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RESUMEN

RESUMEN

El desarrollo de software se ha expandido a cada uno de los sectores de la vida cotidiana del ser humano
logrando facilitar el trabajo de las personas y garantizando una mayor eficiencia y eficacia en el desarrollo
de los procesos de negocio de las empresas.

Actualmente se presentan problemas comunes dentro del desarrollo del software que son minimizados y/o
evitados por muchas empresas a partir de la aplicacion de los objetivos y practicas que propone el Modelo
de Capacidad de Madurez Integrado para Desarrollo (CMMI-DEV) en su version 1.2. En la Universidad de
Ciencias Informaticas (UCI) se esta desarrollando un programa de mejora para certificar los proyectos de
toda la universidad en el nivel 2 de madurez de CMMI, mas existen diferentes metodologias de desarrollo
gue se utilizan en los proyectos productivos, entre las que resaltan: Proceso Unificado de Desarrollo
(RUP) y eXtreme Programming (XP).

Con este enfoque se realizd una definicién de procesos de mejora del nivel 2 de madurez de CMMI-DEV

v1.2 para proyectos que utilizan como metodologia de desarrollo XP.

Para el desarrollo de la investigacion se hizo un estudio acerca de las fases, actividades, roles y artefactos
de XP y de los objetivos y préacticas del nivel 2 de madurez de CMMI-DEV v1.2. Se definieron los siete
procesos de las areas de este nivel a partir de las caracteristicas de XP. Por ultimo se aplicé uno de los
procesos definidos a un proyecto de desarrollo con metodologia XP para validar la propuesta de la

presente investigacion.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

El desarrollo del software desde su surgimiento ha evolucionado a nivel mundial en gran escala. Muchas
empresas, instituciones y paises han optado por el desarrollo de esta industria para favorecer sus activos
economicos. En la actualidad las compafiias dependen cada vez mas del software para realizar sus
labores. Con el desarrollo del software también ha venido el de las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones que es un factor decisivo para el desarrollo de las empresas, de la economia y de la
sociedad en el mundo. Todo esto trae consigo un proceso que busca lograr mas eficacia, eficiencia,
satisfacer las necesidades de informacion y conocimiento de todas las personas y esferas de la sociedad;
a la vez agiliza los procesos en las instituciones, incrementa los beneficios y ganancias en el mercado

mundial.

Situacién problémica.

Por su relativa juventud y complejidad, la industria del software alun se encuentra inmersa en numerosas
investigaciones para la mejora de los procesos para el desarrollo del software. EIl modelo CMMI-DEV
propone una mejora a estos procesos para obtener un producto con buena calidad y lograr asi la
satisfaccion del cliente. Muchas empresas a escala mundial han optado por certificarse en CMMI para

obtener un reconocimiento a escala internacional y la UCI no se encuentra exenta a esta situacion.

Actualmente los procesos de desarrollo del software se enfrentan a las siguientes problematicas:
(Fernandez, 2009)

¢ Planificacién irreal: Los lideres de desarrollo no son capaces de enfrentar un plan adecuado pues
no estan entrenados para dicha tarea.

e Mala calidad del trabajo: Las practicas ineficientes de la ingenieria de software y el mal manejo
de las técnicas de prueba hacen que los productos tengan muchos defectos y sea necesario la
inversion de mas tiempo y recursos para la mejora del mismo.

e Personal inadecuado: En ocasiones el personal destinado a ciertas tareas se incorpora tarde o no
cumplen las necesidades en cuanto a cantidad y calidad, esto hace que el trabajo se demore y se

descuide.
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e Cambios no controlados: Un proyecto de software siempre esta en constante cambio, sobre todo
en el area de requerimientos. Sin una correcta gestiébn de la configuracién el equipo no puede

estimar la magnitud de un cambio lo que trae consigo la pérdida gradual del control del proyecto.

Para dar solucion a estos problemas de desarrollo han surgido diferentes estandares y modelos
internacionales de calidad que proponen guias para el desarrollo de los productos software y miden la
calidad del proceso y/o producto. Entre estos se encuentra CMMI-DEV v1.2 que es un modelo de calidad
del software que certifica a las empresas en niveles de madurez. Estos niveles sirven para conocer la

madurez de los procesos que se realizan para producir software.

Actualmente en la UCI se desarrolla un proceso de mejora con el objetivo de certificar los proyectos de la
UCI en el nivel 2 de madurez de CMMI-DEV v1.2. Para esto se esté realizando el proceso de certificacion
en cinco proyectos pilotos que utilizan la metodologia tradicional RUP y de obtenerse resultados
satisfactorios resultaria muy practico y provechoso expandir este programa al resto de los proyectos en la
UCI que utilicen esta metodologia; sin embargo existen proyectos que utilizan la metodologia agil XP para
los cuales no se esta llevando a cabo este proceso de mejora, mientras XP como metodologia &gil,

presenta caracteristicas que le permiten adecuarse a CMMI-DEV v1.2.

La UCI como gran productora de software que utiliza metodologias de desarrollo de software tanto las
tradicionales como Aagiles, se encuentra abogando por el éxito de este programa de mejora para ser
extendido posteriormente al resto de los proyectos productivos y asi obtener una certificacion de calidad
de procesos y productos que abra las puertas al mercado internacional en gran escala. Sin embargo, a
pesar de existir una base con la definicion de los procesos del programa de mejora UCI, no se ha
trabajado en la adecuacion o definicion de procesos para la aplicacion de este programa a los proyectos
que utilizan XP. Esta definicion de procesos del programa de mejora UCI no se adapta completamente a
las fases, roles y artefactos que estan definidos para la metodologia XP, por lo que se arriba al siguiente
problema de investigacion: ¢Como lograr que los proyectos que utilizan metodologia XP en la UCI,

estandaricen la gestion de sus procesos segun CMMI DEV v1.2 nivel de madurez 2?

En la presente investigacion se obtiene como aporte practico una propuesta de definicion de procesos de

mejora del nivel 2 de madurez de CMMI-DEV v1.2 para proyectos de desarrollo &gil con metodologia XP,
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gue permita alcanzar resultados satisfactorios respecto al tiempo de desarrollo y el costo de los mismos y

contribuya a la obtencion de productos con mejor calidad, logrando asi una mayor satisfaccion del cliente.

Constituyé objeto de estudio de la investigacion: la metodologia de desarrollo de software XP y los
objetivos y practicas del nivel 2 de madurez de CMMI-DEV v1.2; siendo el campo de accion: el desarrollo

de software en proyectos de la UCI que utilizan como metodologia de desarrollo XP.

Para dar solucion al problema de investigacion se define como objetivo general: Obtener una propuesta
de definicion de procesos de mejora que se adapte a los requerimientos del nivel 2 de madurez de CMMI-

DEV v1.2 en los proyectos de software de la UCI que utilizan metodologia XP.

Como idea a defender se puntualizé que: a partir de una guia de proceso de mejora basado en el nivel 2
de madurez de CMMI-DEV v1.2 para proyectos que utilizan metodologia XP en la UCI, se podria lograr
que dichos proyectos estandaricen la gestion de sus procesos mejorando de esta manera la calidad del
producto final.

Para dar cumplimiento al objetivo de la investigacion se acometieron las siguientes tareas de

investigacion:

1. Caracterizar las fases de desarrollo, roles, artefactos y actividades de la metodologia de desarrollo
de software XP para su aplicacion en la propuesta.

2. Caracterizar el modelo de calidad de software CMMI-DEV v1.2 para determinar los elementos
aplicables a la propuesta.

3. Caracterizar los criterios de medida de calidad del software en la UCI para determinar los
elementos aplicables a la propuesta.

4. Definicién de los procesos de mejora del nivel 2 de madurez de CMMI-DEV v1.2 para proyectos
con metodologia XP, a partir de las fases, actividades, roles y artefactos de dicha metodologia,
para la elaboracion de la propuesta.

5. Aplicacion de uno de los procesos definidos en el presente trabajo, en un proyecto de desarrollo

con metodologia XP para realizar una validacion de la propuesta.
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La estructura del contenido de la investigacion consta de 3 capitulos.

Capitulo 1. Fundamentacion Teorica:

En el Capitulo 1 se abordan los principales conceptos relacionados con la metodologia de desarrollo de
software XP, a través de definiciones de varios autores que han hecho aportes relevantes y significativos
en este tema y de las estipulaciones realizadas por el modelo CMMI-DEV v1.2. Ademas se realiza un

estudio de la metodologia de desarrollo XP.

Se realiza un analisis del nivel 2 de madurez de CMMI-DEV v 1.2, teniendo en cuenta las caracteristicas

de cada area de proceso de dicho nivel.

Capitulo 2. Disefio de la Solucioén:

En el Capitulo 2 se describe detalladamente la propuesta de definicién de procesos de mejora CMMI-DEV
v1.2 nivel 2 de madurez en proyectos de desarrollo 4gil con metodologia XP. Se definen los procesos a
desarrollar a partir de la metodologia XP, especificando las actividades, entradas, salidas y responsables

de cada actividad.

Capitulo 3. Validacion de la Propuesta.

En el Capitulo 3 se realiza la validacién de la propuesta a partir de la aplicacién de uno de los procesos

definidos al proyecto Mefiique de la facultad # 5.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1. Introduccion.

En el presente capitulo se abordan las principales caracteristicas de la metodologia XP y del nivel 2 de
madurez de CMMI-DEV v1.2.

“En la ultima década la metodologia XP constituye una de la mayor tendencia en la industria de desarrollo
de software. Es una metodologia agil que surge como una nueva forma o guia para realizar proyectos de
software, esencialmente esta basada en la simplicidad y agilidad, también en la retroalimentacién continua
entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en
las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios que se les realicen al proyecto. La
misma se ha definido para proyectos con requisitos muy cambiantes e imprecisos y que exista un alto
riesgo técnico.” (Grupo de Calidad de Software de Espafia, 2009).

Actualmente XP es una de las metodologias mas exitosas; esto se debe a que esta centrada en potenciar
las relaciones entre personas como clave para obtener éxito en el desarrollo del software, la misma
promueve a el trabajo en equipo, la comunicacién con el cliente, proporcionando a cada uno de estos un
buen clima de trabajo y un aspecto muy importante es que se preocupa por el aprendizaje de los

programadores (Universidad Politécnica de Valencia, 2003).

XP a pesar tener caracteristicas excepcionales es importante que para obtener un mejor resultado y
satisfacer las necesidades del cliente se emplee un modelo de calidad para optimizar eficientemente sus
procesos, en este caso se emplea el modelo de calidad CMMI-DEV v 1.2, centrandose especificamente

en el nivel 2 de madurez (Gestionado).

CMMI-DEVV1.2 establece una pauta para que las organizaciones mejoren sus procesos y habilidades de
gestion para el desarrollo, adquisicion y mantenimiento de sus productos o servicios: sustituye los
multiples modelos de Capacidad y Madurez existentes hasta el momento y define tanto el modelo como el
método de evaluacion. CMMI-DEV v 1 .2 es un modelo descriptivo en el sentido que describe los atributos
esenciales que se esperan caractericen una organizacion dentro de un nivel de madurez en particular. Es

un modelo normativo ya que las practicas detalladas caracterizan el tipo normal de comportamiento que
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se espera de una organizacién que realiza proyectos a gran escala. No es prescriptivo ya que no dice a la
organizacion cémo mejorar. CMMI-DEV contempla dos representaciones (continua o escalonada), la
representacion continua es para una simple area o conjunto de areas de proceso (niveles de capacidad) y
la representacién escalonada es para un conjunto definido de areas de proceso en la organizacion
(niveles de madurez) (Chrissis, 2009).

“Un &rea de proceso es un grupo de practicas que se relacionan entre si y se ayudan mutuamente para
alcanzar un conjunto de metas. Son los bloques fundamentales que permiten establecer la capacidad del
proceso de una organizacion. Cada area de proceso reside en un nivel de madurez y pertenece a una
categoria determinada. Un nivel de madurez es una etapa bien definida en el camino para convertirse en
una organizaciéon madura. CMMI-DEV tiene definidos 5 niveles para medir la capacidad de los procesos”
(Chrissis, 2009).

En este caso solo se hara referencia al nivel 2 de madurez de CMMI-DEV v1.2 que esta centrado en
poner en orden las practicas relacionadas con el manejo elemental de los proyectos. En este nivel los
proyectos de cada organizacion siguen algun tipo de procesos para realizar las actividades relacionadas
con la gestion del proyecto (planificacion y control), para administrar los requerimientos, las
configuraciones, medir y analizar la calidad de los productos y el desempefio de los procesos, asi como la
gestionar los acuerdos con proveedores. En este nivel lo més importante es que el equipo de desarrollo

pueda tener un minimo de capacidad de gestion de proyectos.

2. Caracteristicas de la Metodologia eXtreme Programming (XP).

El desarrollo bajo XP tiene enumeradas caracteristicas entre las que se destacan: (Villafuerte, 2009)

e Desarrollo iterativo e incremental.

e Pruebas unitarias continuas.

¢ Integracion del equipo de programacion con el usuario.
e Correccion de todos los errores.

e Refactorizacion del cédigo.

e Propiedad del codigo compartida.
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Valores que inspiran a XP

Comunicacion

En XP el cliente y los programadores se comunican directamente y de forma continua. El cliente forma
parte del equipo de proyecto para establecer prioridades y resolver dudas en caso que existan. De este
modo, puede ver el avance dia a dia que va teniendo el proyecto esto le posibilita ajustar su agenda y las

funcionalidades de forma consecuente (Palacio, 2009).

Retroalimentacion rapida y continua

“Al estar el cliente integrado en el proyecto, su opinién sobre el estado del proyecto se conoce en tiempo
real. Al realizarse ciclos muy cortos tras los cuales se muestran resultados, se minimiza el tener que
rehacer partes que no cumplen con los requisitos y ayuda a los programadores a centrarse en los que es
mas importante. Considérense los problemas que derivan de tener ciclos muy largos. El codigo también es
una fuente de retroalimentacién gracias a las herramientas de desarrollo. Por ejemplo, las pruebas
unitarias informan sobre el estado de salud del cddigo. Ejecutar las pruebas unitarias frecuentemente
permite descubrir fallos debidos a cambios recientes en el cddigo”. (Grupo de Calidad de Software de
Espafia, 2009)

Simplicidad
La simplicidad consiste en realizar el sistema que realmente el cliente necesita. Esto implica que se
resuelvan las necesidades actuales. Con la simplicidad, junto con la comunicacion y la retroalimentacion

resulta mas facil conocer las necesidades reales. (Palacio, 2009)

Coraje o Valentia

El coraje consiste en tomar decisiones dificiles en los momentos que se presenten. En el momento que se
detecta un error este debe ser reparado. Cada vez que el cédigo se manifieste susceptible de mejoras, se
puede mejorar por parte de cualquier equipo de programacion en parejas ya que este se mantiene en un
repositorio. Cada vez que exista un desajuste sobre la planificacion se trata con el cliente para decidir qué

es lo que se le va a entregar y cuando. (Palacio, 2009)
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Fases de desarrollo de XP.

o Planificacion del proyecto.

El primer paso de cualquier proyecto que siga la metodologia XP es definir las historias de usuario con el
cliente. (Castillo Oswaldo, 2010).

Después de tener ya definidas las historias de usuario es necesario crear un Plan de Publicaciones, donde
se indiquen las historias de usuario que se crearan para cada version del programa y las fechas en las

gue se publicaran estas versiones.

Iteraciones.

Cualquier proyecto que use metodologia XP se debe dividir en iteraciones que constan aproximadamente
de 3 semanas de duracion. Al iniciar cada iteracién el cliente debe seleccionar las historias de usuario que
se han definido en el Plan de Publicaciones que seran implementadas. Las Historias de Usuario que no
pasaron la prueba de aceptacién y que se realizaron al terminar la iteracion anterior, también son
seleccionadas. Las Historias de Usuario son divididas en tareas de entre 1 y 3 dias de duracion y son

asignadas a los programadores. (Castillo, 2010)

Velocidad del proyecto.

“La velocidad del proyecto representa la rapidez con la que los programadores desarrollan el proyecto; es
sencillo de estimar, para esto se debe contar el niumero de historias de usuario que se pueden
implementar en cada una de las iteraciones; de modo que se sabra la cantidad de Historias de Usuarios
gue se pueden desarrollar en las diferentes iteraciones. Asi podemos controlar que todas las tareas se

puedan realizar en el tiempo disponible para la iteraciéon” (Castillo, 2010).

Reuniones diarias.

“Diariamente los desarrolladores se retnen para exponer sus problemas, soluciones e ideas de manera
conjunta. En estas reuniones todos los desarrolladores tienen derecho a dar su opinién sobre el proyecto y

debe ser una reunién fluida”. (Castillo, 2010)
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. Disefio.

Disefios simples.
La metodologia XP sugiere que hay que conseguir disefios simples y sencillos. Hay que procurar hacerlo
todo lo menos complicado posible para conseguir un disefio facilmente entendible y posible de

implementar que a la larga costara menos tiempo y esfuerzo desarrollar. (Castillo, 2010).

Riesgos.
En caso que surjan problemas durante la realizacion de disefio, XP propone utilizar una pareja de
desarrolladores para que investiguen la causa del problema y reduzcan a toda costa el riesgo que trae

consigo ese problema.

Funcionalidad Extra.
No se debe afadir funcionalidad extra al programa aunque se crea que posteriormente sera utilizada,

pues puede implicar que el desarrollo de esta funcionalidad extra sea una pérdida de tiempo y recursos.

Refactorizar.

Refactorizar es mejorar y modificar la estructura y codificacion de cédigos ya creados sin alterar su
funcionalidad. Refactorizar supone revisar de nuevo estos coédigos para procurar optimizar su
funcionamiento. Es muy comun reutilizar cédigos ya creados que contienen funcionalidades que no seran
usadas y disefios obsoletos. Esto es un error porque puede generar codigo completamente inestable y
muy mal disefiado; por este motivo, es necesario refactorizar cuando se va a utilizar codigo ya creado.
(Castillo, 2010).

. Codificacion

La codificaciébn debe hacerse ateniendo a estandares de codificacion ya creados. Programar bajo
estandares mantiene el cédigo consistente y facilita su comprension y escalabilidad. Crear pruebas que
demuestren el funcionamiento de los distintos cédigos implementados ayuda a desarrollar dicho cédigo.
Crear estas pruebas antes ayuda a saber qué es exactamente lo que tiene que hacer el codigo a
implementar y se sabra que una vez implementado pasara dichas pruebas sin problemas ya que dicho

codigo ha sido disefiado para ese fin. Se puede dividir la funcionalidad que debe cumplir una tarea a
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programar en pequefias unidades, de esta forma, se crearan primero las pruebas para cada unidad y a
continuaciéon se desarrollara dicha unidad, asi poco a poco se consigue un desarrollo que cumpla todos

los requisitos especificados. (Castillo Oswaldo, 2010)

Programacion en parejas.

“XP sugiere la programacién en parejas ya que aumenta la productividad y la calidad del software
desarrollado. El trabajo en pareja consiste en dos programadores trabajando en el mismo equipo; mientras
uno codifica insistiendo en la calidad de la funcion o método que estd implementando, el otro analiza si
ese método o funcion se ajusta a lo que realmente se quiere y si esta bien diseflado. Los programadores
estan involucrados en todas las tareas que se realizan, ya que XP propone un modelo de desarrollo
colectivo, por lo que cualquier programador puede modificar o ampliar una clase o método de otro
programador en caso que sea necesario y subirla al repositorio de cddigo. De este modo, se consigue un
codigo y disefio con gran calidad. Sugiriendo un modelo de trabajo utilizando un repositorio de cédigo para
gue el mismo se mantenga de forma consistente donde las parejas de programadores publican cada un
tiempo determinado los codigos que han implementado y corregido junto a las pruebas que deben pasar.
Asi los programadores que necesiten utilizar cédigos ajenos trabajaran siempre con las dltimas versiones.”
(Castillo Oswaldo, 2010)

. Pruebas.

Uno de los pilares mas importantes de esta metodologia es el uso de las pruebas, que se utilizan para

comprobar el funcionamiento de los cédigos que se vayan implementando. (Agustin Yague, 2009).

Cada Historia de Usuario lleva asociada criterios de aceptacién y para cada criterio de aceptacion se
definen casos de prueba. Las Pruebas de Aceptacion se escriben en las fases tempranas del desarrollo y
antes de que el sistema se implemente, para validar las necesidades de los usuarios y para dirigir la
implementacion. Se puede considerar que las historias de usuario y por extension las pruebas asociadas,

juegan el papel de especificaciones del sistema. (Agustin Yague, 2009)
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Roles de XP.

A continuacion se muestran los roles: (Beck, 1999)

Programador: El programador escribe las Pruebas Unitarias y produce el cédigo del sistema. Debe existir
una comunicacion y coordinacién adecuada entre los programadores y el resto de los miembros del

equipo.

Cliente: Escribe las Historias de Usuario y las pruebas funcionales para validar su implementacion.
Ademas, asigna la prioridad a las Historias de Usuario y decide cudles se implementan en cada iteracion
centrandose en aportar mayor valor al negocio. El cliente es solo uno dentro del proyecto pero puede
corresponder a un interlocutor que esta representando a varias personas que se veran afectadas por el

sistema.

Encargado de pruebas: Ayuda al cliente a escribir las pruebas funcionales. Ejecuta las pruebas
regularmente, difunde los resultados en el equipo y es responsable de las herramientas de soporte para

pruebas.

Encargado de seguimiento: Proporciona retroalimentacion al equipo. Verifica el grado de acierto entre
las estimaciones realizadas y el tiempo real dedicado, para mejorar futuras estimaciones. Realiza el

seguimiento del progreso de cada iteracion.

Entrenador: Es responsable del proceso global, es el lider del proyecto. Debe proveer guias al equipo de

forma que se apliquen las practicas XP y se siga el proceso correctamente.

Consultor: Es un miembro externo del equipo con un conocimiento especifico en algin tema necesario

para el proyecto, en el que puedan surgir problemas.

Gestor: Es el vinculo entre clientes y programadores, ayuda a que el equipo trabaje efectivamente

creando las condiciones adecuadas. Su labor esencial es de coordinacion.

Rastreador: Es la persona encargada de observar todas las actividades que se realicen en el proyecto y

conserva todos los datos referentes al mismo.
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Artefactos de XP.
Historias de Usuarios.

“La Historia de Usuario es una técnica utilizada para especificar los requisitos del software, se utiliza
especificamente en XP. Las mismas son tarjetas de papel donde el cliente describe brevemente las
caracteristicas que el sistema debe poseer, sean requisitos funcionales o no funcionales. Estas Historias
de Usuario tienen un tratamiento muy dinamico y flexible, en cualquier momento pueden romperse,
reemplazarse por otras mas especificas o generales, afiadirse nuevas o ser modificadas. Cada Historia de
Usuario es lo suficientemente comprensible y delimitada para que los programadores puedan
implementarla en unas semanas.” (Jeffries, 2001)

Al iniciar un proyecto no es de suma importancia identificar las Historias del Usuario, pero al comenzar
cada iteracion ya deben estar registrados los cambios realizados en las mismas y los datos que se
encuentren grabados en estos se planificaran en la préxima iteracion. Estas Historias de Usuario son
descompuestas en tareas de programacién y se les asignan a los programadores para que las
implementen durante una iteracion. (Jeffries, 2001)

Historia de Usuario

Numero: ‘Nombre Historia de Usuario:
Modificacion (o extension) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre):
Usuario: Iteracion Asignada:

Prioridad en Negocio:
(Alta / Media / Baja)
Riesgo en Desarrollo:
(Alto / Medio / Bajo)
Descripcion:

Se introducen los datos del articulo (titulo, fichero adjunto, resumen, tépicos) y de los autores
(nombre, correo, afiliacion). Uno de los autores debe indicarse como autor de contacto. El sistema
confirma la correcta recepcion del articulo enviando un correo al autor de contacto con un usuario y
contrasefa para que el autor pueda posteriormente acceder al articulo.

Puntos Estimados:

Puntos Reales:

Observaciones:
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Tabla 1: Modelo de Historia de Usuario.

Existen tres aspectos fundamentales que tienen las Historias de Usuario: (Jeffries, 2001)

Tarjeta: En esta tarjeta se guarda suficiente informacién para identificar y detallar la historia.

2. Conversacion: El cliente y los programadores se relnen en caso que sea posible para discutir la
historia y ampliar detalles de la misma.

3. Pruebas de Aceptacion: Esta prueba permite comprobar que la Historia de Usuario ha sido

implementada correctamente.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cadigo: Historia de Usuario (Nro. y Nombre):

Nombre:

Descripcion:

Condiciones de Ejecucion:

Entrada / Pasos de ejecucion:

Resultado Esperado:

Evaluacioén de la Prueba:

Tabla 2: Modelo propuesto para una prueba de aceptacion.

Plan de Publicaciones

Un Plan de Publicaciones es una planificacion donde los desarrolladores y clientes establecen los tiempos
de implementacion ideales de las historias de usuario, la prioridad con la que seran implementadas y las
historias que seran implementadas en cada versién del programa. Después del desarrollo de un Plan de
Publicaciones tienen que estar claros estos cuatro factores: los objetivos que se deben cumplir (que son
principalmente las historias que se deben desarrollar en cada version), el tiempo que tardaran en
desarrollarse y publicarse las versiones del programa, el nimero de personas que trabajaran en el

desarrollo y como se evaluard la calidad del trabajo realizado. (Castillo Oswaldo, 2010)
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Plan de Entrega.

Para crear el Plan de Entrega se utilizan las Historias de Usuarios, para esto se convoca a una reunion
para crear este plan. EI mismo se usa para crear los planes de iteracién para cada iteracién. Si cada
Historia de Usuario es evaluada en tiempo de desarrollo ideal, el cliente las agrupa segun el orden de

importancia que tengan.

Se puede trazar el Plan de Entregas en funcion de los parametros que se muestran a continuacién: tiempo

de desarrollo ideal y grado de importancia para el cliente
Glosarios de términos.

Se deben usar los glosarios de términos, se debe especificar correctamente los nombres de métodos y
clases, esto ayudara a entender el disefio y facilitar4 que posteriormente se pueda ampliar y reutilizar el
cédigo. (Castillo, 2010).

Tarjetas CRC (Clase, Responsabilidad y Colaboracién)

El uso de las tarjetas CRC (Class, Responsabilities and Collaboration) permiten al programador centrarse
y apreciar el desarrollo orientado a objetos olvidandose de los malos habitos de la programacion

procedural clasica. (Wesley, 2000).

Mombre de la clase.

Responsahilidades Colaboradaores

Figura 1: Modelo de tarjeta CRC.
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A continuacion se muestran los pasos a seguir para llenar las tarjetas:

e Encontrar clases.
e Encontrar responsabilidades.
e Definir colaboradores.

e Disponer las tarjetas.

Tareas de Ingenieria.

Las tareas ingenieriles son la mejora constante de los procesos de produccién, con el fin de que estos
sean cada vez mas productivos. Son tarjetas de papel donde el cliente especifica brevemente aspectos
relacionados con la tarea a realizar, ellas al igual que las historias de usuario tienen un tratamiento muy
dinamico y flexible pueden ser cambiadas por tareas mas especificas o generales y afiadirse nuevas o ser
modificadas.

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: Historia de Usuario (Nro. y Nombre):

Nombre Tarea:

Tipo de Tarea :
Puntos Estimados:
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra (especificar)

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Programador Responsable:

Descripcion:

Tabla 3: Modelo propuesto para una Tarea de Ingenieria.
Cédigo.

El codigo debe tener un formato de acuerdo con las normas de codificacion que se hayan establecido y

mantenerlo de forma consistente y facil para que todo el equipo pueda entenderlo y refactorizarlo, en este
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Gltimo caso seria reescribir ciertas partes del codigo para aumentar su legibilidad y mantenibilidad pero sin

modificar su comportamiento.

» Propiedad del c6digo compartida: Esto significa que cualquier persona pueda corregir y extender
cualquier parte del proyecto. Para esto se realizan frecuentes pruebas de regresion para garantizar
gue los posibles errores sean detectados. (Cruz, 2008)

+ Simplicidad en el cédigo: Segun la metodologia XP es mas sencillo hacer algo simple y tener un
poco de trabajo extra para cambiarlo si es necesario, que realizar algo complicado y tal vez nunca
utilizarlo. (Cruz, 2008)

Pruebas Unitarias y de Integracion.

“Las Pruebas Unitarias son la escala mas pequefia de la prueba, esta basada en la funcionalidad de los
modulos del programa, como funciones, procedimientos, modulos de clase. En ciertos sistemas también

se verifican o se prueban los conductores y el disefio de la arquitectura”. (Pressman, 2005)

La elaboracién de codigo esté dirigida a este tipo de prueba, las cuales se establecen antes de escribir el
codigo y se ejecutan constantemente ante cada modificacion del sistema. Otros desarrolladores podran

ver como utilizar el codigo contemplando las pruebas.

Para probar los componentes implementados como unidades individuales, se realizan las pruebas de
especificacion o de caja negra, estas pruebas comprueban el comportamiento de la unidad observable
externamente. Las pruebas de estructura o de caja blanca verifican la implementacion interna de la

unidad.
Pruebas de Aceptacion.

Sirven para evaluar las distintas tareas de ingenieria en que se ha dividido una Historia de Usuario y para
garantizar su funcionamiento final. El cliente es quien crea y utiliza estas pruebas para comprobar y

confirmar que las historias de usuario cumplan su cometido. (Pefia, 2008)

Caso de Prueba
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Ndmero Caso de Prueba: | Numero Historia de Usuario:
Nombre Caso de Prueba:

Descripcion:

Condiciones de ejecucion:

Entradas:
Resultado esperado:
Evaluacion:

Tabla 4: Caso de Prueba.

Estas pruebas son creadas a partir de las Historias de Usuario. En el transcurso de una iteracion la
Historia de Usuario seleccionada en la planificacién de iteraciones se convertira en una Prueba de
Aceptacion. El cliente o usuario debe especificar los aspectos a probar cuando una Historia de Usuario ha
sido correctamente implementada. (Pefia, 2008)

Para garantizar el correcto funcionamiento de una Historia de Usuario esta puede tener mas de una
prueba de aceptacion y la misma no se considera finalizada hasta que no supera sus pruebas de
aceptacion. Por lo que debe realizarse una nueva prueba de aceptacion para cada iteracion o se creera

gue el equipo de desarrollo no realiza ningln progreso. (Letilier, 2009)

3. Modelo de calidad de software CMMI-DEV v1.2.

Nivel de madurez 2 (Gestionado).

Si una organizacién ha alcanzado el nivel 2 de madurez entonces se puede decir que existe una disciplina
para la gestion de proyectos, donde los recursos humanos estan capacitados para hacer su trabajo y
existen politicas organizacionales formalmente establecidas, cuyo cumplimiento ser4 monitoreado. Habra
visibilidad de las actividades realizadas y los proyectos se ejecutaran siguiendo un plan y de acuerdo con
un proceso formalmente establecido. En este nivel existen procesos definidos en el contexto de cada
proyecto, pero también pueden definirse procesos que puedan ser utilizados por mas de un proyecto.
(Chrissis, 2009)
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Objetivo del nivel 2.

Los objetivos genéricos (GG) y las practicas genéricas (GP) son los siguientes: (Chrissis, 2009)
GG 2 Institucionalizar un proceso administrado

GP 2.1  Establecer politicas organizacionales
GP 2.2  Planificar el proceso

GP 2.3  Proveer Recursos

GP 2.4  Asignar responsabilidades

GP 2.5 Entrenar al personal

GP 2.6  Administrar la configuracion

GP 2.7  Identificar e involucrar a los interesados
GP 2.8  Monitorear y controlar los procesos

GP 2.9 Evaluar adhesion objetivamente

GP 2.10 Revisar el estado con la Alta Gerencia

Areas de procesos del nivel 2 de madurez.

Administracion de Requerimientos (REQM).

Esta area de proceso tiene como propdsito mantener bajo control los requerimientos lo que el producto a
desarrollar debera satisfacer. Las practicas incluidas en este nivel apuntan a que los requerimientos no
s6lo estén claramente identificados, sino también que todos los involucrados en el proyecto (el cliente, el
equipo de proyecto) estén de acuerdo en su significado. Adicionalmente, los requerimientos deben ser la

entrada a las actividades de planificacion. (Mark C. Paulk, 2002)

“Otro aspecto de suma importancia en esta area es la trazabilidad bidireccional, es decir, cuando los
requerimientos son administrados correctamente deberiamos estar en condiciones de relacionar cual ha
sido el origen de los requerimientos, cual es la relacién entre los requerimientos de bajo nivel y los de alto
nivel (por ejemplo cuales son derivados y de cual requerimiento), cuéles son los artefactos relacionados
con los requerimientos (por ejemplo: especificaciones, documentos de disefio o planes) y cuales

componentes del producto implementan cada requerimiento Ante posibles cambios esta practica es de
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suma importancia para poder realizar un andlisis exhaustivo y ademas poder determinar si el alcance del

proyecto ha sido cubierto o no.” (Mark C. Paulk, 2002)

Esta area de proceso se satisface poniendo en marcha algun tipo de mecanismo o sistema que: (Mark C.
Paulk, 2002)

¢ Identifique quiénes son las fuentes oficiales de requerimientos.

¢ Identifique cuales son los canales validos para ingresar requerimientos al proyecto.

e Controle los cambios (no cualquiera estaria en condiciones de generar un cambio a un
requerimiento).

e Permita determinar si todos los involucrados tienen la misma vision respecto al significado de los
requerimientos (por ejemplo, mediante la aprobacion de algun tipo de documento formal).

e Mantenga la trazabilidad entre los requerimientos y otros artefactos (incluyendo al producto y sus

componentes).
En este modelo los requerimientos se clasifican en tres categorias: (Paulk, 1993)

e Los del usuario: aquellos que formula el usuario y que pueden ser documentados en una minuta de
reunion.

e Los del producto: derivados a partir de los primeros; generalmente descritos en un lenguaje mas
cercano al equipo de proyecto.

e Los de las componentes del producto: derivados de los anteriores.

Planificacion de Proyectos (PP).

Esta area de proceso tiene como propdsito establecer y mantener el plan que sera empleado para
ejecutar y monitorear el proyecto. El plan se desarrolla sobre la base de los requerimientos administrados
por el area REQM. Dentro de esta area de proceso se incluyen todas las actividades necesarias para
determinar el alcance del proyecto (funcionalidad a desarrollar, actividades incluidas y excluidas), estimar
esfuerzo y costos, establecer el cronograma, identificar riesgos y obtener el compromiso de todos los

involucrados respecto al Plan de Proyecto.
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Mediante la combinacion de varios elementos se implementan las actividades de esta 4rea. Es necesario
establecer algun tipo de mecanismo de estimacion que emplee como entrada los requerimientos del
proyecto. También serd necesario formalizar el Plan de Proyecto que no es solamente el cronograma, el
ciclo de vida a emplear (por lo menos, fases e hitos) y los mecanismos de aprobacién. (Mark C. Paulk,
2002)

Monitoreo y Control del Proyecto (PMC).

“Esta area de proceso es complementaria y una consecuencia de Planificacion del Proyecto (PP). Su
proposito es monitorear la ejecucion del proyecto empleando para esto el plan y gestionar acciones

correctivas en el caso de detectarse desvio”. (Carnegie Mellon University, 2010)

“Para gestionar algun proyecto, lo primero es formular los planes ya que no tendria ningln sentido

formular planes para algo que no se tiene intenciones de gestionar”. (Carnegie Mellon University, 2010)

“Es necesario implementar practicas de seguimiento para poder cumplir con estos objetivos, estas
practicas pueden ser: el reporte de horas trabajadas en el proyecto, el informe de avance periddico,
revisiones en puntos particulares del proyecto (por ejemplo, al final de cada fase). Teniendo en cuenta que
es muy importante identificar personas dentro de la organizacion que puedan cubrir el rol de lider o

gerente de proyecto.” (Mark C. Paulk, 2002)

Medicién y Analisis (MA).

“Una premisa presente en todos los movimientos de calidad es que lo que no puede medirse no puede
mejorarse. Esta area de proceso apunta, justamente, a desarrollar y mantener capacidades de medicion

gue permitan satisfacer las necesidades de informacién de la organizacion” (Mark C. Paulk, 2002).

Estos objetivos de esta area pueden satisfacerse basicamente mediante la puesta en marcha de un

programa de métricas que defina: (Mark C. Paulk, 2002)

e Objetivos de la organizacién (por ejemplo, aumentar la productividad un X% o disminuir los

defectos en produccion un Y%).
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e Métricas que permitan determinar si se cumplen o no con los objetivos (por ejemplo, productividad,
densidad de defectos).
e Mecanismos de obtencién de las métricas (procedimientos manuales, aplicaciones, origenes de

datos).

Los indicadores pueden agruparse en dos grupos: (Mark C. Paulk, 2002)

e Los empleados para monitorear cada proyecto (valor ganado, densidad de defectos).

e Los mas generales (porcentaje de proyectos finalizados en fecha, desvio promedio).

Aseguramiento de la Calidad de Productos y Procesos (PPQA).

“Una vez establecidos los procesos y estandares sera necesario evaluar su aplicacion. El objetivo de esta
area es justamente ese: proveer una evaluaciéon objetiva de los procesos y de los artefactos producidos.”
(Carnegie Mellon University, 2010)

Las précticas de esta area implican: (Mark C. Paulk, 2002)

e Evaluar los procesos ejecutados, los artefactos producidos y los servicios provistos contra los
estandares y descripciones de proceso aplicables.

¢ Identificar no conformidades, comunicarlas a los responsables y asegurar su resolucion.

e Informar a los interesados (basicamente, el equipo de proyecto y la gerencia) el resultado de las

actividades de aseguramiento de la calidad.

“Un tema importante en esta area es la objetividad. Debe garantizarse un nivel apropiado de
independencia entre los productores y los evaluadores (aquellos que ejecuten actividades de
aseguramiento de la calidad). Un canal de reporte con la gerencia también es importante para comunicar

las no conformidades y garantizar que se resuelvan.” (Mark C. Paulk, 2002)

En esta &rea las préacticas especificas pueden implementarse mediante la creacion de un rol encargado de

estas actividades y de los procesos y estandares correspondientes. Algunas actividades de
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Aseguramiento de la Calidad 'podran estar en el proceso de produccion (por ejemplo, como una actividad
en el Plan de Proyecto), mientras que otras podran ejecutarse independientemente y tener su propio plan

(mas en el estilo de una auditoria).

Administracion de la Configuracion (CM).

“Esta area de proceso tiene como proposito mantener la integridad de todos los artefactos (entregables o
no) producidos por el proyecto, lo cual implica identificar los elementos de configuracion, realizar sobre
estos, cambios de manera controlada, generar y mantener la Linea Base y proveer informacién precisa

acerca del estado de la configuracion a todos los interesados”. (Mark C. Paulk, 2002)

“Es probable que esta sea una de las areas de procesos mas dificiles de implementar, ademas de tener
problemas para planificar y ejecutar sus actividades de acuerdo con esos planes. Estas practicas se

enfocan a resolver este tipo de problemas”. (Mark C. Paulk, 2002)

Para la Administracion de la Configuracion serd necesario contar con algun tipo de sistema
(preferiblemente, total o parcialmente automatizado) que permita realizar las actividades tipicas: (Mark C.
Paulk, 2002)

« Identificar elementos de configuracién ?y mantener sus relaciones con otros elementos;

! Aseguramiento de la Calidad: Todas aquellas acciones planeadas y sisteméticas necesarias para
proveer una adecuada confianza de que un producto o servicio satisfara determinados requerimientos de
calidad (1SO 8402).

? Se identifica como elemento de configuracién cualquier artefacto o documento que es utilizado por el
equipo o afecta el desarrollo de actividades posteriores. Al administrarlo y comunicar su estado podemos
asegurar que todos estamos trabajando sobre la misma versién del mismo. Entre estos elementos estan:
el plan de desarrollo, los requerimientos, el plan de pruebas, el plan de calidad o el plan de gestién de

configuracion.

22



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

e Crear, extraer (checkout) e ingresar (checkin) elementos de configuracion del sistema de
administracion de la configuracion.

e Generar lineas base en determinados hitos del proyecto.

e Auditar elementos de configuracion, lineas base y el sistema de administracion de la
configuracion.

e Elevar, analizar y aprobar solicitudes de cambio.

Administracion de Acuerdos con Proveedores (SAM).

“Esta area de proceso apunta a resolver otro de los problemas habituales en muchas organizaciones, el
de la tercerizacion. Esta area originalmente fue pensada para todo lo relacionado con la adquisicion de
productos que vayan a ser incorporados en la solucién a entregar al cliente, las practicas incluidas aqui
también son Utiles para tener en cuenta si es necesario comprar algo que no sera finalmente entregado al
cliente, como son las herramientas de desarrollo”. (Juan Van Bom, 2007)

Es necesario definir los mecanismos mediante los cuales se pondra en practica esta area de proceso,

estos se muestran a continuacion: (Mark C. Paulk, 2002)

e Se seleccionaran los proveedores potenciales.

e Se elegiran los proveedores que suministraran al proyecto los productos/servicios necesarios.

e Se formalizaran los acuerdos con los proveedores (por ejemplo, mediante un contrato o mediante
un acuerdo de nivel de servicio).

e Se formalizara la entrega de los requerimientos al proveedor.

e Se formalizara la recepcion del producto/servicio solicitado al proveedor y los correspondientes

criterios de aceptacion.
Es importante aclarar dos aspectos sumamente importantes: (Mark C. Paulk, 2002)

1. Los proveedores no necesariamente pertenecen a otra empresa u organizacion; todo grupo que
deba suministrar productos y servicios al proyecto e inclusive a otros proyectos pueden ser
considerado como un proveedor. Entonces es necesario realizar los acuerdos con estos de

manera formalizada.
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2. En caso que la solucién que se le entregue al cliente llegara a necesitar algin tipo de producto
COTS?® (por ejemplo: un motor de base de datos o algun tipo de componente puntual), también es

necesario formalizar el acuerdo con el proveedor correspondiente a este caso.
4. Definiciones de Calidad de Software en la UCI.

“La UCI es un centro productivo, cuya mision es producir software y servicios informaticos a partir de la
vinculacion estudio—trabajo como modelo de formacion. Es considerado la mayor organizacién productora

de software en el pais.” (CaliSoft, 2003)

Los proyectos de la UCI se rigen por el Aseguramiento de la Calidad de los modelos ISO/IEC 15504 y
CMMI-DEV, cada proyecto define su estrategia de Aseguramiento de la Calidad en dependencia del tipo
de producto que desarrolla y las metodologias y estandares de desarrollo que son definidos para la

realizacion de dichos productos. (CaliSoft, 2003)

Lineamientos de calidad UCI.

Los lineamientos de calidad son una guia la cual deben seguir los proyectos de desarrollo para la
producciéon de software atendiendo los artefactos que deben generar y procesos que se deben realizar
para que el producto final obtenga la calidad que el cliente requiere. Debido a la metodologia que se

describe en este documento es agil, no todos los lineamientos son aplicables a ella. (CaliSoft, 2003)

Generales

¢ Planificar capacitacion para el personal del proyecto.

e Establecer registro de resultados de investigacion del proyecto.
e Definir roles y responsabilidades.

e Definir las competencias.

e Definir equipos de proyecto.

* COT: Commercial-of-the-Shelf. Productos de software disponibles para ser comprados y usados sin
necesidad de realizar actividades de desarrollo.
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e Cuidar los bienes del cliente.
Ingenieria

e Gestionar requisitos.

¢ Desarrollar requisitos.

e Definir modelo de disefio.

o Definir estandares para el desarrollo del proyecto.
e Planificar y ejecutar pruebas del proyecto.

e Efectuar seguimiento de las No Conformidades

e Disefar artefactos de prueba.

Gestion de proyecto.

e Estimar costo y esfuerzo del proyecto.
e Desarrollar plan del proyecto.
¢ Definir los resultados del proyecto.

e Gestidn de recursos.
Soporte

e Definir glosario de términos.

e Definir configuracion de la metodologia a utilizar.

Auditoria y Revisiones.

Las auditorias y revisiones en la UCI se realizan mediante listas de chequeos, que permiten saber el
lineamiento, las No Conformidades de la Prueba de Aceptacion, la evidencia, el impacto, la ubicacion,

procedimientos, respuesta, descripcion, fase y metodologia de los proyectos.
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5. Relacién de XP con CMMI-DEV v1.2.

El area de Administracién de Requerimientos es viable. Aunque XP no define un proceso completo
para la gestién de requisitos, es posible construir una integracion de elementos. Usando un artefacto de
base (la Historia de Usuario) una organizacion pequefia pueda definir un modelo para la gestion de
requisitos. XP proporciona elementos basicos para la gestién de requisitos. XP lleva mediante las
Historias de Usuario un control sobre la trazabilidad de requisitos, se especifica cual Historia de Usuario
modifica a la Historia de Usuario que serd modificad. El Cliente forma parte del equipo de desarrollo por lo

gue la comunicacién es mas fluida y es una ventaja. (Julio Ariel Hurtado Alegria, 2006)

El area de Planificacién de Proyecto estd cubierta por la metodologia XP, ya que la planificacién se
aplica a pequefias iteraciones y no es un documento necesario. La planificacion es la base para el trabajo,
pero los planes pueden cambiar, el objetivo es desarrollar un producto que satisfaga al cliente. Los planes
se ajustan a lo largo del proyecto, se tiene en cuenta los riesgos dandole prioridad a las actividades y
todos los participantes del proyecto estan involucrados en estas actividades. (Julio Ariel Hurtado Alegria,
2006)

El area de Monitoreo y Control del Proyecto ejerce como parte de XP que es una metodologia muy
formal por lo que es posible llevar a cabo esta area. Se hacen reuniones diarias que permiten establecer

un buen control y monitoreo sobre el avance del proyecto

El area de Medicién y Andlisis no se definen por ninguna metodologia en particular, es necesario un
catalogo activo de proceso que incluye técnicas, practicas, elementos de proceso (roles, disciplinas, fases,

ciclos de vida) que hacen posible la aplicacién de los requisitos de una manera practica.

Una estrategia a tener en cuenta es la velocidad del proyecto definido en la metodologia XP, esta

estrategia puede apoyar la calidad y la medicién de la productividad.

El area de Aseguramiento de la Calidad del Producto y Procesos PPQA XP ofrece practicas que
hacen posibles un buen manejo de la calidad del producto y se realizan pruebas que forman parte de
PPQA.

26



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

El area de Administracion de la Configuracion es la méas débil ya que no llega ni al nivel 1 utilizando
técnicas de las metodologias &giles .Pero XP propone una técnica centrada principalmente en la gestion
de configuracion. Es posible extender estas técnicas para manejar los elementos de configuracion y

utilizar herramientas de apoyo en algunas de las tareas rutinarias.

El area de Administracion de Acuerdos con Proveedores esta presente en XP, pues selecciona sus
proveedores teniendo en cuenta el potencial de estos, ya que considera que es de vital importancia que
los productos o servicios suministrados por los proveedores al proyecto sean los mejores y tengan la

calidad requerida.
6. Conclusiones

Si lo mas importante es mejorar la forma de hacer el producto, entonces se puede decir que CMMI-DEV v
1.2 es un modelo que puede llevar al éxito a una empresa cualquiera, ya que apunta a la eficiencia
operativa. Pero también es bueno aclarar que un determinado grado de madurez no conlleva el éxito a
una organizacion, para ello esta la estrategia de negocio y la capacidad que tenga el personal para
ponerlo en préactica, por eso es importante seleccionar una metodologia que se adapte de forma favorable
a los requisitos del proyecto, como también es importante lograr un equilibrio entre la formalidad de

nuestros procesos Y la flexibilidad que necesitan quienes haran uso de esto finalmente.

XP es una metodologia que pasa por alto la utilizacién de casos de uso y la produccion de una extensa
documentacion. Permite entregar el software al cliente en el menor tiempo reduciendo los costos y
garantizando la calidad dl producto. Las caracteristicas de XP como metodologia &gil le permite alcanzar

el nivel 2 de madurez de CMMI v 1.2 para la mejora de la gestion de sus procesos.
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CAPITULO 2: DESARROLLO DE LA PROPUESTA

1. Introduccion.

La propuesta de solucion es la definicion de un conjunto de procesos de mejora de CMMI-DEV v1.2 para
el nivel 2 de madurez en proyectos de desarrollo que utilizan XP en la UCI, basada en el Programa de

Mejora que se esté realizando en la universidad y adecuada a los proyectos que utilizan metodologia XP.

2. Definicion de procesos.

[[] Subproceso que pertenece ala misma area de proceso.

[[] Subproceso que pertenece aotra area de proceso.

Figura 2 Leyenda para la descripcién de los subprocesos.

Administracion de Requerimientos (REQM).

Politicas: (Chrissis, 2009)

SG 1 Gestionar los requerimientos.

SP 1.1 Obtener una comprensién de los requerimientos.

Obtener y desarrollar con el cliente el entendimiento del significado de los requisitos de tal forma que los

miembros del proyecto puedan comprometerse con estos.

SP 1.2 Obtener el compromiso sobre los requerimientos.

Negociar y registrar el compromiso de todos los involucrados (cliente, equipo de trabajo) con los requisitos

gue fueron especificados en el proyecto.

SP 1.3 Gestionar los cambios de los requerimientos.
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Administrar los cambios a los requisitos conforme vayan evolucionando en el proyecto, con el fin de
mantenerlos documentados para garantizar el historial, justificacion y evaluacién del impacto de los

cambios sucedidos a los requisitos desde el punto de vista de los afectados.
SP 1.4 Mantener la trazabilidad bidireccional de los requerimientos.

Mantener la trazabilidad de los requisitos con sus requisitos derivados y los productos de trabajo de forma

bidireccional, asegurando la realizacion de todos los requisitos y la documentacién de los mismos.
SP 1.5 Identificar las inconsistencias entre el trabajo del proyecto y los requerimientos.

Deben realizarse revisiones con el fin de identificar las inconsistencias entre el Plan de Publicaciones, los
productos de trabajo y los requisitos y sus cambios. Debe identificarse la fuente de la inconsistencia, los

cambios a realizar en los productos de trabajo y deben iniciarse las acciones correctivas pertinentes.
Recursos para ejecutar el proceso.

¢ Recursos humanos.
e Historias de Usuario para la especificacion de requisitos funcionales y no funcionales.
¢ Herramienta Open Source Requirements Management Tool (OSRMT) para la trazabilidad.

e Computadoras.

Asignacion de responsabilidades.

Rol Responsabilidades
Cliente Registra en la Historia de Usuario los requerimientos para que el equipo de proyecto
los obtenga y los desarrolle.
Proveer los requisitos a los miembros del proyecto.
Participar en los encuentros coordinados por los miembros del proyecto.
Define las prioridades, costo, tiempo y alcance de los requisitos de software.
Validar requisitos del producto asignado.
Entrenador Planificar la administracion de los requisitos (conjuntamente con el programador y el
cliente actualiza las Historias de Usuario y el Plan de Publicaciones con las
actividades y recursos humanos referentes a requisitos).
Participa en la validacion de los proveedores de requisitos asegurdndose que el
cliente esté de acuerdo con la seleccién del proveedor responsable.
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Coordina las reuniones con el cliente y la logistica necesaria para realizar estos
encuentros.

Realizar reuniones de aceptacion con el cliente.

Analizar el efecto de los cambios en los elementos de la matriz.

Asigna a los responsables de las inconsistencias para que las resuelvan y monitorea
el cierre de estas inconsistencias.

Revisar las inconsistencias entre los requisitos, los productos de trabajo y los planes
del proyecto.

Programador | Analizar los requerimientos para asegurar que se cumplen los criterios establecidos.
Alcanzar una comprension de los requerimientos con el cliente para poder
comprometerse con esto.

Analizar el efecto de los cambios en los elementos de la matriz.

Actualizar la matriz de trazabilidad.

Involucrados relevantes

Internos.

Cliente.

Programador.

Entrenador.

Relacién con otros procesos

Administracion de Requisitos (REQM)

Planificacion de Proyectos (PP). | Se describe la planeacion de las actividades de administracion de
los requisitos.

Monitoreo y Control de Proyecto | Se describe el proceso de seguimiento y control a las actividades y
(PMC). productos de trabajo de administracion de requisitos y toma las
acciones correctivas apropiadas.

Aseguramiento de la Calidad del | Se realiza el aseguramiento de la calidad del producto y del
Procesos y el Producto (PPQA). proceso a la Administracion de Requisitos.

Gestion de Configuraciéon (CM). Se describe el proceso de mantenimiento de lineas base y del
control de cambios a la configuracién de la documentacién de los
requisitos.

Subprocesos principales.

e Administracién de Requisitos.
e Entendimiento y Compromiso.
e Traceo.

e Control de Inconsistencias.
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Aadministracion de

Roequisitos

Entendimiento v
Compromiso

Traceo

Controlde Inconsistencia

Figura 3: Interaccion entre los subprocesos principales.

Estudio preliminar

Admionistracion de Requisitos

Traceo

Planificacidon

Entendimiento
Y compromiso

Disefio

Codificacion

Pruebas unitarias

Pruebasde
Integracion

Controlde
inconsistencias

Figura 4: Relacién con el ciclo de vida.

Descripcion textual del subproceso Administracién de Requisitos.

Administracion de Requisitos

Criterios de entrada.

Inicio del proyecto.

Criterios de Salida.

Terminacion del proyecto.

No | Actividades. Descripcion Entrada Salida
1 Planificar Actualizar el Glosario de Términos | Proyecto Glosario de
Administracion | (entrenador, programador, cliente). Técnico. Términos.
de Requisitos.
Actualizar las actividades concernientes WBS y el
a la administracion de requisitos en el Calendario.

WBS y el Calendario (entrenador,
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encargado de seguimiento).

Subproceso Ver descripcion del subproceso. Proyecto Matriz de
Traceo. Técnico. Trazabilidad
(actualizada).
Determinar 3.1 Facilitar los requisitos (cliente).
proveedor de
requisitos.
Preparar 4.1 Coordinar reuniones con el equipo | Plan de | Herramientas
entorno de | de proyecto (entrenador, cliente). Proyecto. Instaladas y
administracién Configuradas.
de requisitos. 4.2 Preparar las herramientas de
trabajo (rastreador).
¢ Si es | Si el proyecto necesita modelar el
necesario negocio pasar a la actividad 6.
modelar el
negocio? En caso que el proyecto tenga un
negocio definido ir a la actividad 8.
Modelar el | 6.1 Recibir documentacion del negocio | Glosario de | Historias de Usuario.
negocio. (programador, cliente). Término.
Modelo del Negocio
6.2 Obtener el Modelo del Negocio con con BPM.
BPM (programador).
Glosario de
6.3 Documentar el Glosario de Términos
Términos (rastreador). (actualizado).
Entendimiento y | Ver descripcion del subproceso. Modelo de
Compromiso. Proceso de
Negocio con
BPM
Obtener y | 8.1 ldentificar requisitos funcionales y | Historia de | Historia de Usuario
especificar no funcionales (programador, cliente). Usuario. (definida).
requisitos.
8.2 Describir requisitos funcionales y no
funcionales (programador, cliente).
8.3 Prioridad en negocio: Dar una
prioridad a cada uno alta, media, baja
(programador, cliente).
8.4 Pasar a la actividad 9.
Entendimiento y | Ver descripcién del subproceso. Historia de
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Compromiso. Usuario.
10 | ¢Si existen | 10.1 En caso que algun requisito no | Historia de | Historia de Usuario.
requisitos no | sea entendido ir a la actividad 8. Usuario.
entendidos?
10.2 En caso que sean entendidos ir a
la actividad 11.
11 | Traceo. Ver descripcion del subproceso.
12 | Actualizar 12.1 Actualizar el Plan de Proyecto con | Historia de | Plan de Proyecto
Planes. las nuevas actividades (entrenador, | Usuario. (actualizado).
encargado de seguimiento).
Plan de
Proyecto.
13 | Especificar 13.1 Definir artefactos a obtener en | Historia de | Historias de
requisitos  del | cada fase del proyecto (entrenador, | Usuario Usuarios
producto. todos los involucrados).
Matriz de | Plan de Entrega.
Trazabilidad.
Plan de
Publicaciones.
Glosario de
Términos.
Iteraciones.
Tarjetas CRC.
Pruebas de
Aceptacion.
14 | Entendimiento y | Ver descripcion del subproceso. Historia de
Compromiso. Usuario.
15 | ¢Existen 15.1 En caso que algun requisito no | Historia de
requisitos no | sea entendido ir a la actividad 13. Usuario
entendidos?
15.2 En caso que sean entendidos ir a
la actividad 16.
16 | Traceo. Ver descripcién del subproceso. Historia de | Matriz de
Usuario. Trazabilidad
(actualizada).
17 | Actualizar 17.1 Actualizar el Plan de Proyecto | Historia de | Plan de Proyecto
planes. (entrenador, encargado de | Usuario. (actualizado).
seguimiento).
Plan de
proyecto.
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18 | ¢Es el fin del| 18.1 En caso que el proyecto haya
proyecto? finalizado ir a la actividad 19.
18.2 Si el proyecto no ha finalizado ir a
la actividad 5.
19 | Terminacién del | Ver descripcion del proceso Planeacién

Proyecto.

del proyecto.

Descripcidn textual del subproceso Entendimiento y Compromiso

Entendimiento y Compromiso

Criterios de entrada

Modelo de proceso de negocio con BPM, Historia de Usuario

Criterios de Salida

No Actividades Descripcién Entrada Salida

1 ¢Es el fin de la| 1.1 En caso que sea el fin de la fase de
fase Planificacion ir a la actividad 2.

Planificacion?
1.2 Si no es el fin de la fase ir a la actividad 5.

2 Revisar 2.1 Realizar una reunién con el cliente y | Modelo de
elementos del | revisar el modelado del negocio (entrenador, | Negocio con
negocio con el | programador, cliente). BPM.
cliente.

2.2 Especificar en la reunion si hay cambios
sugeridos por el cliente (entrenador, cliente,
programador).

3 ¢Hay  cambios | 3.1 Si se sugieren cambios a los documentos
sugeridos? revisados ir a la actividad 4.

3.2 Sinoirafin.

4 Actualizar 4.1 Se modifican los elementos del negocio a | Modelo  de | Modelo de
elementos del | los que se le hayan sugerido cambios. Negocio con | Negocio  con
negocio. BPM. BPM

(actualizado).

5 Analizar 5.1 Estudiar la documentacion obtenida | Historia  de
requisitos. (entrenador, programador) Usuario.

6 Revisar con el | 6.1 Realizar una reunién con él cliente para | Historia de
cliente. realizar la aceptacion de las sugerencias de | Usuario.

los programadores con respecto a los
requisitos no entendidos que se especificarian
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nuevamente o serian eliminados del ciclo de
vida del software (entrenador, programador).

7 ¢Se aceptan los | 7.1 Si se aceptan los requisitos sugeridos ir a
requisitos la actividad 8.
sugeridos?

7.2 En caso que no se acepten salir del
proceso.

8 Actualizar la | 8.1 Actualizacion de la Historia de Usuario con | Historia  de | Historia de
Historia de | los requisitos aceptados (a sugerencia del | Usuario Usuario
Usuario. programador) ir a fin. (aceptada) (actualizada)

9 Aceptar 9.1 Los miembros del proyecto se |Historia de | Historia de
requisitos. comprometen aceptando lo especificado en la | Usuario Usuario

Historia de Usuario (todos los involucrados en | (actualizada). | (aceptada).
el proyecto).
Descripcion textual del subproceso Traceo.
Traceo

Criterios de entrada | Solicitud de cambio: La Historia de Usuario

Criterios de Salida Matriz de Trazabilidad

No Actividades Descripcion Entrada Salida

1 ¢ Hay una | Si existe una solicitud de cambio o la
solucion de | insercion de un nuevo elemento ir a la
cambio o es un | actividad 2.
nuevo
elemento? Si no existe solicitud de cambio ni la

insercion de un nuevo elemento salir del
proceso (ir a fin).

2 Analizar el | 2.1 Identificar los requisitos alterados por la
efecto de la | trazabilidad (entrenador, rastreador,
trazabilidad. programador).

2.2 Analizar el efecto de los cambios en los
elementos de la matriz (entrenador,
rastreador, programador).

3 SEl cambio o | 3.1 Si la solicitud de cambio o la insercion de
inserciobn  esta | un nuevo elemento estd aprobada ir a la
aprobado? actividad 4.

3.2 En caso que no se haya aprobado la
solicitud de cambio o la insercion de un
nuevo elemento salir del proceso ( fin).
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4 ¢Es un cambio? | 4.1 si es un cambio ir a la actividad 5.

4.2 si es la insercion de un nuevo elemento ir
a la actividad 6.

5 Actualizar 5.1 Actualizar los atributos de los elementos Matriz de
matriz de |y la direccion de trazabilidad entre estos Trazabilidad
trazabilidad. (programador). (actualizada).

6 Insercion de un | 6.1 Si es una insercion definir los atributos de | Historia de | Matriz de
nuevo trazabilidad de cada elemento, definir la | Usuario. Trazabilidad
elemento. dependencia de los elementos y generar la (actualizada).

matriz de trazabilidad (programador).
Descripcion textual del subproceso Control de Inconsistencias.
Control de Inconsistencias

Criterios de entrada | Matriz de Trazabilidad.

Criterios de Salida Productos de trabajo consistentes.

No Actividades Descripcion Entrada Salida

1 ¢,Es el fin de | Sies elfinde unafase ir a la actividad 2.
una fase?

Si no es el fin de una fase salir del proceso
(ir a fin).

2 Revisar las | 2.1 Revisar si el producto de trabajo es | Matriz de
inconsistencias. | consistente con los requisitos que fueron | Trazabilidad.

especificados en la matriz y los planes
(encargado de pruebas). Planes.

3 ¢ Existen 3.1 Si se encuentran inconsistencias
inconsistencias? | durante la revision ir a la actividad 5.

3.2 En caso que no existan inconsistencias
salir de la fase.

4 Asignar 41 ElI entrenador asigna a los
responsables responsables del producto de trabajo las
para  resolver | inconsistencias identificadas y orienta que
las deben definir las acciones correctivas a
inconsistencias. | ejecutar para resolverlas.

5 Resolver 5.1Los responsables resuelven las Planes
inconsistencias. | inconsistencias y se lo reportan al (actualizados).

entrenador (todos los involucrados).

6 Monitorear 6.1 El responsable de resolver las | Matriz de
inconsistencias | inconsistencias cuando las soluciona se lo | trazabilidad.

y aceptar | comunica al entrenador y al encargado de
cambios. pruebas y les solicita autorizacion para | Planes
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actualizar la Matriz de Trazabilidad con los | (actualizados).
nuevos cambios, este chequea que las
inconsistencias fueron resueltas.

7 ¢Hay 7.1 En caso que hayan inconsistencias sin
inconsistencias | resolver o cambios no aceptados regresar
sin resolver o | ala actividad 5.

cambios no
aceptados? 7.2 En caso que se hayan resuelto todas
las inconsistencias o los cambios hayan
sido aceptado ir a la actividad 8.
8 Traceo. Matriz de

Trazabilidad.

Planificacion del Proyecto (PP).

Politicas: (Chrissis, 2009)

SG 1 Establecer estimaciones.

SP 1.1 Estimar el alcance del proyecto.

Establecer un cronograma (Plan de Proyecto) para estimar el alcance que tendra el proyecto, identificar
las tareas del cronograma con suficiente detalle para poder estimar tiempo, esfuerzo y los responsables

de realizarla.

SP 1.2 Establecer las estimaciones de los atributos del producto de trabajo y de las tareas.

Establecer y mantener los estimados de los atributos de los productos de trabajo y de las tareas en cuanto

a complejidad, tamafo, costo y tiempo.

SP 1.3 Definir el ciclo de vida del proyecto.

Definir las fases del Ciclo de Vida del proyecto a considerar en la planeacion, estas fases seran definidas

de acuerdo al alcance de los requisitos, estimado de recursos y la naturaleza del proyecto.

SP 1.4 Determinar las estimaciones de esfuerzo y de coste.
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Estimar con fundamentos (utilizando un método de estimacién) el costo y esfuerzo de los productos de

trabajo y de las tareas del proyecto.
SG 2 Desarrollar un Plan de proyecto.
SP 2.1 Establecer el presupuesto y el calendario.

Establecer y mantener el presupuesto y Plan de Publicaciones, identificar los hitos principales,

suposiciones, restricciones, dependencias entre tareas.
SP 2.2 Identificar los riesgos del proyecto.

Identificar, documentar y analizar los riesgos del proyecto.
SP 2.3 Planificar la gestion de los datos.

Planear la gestién de los datos del proyecto (Los datos son cualquier forma de documentacion: manuales,
presentaciones, correo electrénico, medios impresos, etc.), estos incluyen tanto los entregables como los

datos de uso interno.
SP 2.4 Planificar los recursos del proyecto.

Planificar los recursos tanto humanos y materiales necesarios para la ejecucion del proyecto.
SP 2.5 Planificar el conocimiento y las habilidades necesarias.

Planificar las capacitaciones necesarias a todo el personal del proyecto para obtener experiencia y
conocimientos apropiados para el proyecto (tener en cuenta tanto la capacitacion del personal actual
como la subcontratacién o reclutamiento de personal experimentado). Incorporar las actividades de

contratacion y capacitacion al plan del proyecto.

SP 2.6 Planificar la involucracion de las partes interesadas.
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Planificar la participacion de los involucrados relevantes, identificar las actividades principales, en cuéales

son necesarios y en cudles son afectados.

SP 2.7 Establecer el Plan de Proyecto.

Establecer y mantener el Plan de Proyecto.

SG 3 Obtener el compromiso con el plan.

SP 3.1 Revisar los planes que afectan al proyecto.

Revisar todos los planes que afectan el proyecto con los niveles establecidos (equipo de trabajo, alta

gerencia y cliente) para poder establecer un compromiso con el plan.

SP 3.2 Reconciliar los niveles de trabajo y de recursos.

Conciliar las diferencias entre los recursos estimados y los recursos disponibles para el proyecto.

SP 3.3 Obtener el compromiso con el plan.

Obtener el compromiso con los involucrados relevantes sobre la ejecucion y soporte al Plan de

Publicaciones. Se deben revisar los compromisos internos y externos con la gerencia y documentarlos.

Asignacién de responsabilidades

Rol

Responsabilidades

Rastreador

Establecer el Plan de Administracion de la Configuracion.
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Rol

Responsabilidades

Alta gerencia

Legalizar el proyecto.

Firmar el acta de inicio del proyecto.

Suministrar al cliente informacion relevante para desarrollar el Proyecto Técnico.

Asignar recursos al proyecto.
Presentar al cliente acta de terminacion.
Establecer el Plan de Acuerdos con los Proveedores.

Revisar los planes de los proyectos con el proyecto y clientes.

Programador Definir propuesta de solucién del software para el Proyecto Técnico.
Definir caracteristicas técnicas de la solucion para el Proyecto Técnico.
Definir arquitectura de la solucion para el Plan de Entregas.

Cliente Revisar y aprobar entregables del proyecto ( Plan de Entregas).

Gestor Realizar la Capacitacion del personal.

Acordar fechas de realizacion de las revisiones de PPQA.

Grupo revisor

Revisar y aprobar el Proyecto Técnico (Plan de Proyecto, Plan de Entregas).

Entrenador

Elaborar el proyecto Técnico.

Establecer el cronograma de las actividades del proyecto.
Identificar restricciones y dependencias en el cronograma.
Identificar riesgos.

Realizar las estimaciones del proyecto.

Desarrollar el Plan de Proyecto.

Revision de los planes del proyecto.

Recoger compromiso de los involucrados con los planes del proyecto.
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Rol Responsabilidades

Encargado de
seguimiento

Elabora el plan de recursos materiales.

Establecer el Plan de Monitoreo.

Establecer el Plan de Mediciones.

Establecer el Plan de Administracion de la Calidad.
Establecer el Plan de Administracién de la Configuracion.
Establecer el Plan de Administracién de Requisito.

Establecer el Plan de PPQA.

Involucrados relevantes.

Involucrados internos:

Involucrados externos:

Cliente

Alta gerencia

Encargado de seguimiento

Grupo revisor

Programador

Gestor

Entrenador

Rastreador

Relacion con otros procesos.

Planeaciéon de Proyectos (PP)

Administracion de Requisitos (REQM).

Se describe la planeacion de las actividades de
administracion de requisitos y REQM brinda informacion
acerca de los requisitos necesarios para la planeacion y re
planeacion.

Monitoreo y Control de Proyecto (PMC).

Se describe la planeacién de las actividades de monitoreo y
control.

Aseguramiento de la Calidad del Proceso
y el Producto (PPQA).

Se describe la planeacion de las actividades de

aseguramiento de la calidad.
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Administracién de la Configuracion (CM).

Se describe la planeacibn de las actividades de
administracion de la configuracion.

Medicién y Andlisis (MA).

Se describe la planeacion de las actividades de medicién y
andlisis.

Administracion de Acuerdo con
Proveedores (SAM).

Se describe la planeacibn de las actividades de
administracion de acuerdo con proveedores.

Herramientas para llevar a cabo este proceso.

e Recursos humanos.

e Herramientas Redmine o Project.net para la gestion del proyecto.

e Herramienta Método de Estimacién UCI para la estimacion del proyecto.

e Computadoras.

Principales subprocesos.

e Planeacion del Proyecto.

e Estudio Preliminar.

e Estimacion.

e Elaboracion del Proyecto Técnico.
¢ Definicién del Plan del Proyecto.
e Planeacion de otros Planes.

e Compromiso al Plan.
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Planeaciodn del Proyecto

I

Estudio Preliminar

|'

Estimacion

I Elaboracion del Proyecto I

Teocnico

Definicion del Plan del
Proyecto

Planeacion de otros Planes

[

Compromiso al Plan

Figura 5 Interaccion entre los subprocesos principales.

JIE =

Figura 6 Relacion con el ciclo de vida.

Descripcién textual del subproceso Planeacién del Proyecto.

Planeacion del proyecto

Criterios de | Inicia el proyecto para satisfacer las necesidades del cliente
entrada
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Criterios de salida

Se generd el Plan de Proyecto, incluyendo otros planes para obtener de esta

manera el compromiso de todos los involucrados al mismo tiempo.

No | Actividades Descripcidn Entrada Salida

1 Planear la | 1.1 El entrenador define un calendario para las | Ficha Técnica. | WBS
planeacion. principales actividades del proceso de

planeacion del proyecto. Debe incluirse: Calendario
(inicial con las

Planear la planeacion. actividades de
planeacion ).

La realizacion del estudio preliminar.

La planeacion y asignacion de recursos del

proyecto.

La planeacion del levantamiento de requisitos.

La definicion del Plan del Proyecto.

El establecimiento de compromisos.

La actualizacién del plan.

1.2 Se definen los responsables para cada

actividad y a los mismos se les asigna un

tiempo de realizacién (entrenador).

2 Estudio Ver descripcion del subproceso.
Preliminar.

3 ¢El Proyecto | 3.1 Si se acepta el proyecto técnico ir a la | Ficha Técnica. | Proyecto
Técnico es | actividad 4. Técnico.
aceptado?

3.2 Sinoesir afin.

4 ¢, Se inicia la | 4.1 Si se inicia el proyecto pasar a la actividad
ejecucion del | 6.
proyecto?

4.2 Si no mantenerse en la actividad 5 hasta
que el proyecto inicie.
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5 Planear y | 5.1 Se solicita a la alta gerencia los recursos. Plan de | WBS y
asignar Proyecto. Calendario
recursos al (actualizado).
proyecto. WBS y

Calendario Plan de

(detallado). Proyecto (Plan
de Personal).

Proyecto

Técnico Planes y

(aprobado). Registro de
Monitoreo
(Plan de
Recursos
Materiales
actualizado).

6 Planear y | Se actualiza el WBS y Calendario con las | Proyecto WBS y
levantamiento | actividades del negocio y  requisitos | Técnico Calendario
de negocio vy | (entrenador). (aprobado) (actualizado
requisitos. con las

WBS y | actividades del
Calendario negocio y
(alto nivel) requisitos)

7 Modelar el | La descripcion de esta actividad pertenece al
negocio. procesos de Desarrollo de Requisitos del nivel 3

8 Levantamiento | La descripcién de esta actividad pertenece al
de los | procesos de Desarrollo de Requisitos del nivel 3
requisitos.

9 Definicién del | Ver descripcion de esta actividad. Historia de | Plan de
Plan de Usuario. Proyecto.
Proyecto.

Proyecto
Técnico.

10 | Compromiso Ver descripcién de esta actividad. Plan de
al plan. Proyecto.

11 | ¢Se realizé el | 11.1 Si se ha realizado el compromiso ir a la
compromiso? | actividad 12.

11.2 De no haberse realizado ir a la actividad 9.

12 | ¢Hay algun | 12.1 Si se ha realizado algun cambio ir a la

cambio? actividad 13.

12.2 De no haberse realizado ir a la actividad 14
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13 | Actualizar 13.1 Se actualizan los elementos del Plan de | Plan de | Plan de

plan. Proyecto dependientemente de los cambios | Proyecto. Proyecto
ocurridos (entrenador, encargado de (actualizado).
seguimiento).

14 | ¢Es el fin del | 14.1 Si es el fin del proyecto paras a la actividad
proyecto? 14.2 Si no regresar a la actividad 9.

Descripcion textual del subprocesos Estudio Preliminar.
Estudio Preliminar

Criterios de | Plan de Publicaciones

entrada

Criterios de salida | Proyecto Técnico

No | Actividades Descripcion Entrada Salida

1 Planificar 1.1 La alta gerencia conjuntamente con el | Ficha WBS y
Estudio entrenador, planifican las actividades necesarias | Técnica. Calendario.
Preliminar. para realizar el estudio preliminar.

WBS y
1.3 Se establecen los tiempos para la | Calendario
elaboracion y aceptacion del Proyecto Técnico | (inicial).
(alta gerencia, entrenador).
1.4 Si es necesario realizar viajes al extranjero
se planifica la tramitacién correspondiente (alta
gerencia).

2 Elaboracién Ver descripcion de esta actividad. Ficha Proyecto
del Proyecto. Técnica. Técnico.
Técnico

3 Estimacion. Ver descripcion de esta actividad. Proyecto Reporte de

Técnico. estimacion de
tamario,
tiempo, costo y
esfuerzo.

4 Revision del | EI grupo revisor analiza el Proyecto Técnico y | Proyecto Proyecto
Proyecto determina si es conveniente ejecutar el proyecto | Técnico. Técnico
Técnico en los términos establecidos. (revisado).

2.2 Revisa la calidad de los documentos, su
completitud y profundidad (grupo revisor).

5 ¢Se aprobé la | 5.1 Si se aprueba el Proyecto Técnico ir a la
revision  del
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proyecto
técnico?

actividad 7.

5.2 En caso de no ser aprobado ir a la actividad 6.

6 ,Redefinir el | 6.1 Si es necesario redefinir elementos del
Proyecto proyecto técnico retornar a la actividad 2.
Técnico?
6.2 Si no se redefinira el proyecto técnico e ir a fin.
7 Revision con | 7.1 Se revisa el proyecto técnico con el cliente, el | Proyecto Proyecto
el cliente. mismo chequea que el proyecto técnico se ajusta a | Técnico. Técnico
sus necesidades, cumpla sus expectativas y este (revisado por
dentro del presupuesto (entrenador, cliente, alta el cliente).
gerencia).
8 ¢ Se acepto el | 8.1 Si se acepta el proyecto técnico ir a la actividad
Proyecto
técnico? 8.2 De no ser aceptado ir a la actividad 6.
9 Aceptacion 9.1 ambas partes aceptan el proyecto técnico | Proyecto Proyecto
del Proyecto | (entrenador, cliente, alta gerencia) Técnico. Técnico
Técnico. (aceptado)
Descripcion textual del subproceso Estimacion.
Estimacién
Criterios de | Proyecto Técnico
entrada
Criterios de salida Reporte de estimacion de tamafo, tiempo, costo y esfuerzo
No | Actividades Descripcion Entrada Salida
1 Determinar El entrenador se entrevista con el cliente para | Proyecto Lista de
paquetes definir los paquetes funcionales del sistema. Técnico. Paquetes
funcionales. Funcionales.
1.2 El entrenador registra en la herramienta del
Método de Estimacion el listado de los paquetes
funcionales.
2 Determinar 2.1 El entrenador mediante la entrevista con el | Lista de | Lista de
complejidad cliente determina la complejidad de los paquetes | Paquetes Paquetes
de paquetes | funcionales (grande, mediano o pequefo). Funcionales. | Funcionales
funcionales. (con la
2.2 El entrenador registra en la herramienta del estimacion  del
Método de Estimacion la complejidad de los atributo
paquetes funcionales (grande, mediano o complejidad).
pequefio).
3 Determinar 3.1 El entrenador en la entrevista con el cliente Lista de
cantidad y | hace una explicacion de los factores de Factores (con
complejidad complejidad (técnica, valor agregado, ambiente) el atributo
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de los | que pueden incidir en las estimaciones, asi como cantidad y/o
factores. la necesidad de evaluarlos (muy alto, alto, medio, complejidad).

medio bajo, bajo) (si, no) y cuantificarlos en los

casos que lo requiera.

3.2 El entrenador obtiene las informaciones

necesarias en conjunto con el cliente para

determinar la complejidad de los factores.

3.3 El entrenador registra en la herramienta del

Método de Estimacion la complejidad y cantidad

de los factores de complejidad en los casos que

lo requiera.

4 Obtener 4.1 El entrenador obtiene de la Herramienta del Reporte de
estimaciones | Método de Estimacion el reporte de las tamano del
de tamafo, | estimaciones de tamafio, tiempo, costo Yy sistema, tiempo
tiempo, esfuerzo. de las
esfuerzo y actividades,
costo basado | 4.2 El entrenador muestra al cliente el reporte de esfuerzo  del
en datos | las estimaciones de tamafio, tiempo, costo y personal  del
historicos. esfuerzo. proyecto y

costo del
proyecto.

Descripcion textual del subproceso Elaboracién del proyecto técnico.

Elaboracion del proyecto técnico

Criterios de entrada | Ficha Técnica

Criterios de salida Proyecto Técnico

No | Actividades Descripcién Entrada Salida

1 Establecer 1.1 El entrenador describe los antecedentes del | Ficha Proyecto
marco de | proyecto, el problema a resolver, enuncia de modo | Técnica. Técnico
referencia. general la solucibn propuesta y describe los (actualizado

beneficiarios y los impactos esperados de la solucion. ).

2 Caracterizar | 2.1 El entrenador describe el entorno para el cual se | Proyecto Proyecto
entorno  de | desarrolla la solucién. Para esto obtiene del cliente | Técnico. Técnico
aplicacion. informacion respecto a las caracteristicas del negocio. (actualizado

Si es una institucion describe la base reglamentaria que
debe acatar la solucion.

2.2 El entrenador describe ademas el entorno donde se
explotard la solucion. Con esta informacion puede
posteriormente identificar riesgos.

).
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Definir la | 3.1 El entrenador de conjunto con el programador define | Proyecto Proyecto
solucién. la solucién y a partir de un conocimiento profundo del | Técnico. Técnico
problema a resolver y del entorno de la aplicacion, (actualizado
define el tipo de solucibn tecnologica y sus ).
componentes (si es una solucién tecnolégica integral
desarrollada a la medida, los componentes que la
integran, si es un producto terminado que se implanta).
3.2 El entrenador y el programador describen ademas
los objetivos y el alcance de la solucion, las areas del
negocio involucradas y define los criterios de éxito.
Definir El entrenador y el programador partiendo de las | Proyecto Proyecto
requisitos funcionalidades que debe ofrecer el sistema determinan | Técnico. Técnico
técnicos. las caracteristicas técnicas. (actualizado

Las caracteristicas técnicas de la solucién podrian
enunciarse a partir de los siguientes elementos, segun
aplique para cada solucion particular:

e Desempefio.

e Plataforma de desarrollo.

e Caracteristicas de la informacién que se maneja.

¢ Requisitos sobre la interfaz de usuario.

e Aspectos legales que se deben respetar.

e Tamafo de la solucion.

¢ Necesidad de conexién con sistemas legados.

e Necesidad de interaccibn con dispositivos
externos.

e Necesidad de migrar datos de un sistema
anterior.

e Nivel de definicibn de los procesos a
informatizar.

e Modelo de distribucion de los servicios del
sistema.

e Estimacion del volumen de datos a manejar.

¢ Nivel de demanda de servicios concurrentes.

e Nivel de parametrizacion del sistema
mecanismos de aseguramiento de la integridad
de la informacion.

)-
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Definir 6.1 El entrenador y el programador teniendo en cuenta | Proyecto Proyecto
modelo  de | el tipo de aplicacion, las caracteristicas del entorno de | Técnico. Técnico
desarrollo. aplicacion y la complejidad de la solucién, usando (actualizado
ademas metodologias de desarrollo como referencia y ).
acatando las politicas de calidad pautadas por la
organizacion, definen el modelo de desarrollo a emplear. WBS y
Calendario
De manera general debe hacerse énfasis en los (alto nivel).
siguientes elementos segun aplique:
e Metodologia de referencia.
e Entregables por disciplina.
e Obijetivos y alcances por etapas.
e Tiempos para las disciplinas del proceso de
desarrollo.
e Estrategia de validacion, pruebas y aceptacion
de la solucion.
6.2 El entrenador elabora un Plan de Publicaciones con
las actividades generales del proceso de desarrollo.
Identificar 7.1 El entrenador identifica los riesgos que pueden | Proyecto Proyecto
Riesgosa. obstaculizar la correcta ejecucién de cada una de las | Técnico. Técnico
disciplinas del desarrollo. Toma en cuenta los factores (actualizado
de complejidad de la solucién, las caracteristicas del ).
negocio y el entorno de aplicacion.
Plan de
7.2 Se realiza una reunién con todos los miembros del Riesgo
proyecto para asignar a las personas que mitigaran los (actualizado
riesgos. )
Definir 8.1 El entrenador define la estructura organizativa del | Proyecto Proyecto
organizaciéon | proyecto. Técnico. Técnico
del proyecto. (actualizado
8.2 El entrenador define como se realizarian las con la
reuniones con los involucrados para garantizar la estructura
comunicacion entre estos y los compromisos que cada organizativa
parte asume para la ejecucion de la solucion. del
proyecto).
Elaborar 9.1 El entrenador define la politica a seguir para | Proyecto Proyecto
Plan de | garantizar la confidencialidad y proteccion de los datos e | Técnico. Técnico  (
Gestion  de | informacidon suministrados por el cliente, necesarios actualizado
Datos. para la construccion y prueba de la solucion. con el Plan.
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de Gestion
de Datos).
Descripcion textual del subproceso Definicién del Plan del Proyecto.
Definicion del Plan del Proyecto
Criterios de entrada
Criterios de salida
No | Actividades Descripcién Entrada Salida
1 Identificar 1.1 En el WBS se determinan las | WBS y | Plan de Proyecto
dependencias | dependencias entre las actividades del | Calendario (con | (inicial con las

y
restricciones.

mismo  (entrenador, de

seguimiento).

encargado

las actividades de
los requisitos).

restricciones).

WBS vy Calendario

1.2 Se definen las restricciones del (dependencias
proyecto en el Plan de Proyecto identificadas).
(entrenador, encargado de seguimiento).

2 Desarrollar 2.1 El entrenador elabora el Plan de la | Plan de Proyecto | Plan de Proyecto
Plan de | Iteracion (a partir de las dependencias (con las
Iteraciones. obtenidas) WBS y | caracteristicas

Calendario principales de las
2.2 El entrenador junto al planificador | (dependencia vy | iteraciones)
actualiza el Plan de Proyecto con las | restricciones
caracteristicas  principales de las Plan de Iteraciones
iteraciones. identificadas). WBS y Calendario

2.3 El entrenador detalla el Plan de

entrega con las actividades de la
iteracibn 'y los responsables de
ejecutarlas.

(detallado)

3 Planeacion
de Otros
Planes.

Ver descripcion del subproceso.

WBS y
Calendario
(detallado).

Plan de Proyecto.

Planes.

4 Identificar
riesgos.

3.1 El entrenador identifica los riesgos
que pueden afectar al desarrollo del
proyecto y se lo comunica a todos los
involucrados en el proyecto.

Plan de Proyecto.

Planes y Registro de
Monitoreo (Plan de
Riesgo).

5 Refinar WBS
y Calendario.

4.1 El entrenador junto al encargado de
seguimiento refina el WBS y Calendario
teniendo en cuenta informaciones como
los riesgos, las dependencias entre las

WBS y
Calendario
(detallado).

WBS vy Calendario
(refinado).
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| actividades entre otras. |

Descripcion textual del subproceso Planeacion de Otros Planes.

Planeacion de Otros Planes

Criterios de entrada

Criterios de salida

No | Entrada Descripcién Entrada Salida

1 Elaborar o | 1.1 Si aln no existe el Plan de Capacitacién se | Plan de | Plan de
realizar el | elabora y si ya existe se actualiza en | Proyecto. proyecto.

Plan de | dependencia de las necesidades de la iteracion

Capacitacién. | (gestor, entrenador). WBS y | (Plan de
Calendario capacitacion).
(detallado).

2 Elaborar 0| 2.1 Si aun no existe el Plan de Monitoreo se | Plan de | Plan de
actualizar Plan | elabora, teniendo en cuenta las fechas de las | Proyecto Proyecto
de Monitoreo. | entregas, de las iteraciones para el monitoreo y

control de las principales entregas. Si ya | WBS y | (Plan de
existen se actualizan en dependencia de las | Calendario Monitoreo)
necesidades de cada iteracion (entrenador). (detallado)

3 | Elaborar 0| 3.1 Si no existe el Plan de Mediciones se | Plan de | Plan de
actualizar Plan | elabora teniendo en cuenta las métricas de la | Proyecto Mediciones.
de organizacién y del proyecto y si ya existe se
Mediciones. actualiza en dependencia de las necesidades | WBS y

de la iteracion (entrenador, encargado de | Calendario
pruebas, encargado de seguimiento). (detallado).

4 Elaborar 0 | 4.1 Si aun no existe el Plan de Gestion de la | Plan de | Plan de
actualizar Plan | Calidad se elabora y si ya existe se actualiza en | Proyecto Proyecto (Plan
de Gestion de | dependencia de las necesidades de la iteracion de Gestién de la
la Calidad. (entrenador, encargado de pruebas, gestor). WBS y | Calidad).

Calendario
(detallado).

5 Elaborar o | 5.1 Si aun no existe el Plan de Administracion | Plan de | Plan de
actualizar Plan | de Acuerdos con Proveedores se elabora y si | Proyecto Proyecto (Plan
de  Acuerdo | ya existe se actualiza con los nuevos datos de de
con la iteracibn en caso que sea necesario | WBS y | Administracion
Proveedores. | (entrenador, alta gerencia). Calendario de Acuerdos con

(detallado). Proveedores.

6 Elaborar 0 | 6.1 Si aun no existe el Plan de Administracion | Plan de | Plan de
actualizar Plan | de la Configuracion se elabora y si ya existe se | Proyecto. Proyecto (Plan
de actualiza con los nuevos datos de la iteracion, de
Administracion | en caso que sea necesario (entrenador, | WBS y | Administracion
de la | rastreador). Calendario de la
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Configuracion .(detallado) configuracion).

7 Elaborar 0 | 7.1 Si aun no existe el Plan de Administracién | Plan de | WBS y
actualizar Plan | de Requisitos se elabora y si ya existe se | proyecto. Calendario
de actualiza con los nuevos datos de la iteracion, (actualizado con
Administracion | en caso que sea necesario (entrenador, | WBS y | las actividades
de Requisitos. | programador). Calendario de requisitos,

(detallado). tiempo de
duraciébn y los
responsables).

8 Elaborar 0 | 8.1 Si aun no existe el Plan Gestion de Datos | Plan de | Planes y
actualizar Plan | se elabora y si ya existe se actualiza con los | Proyecto Registro de
de Gestion de | nuevos datos de la iteracién, en caso que sea Monitoreo (Plan
Datos necesario (entrenador, rastreador). WBS y | de  Gestion de

Calendario Datos).
(detallado).

9 Elaborar 0 | 9.1 Si aun no existe el Plan de Involucrados se | Plan de | Plan de
actualizar Plan | elabora y si ya existe se actualiza con los | Proyecto Proyecto (Plan
de nuevos datos de la iteracion, en caso que sea de
Involucrados. | necesario (entrenador, alta gerencia). WBS y | Involucrados).

Calendario
(detallado)
Descripcion textual del subproceso Compromiso al Plan.
Compromiso al plan

Criterios de entrada

Criterios de salida

No | Actividades Descripcién Entrada Salida

1 Revisiéon de | 1.1 El entrenador revisa los Planes con el | Planes: Planes:

Planes por el | equipo de trabajo para obtener un compromiso (revisados por
equipo y | con estos. Plan de | el equipo de
entrenador. Proyecto. trabajo).

WBS y

Calendario.

Planes y

Registro de

Monitoreo
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Revision de | 2.1 El entrenador revisa los planes con la alta | Planes Planes
Planes por la | gerencia. (revisado por | (revisado por
alta gerencia y equipo de | alta gerencia).
Conciliacién de | 2.2 El entrenador realiza una conciliacion de los | trabajo).
recursos recursos con que cuentay los que necesita.
estimados.
¢Hay 3.1 Si la gerencia no asigna al proyecto los
diferencias recursos que necesita y por tanto hay
entre los | diferencias entre los recursos estimados vy
asignados y los | asignados, ir a la actividad 4.
estimados?

3.2 Si la gerencia asigna al proyecto todos los

recursos que necesita y no hay diferencia entre

los recursos estimados y asignados entonces

se ejecuta la actividad 5.
Realizar 4.1 El entrenador realiza  acciones | Planes Planes
acciones consecuentes con los recursos actuales. (revisado por | (actualizado
consecuentes a alta gerencia). | acorde a los
los recursos | 4.2 Actualiza los Planes con las acciones a recursos
asignados. tomar. asignados).
Revisiéon de | 5.1 El entrenador en una reunion con el cliente
compromisos realiza una revision de los compromisos que
por cliente tiene con el cliente, las fechas pactadas y

entregables y le comunica el estado del

proyecto.
¢Se realiz6 el | 6.1 En caso que el cliente esté de acuerdo con

compromiso?

lo que el entrenador le plantea acerca de los
planes del proyecto, lo acepte y se comprometa
a esto, ir a la actividad 7.

6.2 En caso que los miembros del proyecto se
comprometan a los planes ir a la actividad 8.

6.3 En caso que la alta gerencia esté de
acuerdo con lo planteado en los planes del
proyecto y se comprometa ir a la actividad 9.

6.4 En caso que no se realice cualquiera de los
compromisos anteriores ir a fin.

Compromiso
por parte del
cliente.

7.1 El cliente e involucrados aceptan los
compromisos contraidos con el proyecto. Estos
acuerdos y compromisos se establecen en la
reunion.
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8 Comprometerse | 8.1 El entrenador convoca una reunién donde | Planes
a los planes del | informa a los miembros del equipo de trabajo | (revisados por

proyecto por | que se ven afectados por los Planes. equipo de
parte del equipo trabajo).
de trabajo. 8.2 Los miembros del equipo de trabajo se

comprometen con los Planes ya revisados.

9 Comprometerse | 9.1 La alta gerencia se compromete con los
a los planes del | planes revisados en la reunién.

proyecto por
parte de la alta
gerencia.

3. Conclusiones.

Cada proceso en particular es Unico ya que depende de los objetivos y la estructura de la organizacion
donde se aplica. Es importante definir los procesos de una manera estructurada y organizada y la
prestacion de una serie de directrices, de modo que una pequefia organizacion pueda adoptarlas y
adaptarlas para poder alcanzar una certificacion del nivel 2 de madurez de CMMI v 1.2.
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CAPITULO 3: VALIDACION DE LA PROPUESTA

4. Introduccion.

El principal objetivo de la propuesta de la presente investigacion, es lograr la optimizacion permanente en
los procesos relacionados a través de un camino de varios estados de evolucion/aprendizaje llamados:

“Niveles de Madurez”.

En este capitulo se aplica la propuesta de mejora del nivel 2 de madurez de CMMI-DEV v 1.2 a un caso
de estudio, que corresponde a una aplicacién web que permitira crear y editar mapas isométricos para el

desarrollo de juegos en linea.

5. Caso de estudio.

En la UCI se hace engorroso el desarrollo de entornos tridimensionales y su vinculacion a los
navegadores, el tiempo de implementacion de los entornos es bastante amplio dando lugar a que los
proyectos no se entreguen a tiempo, esto trae como consecuencia un retraso de manera general en el

proyecto.

La integracion de los videojuegos a la plataforma web, especialmente la creacion de mapas y entornos se
hace muy compleja. En la Facultad 5 de la UCI especificamente en el proyecto Mefique se esta

realizando un Editor de Mapas Isométricos para juegos en lineas: IsoMap3D.

El sistema constara con un editor gréfico en el cual se podra realizar mapas, seleccionar los tipos de
superficies deseados, ver las propiedades y descripcion de las mismas, asi como una vista previa de la
seleccién. Contara con un panel que muestra la vista previa de la seleccién realizada. Seguidamente un
panel desplegable que contiene los distintos tipos de superficies deseadas con sus propiedades y

descripciones incluidas:

e Tipo de superficie: Seleccion del tipo de superficie deseada para aplicar al mapa.

e Propiedades: Propiedades de la superficie.
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Ademas, la aplicacién contiene distintos modelos que pueden ser aplicados al mapa teniendo en cuenta
las propiedades y dimensiones de los objetos, entre estos se encuentran:

e Casa: Seleccion de los diferentes modelos de casas existentes.
e Edificios: Seleccién de los diferentes modelos de edificios existentes.

e Propiedades: Propiedades y dimensiones del objeto seleccionado.

6. Aplicacién de la propuesta de mejora del nivel de madurez 2 de CMMI-DEV al caso de estudio.

En el nivel 2 de madurez los proyectos deben asegurar que los procesos se planifiquen y realicen de

acuerdo con las politicas.

Para darle cumplimiento a las politicas lo mas importante es:

¢ La Institucionalizacién: Es cambiar los habitos y la rutina diaria de trabajo de la organizacion.

La aplicacién de la propuesta de mejora del nivel de madurez 2 de CMMI-DEV v 1. 2 se realizara al

proceso Administracion de Requerimientos.

Primer dia de trabajo:

Actividad: Planificar la administracién de requisitos y se obtuvo como resultado el WBS y el Calendario el

Glosario de términos actualizado.

Paso 1: Actualizar el Glosario de Términos (entrenador).

Paso 2: Actualizar las actividades concernientes a la administracion de requisitos en el WBS vy el

Calendario (entrenador, encargado de seguimiento).

Segundo dia de trabajo:

Actividad: Preparar entorno de administracion de requisitos y se obtuvo como resultado las herramientas

instaladas y configuradas.
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Paso 1: Coordinar reuniones con el equipo de proyecto (entrenador, cliente).

Paso 2: Preparar las herramientas de trabajo (rastreador).

Tercer dia de trabajo:

Como el proyecto tenia un negocio definido, se realiza la siguiente actividad:

Actividad: Obtener y especificar requisitos y se obtuvo como resultado las Historias de Usuario definidas.

Paso 1: Identificar requisitos funcionales y no funcionales (programador, cliente).

Paso 2: Describir requisitos funcionales y no funcionales (programador, cliente).

Paso 3: Se le da a la Historia de Usuario una prioridad, o sea, alta, media, baja (programador, cliente).

Historias de Usuarios:

HU1: Insertar objetos en el mapa.

HU1.1 Seleccionar la categoria Superficie.

HU1.2 Insertar las superficies de terreno seleccionada.

HU1.3 Seleccionar la categoria Edificios.

HU1.2 Insertar las edificaciones seleccionada.

HU2. Utilizar un nucleo grafico propio para la creacién de mapas u objetos.

HUS. Editar la posicion de los objetos.

HUS3.1 Editar la posicién de la superficie seleccionada.

HU3.1.1 Rotar la superficie seleccionada.
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HU3.2 Editar la posicién de la edificacion seleccionada.

HU3.2.1 Rotar la edificacion seleccionada.

HU4. Ajustar la vision de la camara respecto al mapa.

HU4.1 Mover la camara hacia la derecha.

HU4.2 Mover la camara hacia la izquierda.

HU4.3 Mover la camara hacia la arriba.

HU4.4 Mover la camara hacia la abajo.

HU4.5 Centrar la camara.

HUS5. Mostrar una vista previa del objeto seleccionado.

HU6. Rotacion del mapa.

Historia de Usuario

Nombre Historia de Usuario: Crear elementos gréaficos utilizando un nucleo grafico
propio de la aplicacion.

Modificacién (o extension) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre):

Nimero:1

Usuario: Todos Iteracién Asignada: 1
Prioridad en Negocio: Baja

Puntos Estimados: 3
(Alta / Media / Baja)

Riesgo en Desarrollo: Bajo

Puntos Reales: 3
(Alto / Medio / Bajo)

Descripcion:

El usuario puede crear cualquier tipo de grafico tridimensional utilizando un framework o ndcleo grafico
de ActionScript 3.0.
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Observaciones:

Da cumplimiento a la historia HU2 Utilizar un nucleo grafico propio para la creacion de mapas”. El uso del
nacleo grafico es independiente al entorno de desarrollo.

Historia de Usuario

NUmero:2 Nombre Historia de Usuario: Ubicar objetos en el mapa

Modificacidn (o extension) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre):

Usuario: Todos Iteracién Asignada: 2

Prioridad en Negocio: Medio
Puntos Estimados: 3
(Alta / Media / Baja)

Riesgo en Desarrollo: Bajo
Puntos Reales: 3
(Alto / Medio / Bajo)

Descripcién:

El usuario selecciona 1 de los 4 objetos de superficie o 1 edificacibn que desea insertar. Posteriormente

inserta el objeto para la conformacién del mapa ideado.

Observaciones:

Da cumplimiento a la historia HU1 Insertar objetos en el mapa”.

Historia de Usuario

Numero:3 |Nombre Historia de Usuario: Edicion de posicién de objetos

Modificacién (o extensién) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre):

Usuario: Todos Iteracién Asignada: 3

Prioridad en Negocio: Medio
Puntos Estimados: 3
(Alta / Media / Baja)

Riesgo en Desarrollo: Bajo
Puntos Reales: 3
(Alto / Medio / Bajo)
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Descripcién:

El usuario selecciona el objeto que se encuentra en el mapa y desea editar su posicion (superficies o
edificaciones). Posteriormente edita la posicién el objeto que se encuentra en el mapa en el sentido de
las manecillas del relo;.

Observaciones:

Da cumplimiento a la historia HU3. “Editar la posicién de los objetos”.

Historia de Usuario

Numero:4 Nombre Historia de Usuario: Ajuste de vision de camara.

Modificacidn (o extension) de Historia de Usuario (Nro. Y Nombre):

Usuario: Todos Iteracion Asignada: 3

Prioridad en Negocio: Medio
Puntos Estimados: 3
(Alta/ Media / Baja)

Riesgo en Desarrollo: Bajo
Puntos Reales: 3

(Alto / Medio / Bajo)

Descripcién:

El usuario mediante un componente desplaza la posicion de la camara en la direccién deseada (arriba,
abajo, derecha, izquierda), ademas de centrarla de cualquier posiciébn que se encuentre la misma

respecto al plano.

Observaciones:

Da cumplimiento a la historia HU4. “Ajustar la vision de la camara respecto al mapa

Historia de Usuario

NUmero:5 ‘Nombre Historia de Usuario: Vista previa.

Modificacién (o extension) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre):
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Usuario: Todos Iteraciéon Asignada: 4
Prioridad en Negocio: Baja

Puntos Estimados: 2
(Alta/ Media / Baja)

Riesgo en Desarrollo: Bajo

Puntos Reales: 2

(Alto / Medio / Bajo)

Descripcion:

El usuario puede visualizar una vista del objeto que selecciona.

Observaciones:

”

Da cumplimiento a la historia HU5 “Mostrar una vista previa del objeto seleccionado”.

Historia de Usuario
NUmero:6 ‘Nombre Historia de Usuario: Rotar Mapa.
Modificacién (o extension) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre):
Usuario: Todos Iteracion Asignada: 4
Prioridad en Negocio: Media

Puntos Estimados: 2
(Alta / Media / Baja)

Riesgo en Desarrollo: Bajo

Puntos Reales: 2

(Alto / Medio / Bajo)
Descripcioén:

El usuario puede rotar el mapa en sentido de las manecillas del reloj o contrario a las manecillas del
reloj.

Observaciones:

Da cumplimiento a la historia HU5 “Rotar mapa”.

Cuarto dia de trabajo:

Actividad: Entendimiento y Compromiso.

Como no es el fin de la fase de Planificacion:
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Paso 1: Analizar requisitos, se estudia la documentacién obtenida (Historia de Usuario), (entrenador,

programador).

Paso 2: Revisar con el cliente, se realiza una reunion con él cliente para realizar la aceptacion de las
sugerencias de los programadores con respecto a los requisitos no entendidos que se especificarian

nuevamente o serian eliminados del ciclo de vida del software (entrenador, programador).

Paso 3: Como se aceptaron los requisitos sugeridos por el programador se actualiza la Historia de Usuario

con los requisitos aceptados y se obtiene la Historia de Usuario actualizada.

Historia de Usuario

NUumero: 7 Nombre Historia de Usuario: Crear elementos graficos.

Modificacién (o extension) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre): HU-1 Crear elementos gréficos
utilizando un nucleo gréfico propio de la aplicacion.

Usuario: Todos Iteracion Asignada: 1
Prioridad en Negocio: Alta

Puntos Estimados: 3 semanas
(Alta/ Media / Baja)

Riesgo en Desarrollo: Bajo

Puntos Reales: 3 semanas

(Alto / Medio / Bajo)
Descripcion:

El usuario puede crear cualquier tipo de elemento gréfico tridimensional utilizando un framework o nudcleo
gréafico de ActionScript 3.0

Observaciones:

Da cumplimiento al requisito R2. “Utilizar un nudcleo grafico propio para la creacién de mapas”. El uso del
ndcleo grafico es independiente al entorno de desarrollo.

Puede ser utilizado por cualquier usuario que lo importe a un proyecto de ActionScript 3.0 o Flex. El
entorno de desarrollo centra su funcionamiento en él.

Paso 3: Aceptar requisitos y se obtiene la Historia de Usuario aceptada, para esto los miembros del
proyecto se comprometen aceptando lo especificado en la Historia de Usuario (todos los involucrados en

el proyecto).
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Quinto dia de trabajo:

Como los requisitos fueron entendidos se realiza la siguiente actividad:

Actividad: Traceo.

Paso 1: Como existe una solicitud de cambio se analiza el efecto de la trazabilidad.

Paso 1.1: Se identifican los requisitos alterados por la trazabilidad (entrenador, rastreador, programador).

Paso 1.2 Analizar el efecto de los cambios en los elementos de la matriz (entrenador, rastreador,
programador).

Paso 2: Como es un cambio se actualiza la matriz de trazabilidad y se obtuvo como resultado la Matriz de
Trazabilidad actualizada.

Matriz de Trazabilidad actualizada

Historias de Usuarios
Requerimientos HU 1 HU 2 HU 3 HU 4 HU 5 HU 6
1 X
2 X
3 X
4 X
5 X
6 X
7 X

Sexto dia de trabajo:
Actividad: Actualizar Planes.

Paso 1: Se actualiza el Plan de Proyecto con las nuevas actividades y se obtiene como resultado Plan de

Proyecto actualizado (entrenador, encargado de seguimiento).

Paso 2: Se especifican los requisitos del producto para esto se definen los artefactos a obtener en cada

fase del proyecto y se obtiene como resultado los siguientes artefactos: Disefio simple, Tarjetas CRC,
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Pruebas de aceptacién, Historias de Usuarios, Plan de Entrega, Plan de Publicaciones, Glosario de

Términos, Iteraciones (entrenador, todos los involucrados).

Historias | Actividades | Version | F. de Prioridad | Tiempo No Evaluacién
de publicaciéon de Trabajadores | de calidad
Usuarios de version. desarrollo
HU1 29/01/10 Alta 3 2 P.
aceptacion
HU2 0.1 19/02/10 Media 3 2 P.
aceptaciéon
HU3 0.3 23/04/10 Media 3 2 P.
aceptacion
HU4 0.3 23/04/10 Baja 3 2 P.
aceptacion
HUS 0.5 14/05/10 Media 2 2 P.
aceptacion
HU6 0.5 14/05/10 Media 2 2 P.
aceptacion

Tabla 5 Plan de Publicaciones.

Iteraciones Orden de las Historias de Usuario a |Cantidad de tiempo de

implementar. Trabajo

Iteracion 1 1- Crear elementos gréaficos utilizando un | 3 semanas

nucleo gréfico propio de la aplicacion.

Iteracion 2 2- Ubicar objetos en el mapa. 3 semanas

Iteracion 3 3- Edicién de posicion de objetos 3 semanas

4- Ajuste de vision de camara.
Iteracion 4 5- Vista previa. 2 semanas
6- Rotar Mapa.
Tabla 6 Iteraciones.

Entrega Final 1ra iteracion Final 2da Final 3ra Final 4ta
4ta semana de iteracion 3ra iteracion 3da | iteracion 2da
enero del 2010 semana de semana de semana de

febrero del 2010 | abril del 2010 mayo del
2010
IsoMap3D Version 0.1 Versiéon 0.3 Version 0.5
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Tabla 7 Plan de Entrega.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cadigo: Historia de Usuario (Nro. y Nombre):

Nombre:

Descripcion:

Condiciones de Ejecucion:

Entrada / Pasos de ejecucion:

Resultado Esperado:

Evaluacion de la Prueba:

Tabla 8 Prueba de aceptacion.

Nombre de la clase: GridMap

Responsabilidades: Une todas | Colaboradores:
las superficies como un mapa.

Bulding: Todas las propiedades de los edificios y las dimensiones de los
objetos 3D que se puedan aplicar.

Surface: Todas las propiedades de las superficies y las dimensiones de
los objetos 3D que se puedan aplicar.

ViewPorts: Mostrar objetos 3D creados por las clases Bulding vy
Surface.

Tabla 9 Tarjeta CRC.

Paso 3: Entendimiento y Compromiso.

Se estudia nuevamente la documentacién y como no hubo sugerencias por parte de los programadores se
mantienen los requisitos especificados.

Paso 1: Traceo, como no existe solicitud de cambio ni la insercién de un nuevo elemento se sale del
proceso.
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7. Resultados obtenidos.

Después de realizar una profunda investigacion de la propuesta de mejora en el nivel 2 de madurez de
CMMI-DEV v 1.2 para proyectos que utilicen la metodologia XP, se han obtenido resultados favorables

gue avalan la utilizacién de la misma en el desarrollo de software.

La propuesta de mejora del nivel 2 de madurez de CMMI-DEV v 1.2 para proyectos que utilizan la
metodologia XP proporciona mayor efectividad en la deteccién temprana de errores a lo largo del ciclo de
vida del proyecto, reduciendo drasticamente el nUmero de errores que afecta directamente a los clientes y
usuarios. Mayor tolerancia al cambio e incremento de la capacidad de adopcién y adaptacién de nuevas
tecnologias. Mejora en la rapidez y efectividad de respuesta ante exigencias del negocio. Mejora en la
colaboracién y comunicacién efectiva con involucrados internos y externos. Se obtienen resultados

predecibles en los proyectos. Permite mitigar los riesgos que afectan a los proyectos.
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CONCLUSIONES

En el presente trabajo se realiz6 la definicion de los procesos asociados a las siete areas del nivel 2 de
madurez de CMMI-DEV v1.2 para proyectos que utilizan como metodologia de desarrollo XP. Para el
desarrollo de la propuesta se realiz6 un estudio de la metodologia XP y del modelo de calidad del software
CMMI-DEV v 1.2 nivel 2 de madurez, también se tuvieron en cuenta los criterios de medida de calidad de
software de la UCI y se tomé como base para elaborar la propuesta el programa de mejora que esta
realizando la UCI.

La propuesta obtenida sera un avance para mejorar la calidad, los procesos y la habilidad de gestiéon para

el desarrollo, adquisicién y mantenimiento del producto o servicio final.
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RECOMENDACIONES
Una vez concluido el desarrollo de la presente investigacion se recomienda:

e La aplicacion de todos los procesos definidos en la presente investigacion para realizar un analisis
de los resultados que arroja.

e Aplicar los procesos que no fueron aplicados durante la validacién de la propuesta a un proyecto
que utilice metodologia XP.
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