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RESUMEN

El éxito del proceso de desarrollo de software depende directamente de la metodologia implementada
para la ejecucion del mismo. Las caracteristicas del equipo de desarrollo asi como las particularidades del
proyecto a desarrollar, determinan que metodologia se utilizara con el objetivo de maximizar los resultados
finales. La adopcién del Rational Unified Process (RUP) como metodologia para regir el proceso de
desarrollo de software en el proyecto Registros y Notarias (RyN) y la aparicion de nuevos modulos con
caracteristicas particulares diferentes a los hasta el momento desarrollados trajo consigo la necesidad de
un ajuste del RUP. En el presente trabajo se expone un andlisis de la metodologia RUP general, asi
como, de sus variaciones mas importantes conocidas y utilizadas a nivel mundial. Ademas, se determinan
los motivos que conllevan al desarrollo de una nueva configuracion del RUP planteando las disciplinas, los
roles, las actividades y los artefactos para la misma. Finalmente se analizan los resultados logrados
mediante la opinion del Jefe del Proyecto, y se obtiene un artefacto de vital importancia que influye en el

desarrollo organizado del equipo.
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INTRODUCCION

Actualmente la industria del software' es la mas rentable a nivel mundial. El pais ha implementado
politicas para el desarrollo acelerado de este sector y orientadas a lograr su inserciéon en el mercado
mundial, ejemplo de esto son los proyectos de exportacion de marcada importancia para su desarrollo,
tanto desde el punto de vista econdmico como desde el estratégico, demostrando asi las capacidades y
potencialidades de la Industria Cubana del Software (ICSW).

La ICSW, en pleno desarrollo, acoge a la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) en uno de los
roles centrales, jugando un importante papel de caras al cumplimiento de las metas planteadas, con tan
solo 4 afos de experiencias en este sector se han obtenidos logros capaces de plasmar los adelantos
logrados de una manera rapida y comprometida.

En la UCI existen varios proyectos que se dedican a la produccién del software, tanto para informatizar la
sociedad cubana como para ayudar a la construccion de sistemas informéticos en paises hermanos. RyN
es un proyecto que desarrolla un software encargado de automatizar los Registros Mercantiles e
Inmobiliarios en la Republica Bolivariana de Venezuela para gestionar de forma eficiente todas las
actividades relativas a notarias y registros: atencion al cliente, gestion documental, gestion administrativa
y contable, comunicaciones con las diferentes instituciones, organismos publicos y entidades a través de
servicios (Alexei, 2005).

RyN adopt6 desde su surgimiento la metodologia RUP como base para regir el proceso de produccion de
software. Esta metodologia esta orientada mas bien a grandes proyectos, pero tiene como caracteristica
ser configurable, esto le permite ser adaptada segun las necesidades de cada organizacion o proyecto de
acuerdo al contexto y las necesidades en cada caso.

Los nuevos moédulos del proyecto RyN presentan caracteristicas propias como: tamafio del proyecto,
namero de miembros del equipo de desarrollo, etc., que dificultan el completo desarrollo de las actividades
propuestas para cada rol y por consecuencia no se obtienen todos los artefactos correspondientes,
marcando asi diferencias notables al no ajustarse completamente al RUP clasico, llegando a ser esta la

situacion problémica del presente trabajo.

! El software de computadora es el producto que disefian y construyen los ingenieros del software. Esto abarca programas que

se ejecutan dentro de una computadora de cualquier tamafio y arquitectura, documentos que comprenden formularios virtuales e
impresos y datos que combinan numeros de texto y también incluyen representaciones de informacién de audio, video e

imagenes. (Pressman, 2001)



De acuerdo a lo antes planteado surge el siguiente problema: ¢Como adaptar la metodologia RUP al
proceso de desarrollo del software en los nuevos modulos del proyecto RyN de acuerdo a sus
caracteristicas?
Para dar respuesta a este problema se asume como objetivo general: configurar el proceso de desarrollo
del software que se adapte a las necesidades especificas de los nuevos médulos del proyecto RyN,
derivandose a su vez los siguientes objetivos especificos:

1. Adaptar las disciplinas del RUP.

2. Definir roles a desempefar junto a las actividades a realizar por los miembros del equipo de

desarrollo de acuerdo a las disciplinas del RUP.

3. Definir los artefactos de salida de acuerdo a las disciplinas de la metodologia RUP.
Para dar cumplimiento a los objetivos antes expuestos se hace necesario desarrollar las siguientes tareas:

e Estudiar las caracteristicas de la metodologia RUP.

e Estudiar las diferentes variaciones del RUP mas aplicadas actualmente en el mundo.

e Estudiar la utilizacion de la metodologia RUP a nivel mundial y en la universidad.

e Estudiar caracteristicas y actividades desempefiadas por cada rol dentro de la metodologia RUP.

e Estudiar los artefactos de salida de cada disciplina de la metodologia RUP.

e Definir roles, actividades y artefactos a obtener.
El objeto de estudio seria entonces: metodologia de desarrollo de software RUP y el campo de accion:
adaptacion de la metodologia RUP al proceso de desarrollo de software en los nuevos médulos del
proyecto RYN.
El presente trabajo plantea ademas la hipétesis de que si se implementa una configuracién del proceso de
desarrollo del software en los nuevos modulos del proyecto RyN entonces se lograra un proceso de
desarrollo de software mas organizado, mejor definido y eficiente, adaptado a sus necesidades
especificas.
El trabajo se estructura en varios capitulos, los cuales se detallaran a continuacioén:

1. Capitulo I: Fundamentacion Teédrica. En este capitulo se abordan las caracteristicas de la

metodologia RUP, las variaciones mas conocidas de la misma y su utilizacién internacionalmente.
2. Capitulo Il: Solucién Propuesta. En este capitulo se aborda la configuracion propuesta a seguir de

acuerdo a los roles, actividades y artefactos.



3. Capitulo IlI: Andlisis de Resultados. En este capitulo se evaluara la configuracion propuesta en el

modulo Bienes del proyecto RyN.



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1. Introduccion.
En la actualidad el software, constituye un elemento de gran importancia a escala mundial formando parte
de la columna vertebral de la mayoria de los procesos que se llevan acabo diariamente en los sectores
economicos, sociales y politicos de cada pais.
Desde sus comienzos a mediado de los afios 60, el software ha experimentado una rapida evolucion. En
un principio se escribian de manera personal en lenguaje de bajo nivel y orientado completamente al
hardware para el que eran disefiados. A inicio de los afios 80 el software se comienza a independizar del
hardware en uno de los mercados més exitosos hasta la actualidad.
El avance y la evolucion de las técnicas y las metodologias utilizadas en el proceso de desarrollo ha
permitido lograr un perfeccionamiento gradual de los resultado obtenidos, no obstante los niveles de
productos software entregados y que estan siendo utilizados es aun inferior a los niveles de los proyectos
gue no logran terminar y entregar el producto para el cual estaban destinados inicialmente.
En su proceso de desarrollo se involucran diferentes fallas como: no responder a los intereses solicitados
por el cliente; procesos de disefio, implementacion y pruebas defectuosos, tiempo de duracién en
desacuerdo a lo estimado, cambios en el presupuesto establecido, documentacion del producto
innecesaria, etc., esto si no se cuenta con un método estricto que lo controle.
El logro de productos software con probada calidad en el ambito mundial, desarrollado bajo criterios de
rentabilidad, planificacion, disefio y organizacion es una labor que merita muchos esfuerzos y una linea de
produccion muy bien definida por la que debe regirse el proceso en su totalidad.
Para lograr la productividad del software se necesita regir el proceso de desarrollo sobre metodologias
gue permitan obtener resultados de acuerdo a lo establecido con los clientes, por lo que a la hora de
desarrollar un producto software uno de los aspectos mas importante a tener en cuenta es la metodologia

a adoptar.

1.2. (,Qué es una metodologia de desarrollo de software?
Las metodologias de desarrollo de software abarcan todo el ciclo de vida del software, y se definen como
“un conjunto de procedimientos, técnicas, herramientas y un soporte documental que ayuda a los
desarrolladores a realizar un nuevo software” (Paton, 2006), adoptando la misma se obtiene un producto

software mas predecible y permite ciertas caracteristicas deseables como (Paton, 2006):



e Existencias de reglas bien definidas.
e Verificaciones intermedias.
e Planificacion y control.
e Comunicacion efectiva.
e Utilizacién sobre un abanico amplio de proyectos.
e F&cil formacion.
¢ Herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering).
e Actividades que mejoren el proceso de desarrollo.
e Soporte al mantenimiento.
e Soporte de la reutilizacion de software.
De acuerdo a su definicibn de metodologia, los procedimientos detallan consejos para elaborar una
actividad; las técnicas serian la forma de ejecutar un procedimiento para obtener un resultado
determinado; las herramientas software son las que hacen posible automatizar el proceso de desarrollo
del software y la documentacion es la que identifica el software que se esta desarrollando.
En cualquier empresa de desarrollo de software, un rasgo fundamental es el conocimiento a plenitud que
tenga su personal de desarrollo, pero esto no solo sirve para alcanzar el objetivo deseado, la
comunicacion en equipo que nos permite el empleo de una metodologia de desarrollo de software se hace
muy necesaria, pues brinda un ambiente disciplinado y organizado a la hora de obtener un producto eficaz
y de calidad, también provee otros beneficios como (Methodologies in IT: Comprehension, Selection, and
Implementation, 2005):
¢ La administracion puede proteger su inversion asegurandose de que los soportes del proyecto
estan bien definidos y prometen tener éxitos.
e La administracion y los usuarios conocen por adelantado lo que pueden esperar de cada proyecto.
e Una buena metodologia asegura que el estdndar de calidad sea conocido, estas expectativas
exceden la realidad de los métodos de desarrollo.
e Las revisiones o las auditorias de calidad proporcionan a la administracién una evaluacion
independiente de la calidad del trabajo hecho.
e Sorpresas como costos excedidos, cambios de alcance, tarde implementacién y otros riegos
pueden ser reducidos al minimo.

e El estado de todos los proyectos es facilmente accesible.



e Las organizaciones obtiene incrementos significativos de la productividad en el desarrollo de la
aplicacion.
Como se dijo en la introduccién, para el desarrollo del proyecto RyN se adoptd, desde un principio, la

metodologia RUP, y se mantendra la misma para el desarrollo de los modulos nuevos.

1.3. Historia del RUP.
El Proceso Unificado surge en el afio 1967 con la Metodologia Ericsson elaborado por Ivar Jacobson,
donde se hace un acercamiento al modelado mediante componentes, y se introduce el término de casos
de uso. Ya en el afio 1976 se publica el SDL (Lenguaje de Especificacion y Descripcion) por parte del
CCITT (organismo internacional para la estandarizacion en el area de las telecomunicaciones), que
introduce el término procesos y este estandar proponia diagramas que eran una proximidad a los
utilizados actualmente por UML. En 1987 Ivar Jacobson fundé la compafia Objectory AB y hasta 1995
desarrollé un proceso de desarrollo denominado Object Factory , donde la arquitectura del software
comienza a destacarse y se utiliza el término modelo para representar cada flujo de trabajo y la
trazabilidad para hacer un recorrido bidireccional en estos modelos. En 1995 Rational Software
Corporation adquiere la compariia Objectory AB, y se unifican los desarrollos de esas dos compafiias, por
su parte la Rational Software Corporation destacé su desarrollo en la arquitectura y en el desarrollo
iterativo, jugando un papel muy importante Philippe Kruchten, también se disefié el método de las 4 fases
posibilitando controlar mejor las iteraciones, aqui hicieron su aporte Walter Royce, Ricth Reitman, Grady
Booch y Philippe Kruchten. Ya en los afios 1995 — 1997 mediante esta fusion se desarrolla el ROP
(Proceso Objectory de Rational) y como lenguaje se implanté el UML (Lenguaje Unificado del Modelado)?,
cuyos autores fueron Grady Booch y James Rumbaugh. En afios posteriores la Rational Software
Corporation se unié a otras empresas con disimiles experiencias que aumentaron el ROP hasta que en
1998 se publica una nueva version conocida como RUP 5.0 (Rational Unified Process), se le cambio el
nombre porque era una unificacion de varias empresas. Ya en el afio 1999 se publica por Booch,
Rumbaugh y Jacobson el libro ElI Proceso Unificado de Desarrollo de Software, el mismo iba
objetivamente dirigido a equipos de desarrollo cuyas actividades estuviesen en las disciplinas:

requerimientos, analisis, disefio, implementacién y prueba. (lvar, et al., 2000)

2 Lenguaje utilizado para visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema que involucra una gran

cantidad de software. (James, et al., 2000)



Ya en Junio pero de 1999 se desarrolla el RUP 5.5 basado en Web, que enfoca el desarrollo en tiempo
real para una mejor ayuda a los proyectos. En Octubre de 1999, un cambio al ciclo de vida del RUP fue
propuesto por Scott W. Ambler mediante una extensién del RUP con una nueva fase, la de Produccion y
una disciplina llamada Administracion de la Infraestructura. En el 2000 se obtiene otra version del RUP,
esta incluyé una adicién de técnicas de ingenierias del negocio a la disciplina Modelado del Negocio y un
mayor acercamiento a los requerimientos. En el transcurso de los afios 2000 — 2002 son publicados una
serie de libros acerca del Proceso Unificado editados por Scott W. Ambler y Larry Constantine,
describiendo temas no cubiertos aun por el RUP como prueba y agilidad mejorada, estas series mejoraron
el ciclo de vida del RUP, el EUP (Enterprise Unified Process) es un ejemplo. En marzo del 2002 es
publicado el libro Modelado Agil, mostrando como es posible llevar un acercamiento agil a un proyecto
modelado por RUP, y ya en diciembre la compafiia IBM (International Business Machines) compra la
Rational Software Corporation. En el 2003 sale otra version del RUP, cubriendo algunos temas de la serie
de libros acerca del Proceso Unificado. En la primavera del 2003 el sitio de EUP se pone a disposicion de
los usuarios; ya en el 2004 sale una version del EUP, su mejoramiento incluye la adicion de la fase Retiro
y la expansion de la disciplina Administracion de la Empresa (anteriormente Administracién de la
Infraestructura) a 7 disciplinas detalladas. En febrero del 2005 es publicado el libro The Enterprise Unified
Process: Extending the Rational Unified Process por Scott Ambler, John Nalbone y Michael Vizdos
presentando una introduccion definitiva del EUP y demostrando como se puede utilizar la misma en el
ambito que se necesite (Extending the Rational Unified Process with the Enterprise Unified Process,
2006). En septiembre es anunciado como una de las mejoras practicas de desarrollo de software en
Boston el AUP (Agile Unified Process). En Octubre fue anunciado por IBM el proyecto EPF (Eclipse
Project Framework)® y el BUP (Basic Unified Process), este ultimo una version del RUP optimizado para
pequefios proyectos. Ya en noviembre es anunciado también el RMC (Rational Method Componer)*. En
marzo del 2006 se sustituy6 el nombre de BUP por OpenUP (Open Unified Process)’ y ya en septiembre

sale la version 1.0 del EPF y la 0.9 del OpenUp.

% plataforma de proceso de codigo abierto para ayudar a empresas a establecer la consistencia en la planificacion y la ejecucion
de proyectos de desarrollo de software en conjunto con la fundacion Eclipse. (The Eclipse Process Framework project, 2005)

* Producto comercial construido sobre Eclipse y actualmente la principal evolucion del RUP. (Introducing IBM Rational Method
Composer, 2005)

® Proceso de desarrollo de software a cadigo abierto resultado del proyecto EPF. (Armstrong Process Group, 2005)



1.4. ;,Qué es el RUP?
RUP como metodologia es un “proceso de desarrollo de software que define quién esta haciendo qué,
cuando y cémo alcanzar un determinado objetivo”, ademas “es la definicién del conjunto de actividades
gue guian los esfuerzos de las personas implicadas en el proyecto, a modo de plantilla que explica los
pasos necesarios para terminar el proyecto” (lvar, et al., 2000).
El RUP es ademas un proceso de ingenieria de software® y una plataforma flexible de proceso de
desarrollo de software que ayuda a brindar un proceso de guia personalizado y mas consistente a su

equipo de proyecto.

1.5. Utilizacién de la metodologia RUP a nivel mundial.

Disimiles proyectos han sido desarrollados con éxito utilizando la metodologia RUP, a continuaciéon se
brinda una breve descripcidon de algunas empresas que la han utilizado satisfactoriamente:

Dybox es una empresa que cuenta con mas de siete afios de experiencia en la construccion de diferentes
proyectos utilizando con éxito esta metodologia de desarrollo. Hasta el momento esta metodologia les ha
permitido una aproximacion al problema que no sélo garantiza que los proyectos abordados seran
ejecutados integramente sino que ademas evita desviaciones importantes respecto de los plazos y, tan
importante como esto, permite una definicién acertada del sistema en un inicio para hacer innecesarias las
reconstrucciones parciales posteriores. Entre los diferentes productos que comercializan se encuentran
Aplicaciones y Sitios Web de tipo e-commerce, e-business, e-marketing, Intranet, Extranet y Aplicaciones
Operacionales.

Otra empresa que logra adaptar la metodologia RUP de manera exitosa es la joven KadaSoftware. Dicha
metodologia les permite lograr niveles altos de exactitud en la planificacion del tiempo de ejecucion y de
los recursos utilizados en los procesos de desarrollo, minimizando las fallas y logrando un cumplimiento
estricto de los plazos de entrega propuestos. Sistemas de gestion y sitios Web son los principales campos

gue abarcan los productos de esta empresa.

® Es una tecnologia multicapa en la que se pueden identificar: los métodos (indican cémo construir técnicamente el software), el
proceso (es el fundamento de la Ingenieria de Software, es la union que mantiene juntas las capas de la tecnologia) y las

herramientas (soporte automatico o semiautomatico para el proceso y los métodos). (Pressman, 2001)



DATASUL* es una multinacional brasilera pionera en el desarrollo de software con 28 afios de
experiencia. Esta se destaca en el area como una de las mayores empresas dedicadas al desarrollo de
productos software de soluciones para la gestibn empresarial. Esta empresa ha atravesado diferentes
etapas en el desarrollo de productos software a través de los distintos periodos por los cuales ha
evolucionado la practica de esta disciplina. Esta rica experiencia unida a las relaciones corporativas le
permite acceder y utilizar la mejor base tecnoldgica para disefiar y construir sus productos, asi como
lograr las mejores practicas en modelado, desarrollo y mantenimiento de software. En la actualidad utilizan
el RUP como metodologia y producto logrando ofertar soluciones software completas, integradas,
manteniendo los plazos de entrega propuestos inicialmente y reduciendo nivel de fallas a niveles infimos.
Como resultado, dicha empresa, ha obtenido una excelente aceptacion por parte de los clientes en un
mercado cada vez mas creciente y competitivo dentro del area. Los productos software desarrollados por
esta multinacional estan orientados a la gestion automatizada de procesos criticos de sus clientes como
son las finanzas, los recursos humanos, la logistica y la manufactura entre otros.

La empresa Cingo*, también brasilefia, se dedica al desarrollo de diferentes productos software entre los
cuales figuran soluciones Web a la medida. Esta empresa logra mayores velocidades en el desarrollo
gracias a la reutilizacién de componentes implementados con gran calidad. Otro factor importante que les
permite lo anterior es la practica de un gran control en los procesos implementados, utilizando un modelo
de fabrica de software basado sobre un flujo de trabajo disefiado sobre la base de la metodologia RUP.
Esta empresa obtiene excelentes y competitivos costos de produccion que lo convierten un competidor de
excelencia.

* Estas dos empresas mantienen una estrecha relacién corporativa.

1.6. Caracteristicas del RUP.
Para la realizacion del producto software la metodologia RUP divide el trabajo en 9 flujos de trabajo y 4
fases y tiene como caracteristicas fundamentales ser iterativo e incremental, dirigido por casos de usos y
centrado en la arquitectura.
El ser iterativo e incremental le permite al equipo de desarrollo en un tiempo estimado obtener una
pequefia parte del producto de acuerdo a una fase que pase por todas las disciplinas, esto se conoce por

iteracion, permite ademas segun cada iteracion un crecimiento del producto, conocido como incremento.



Sobre esto recae gran importancia pues se puede ir observando poco a poco el adelanto que va teniendo

el producto que se esta desarrollando y que se puedan corregir a tiempo las deficiencias.

La caracteristica de ser dirigido por casos de uso ayuda también al equipo de trabajo a desarrollar el

sistema segun los requisitos solicitados por el cliente pues a través de los mismos estos se modelan.

Por ultimo, no por ello menos importante, posee la caracteristica de estar centrado en la arquitectura, esta

indica como puede construirse el sistema y en que orden. Todas estas caracteristicas fueron destacas por

los autores del proceso unificado desde sus inicios.

Las disciplinas del RUP segun el orden que se muestran en la figura 1.1 serian las siguientes:

Modelado del Negocio: cuyo objetivo es obtener una breve descripcion de la panoramica actual del
negocio en el que se va a trabajar e identificar lo que se necesita automatizar.

Requerimientos: cuyo objetivo es identificar las exigencias que el producto software debe cumplir
de forma detallada donde se cumpla lo solicitado por el cliente y ademas se obtienen los prototipos
gue tendra cada funcionalidad en el sistema.

Andlisis y Disefo: cuyo objetivo es indicar lo que hay que programar segun lo especificado en los
requerimientos, ademas se desarrolla la arquitectura del software.

Implementacion: cuyo objetivo es desarrollar el producto software mediante una organizacion del
codigo en capas, ademas de integrar lo desarrollado por todo el equipo en un fichero ejecutable.
Prueba: cuyo objetivo es encontrar las deficiencias tanto en el cédigo del software como en la
documentacion, esto tiene que corresponder. Ademas, debe validar que se cumplan los requisitos
planteados por el cliente y como resultado de esta disciplina se obtiene el producto final.
Despliegue: cuyo objetivo es entregar el producto software para que se proceda a su instalacion.
Administracion y Configuracion de Cambios: cuyo objetivo es que se pueda tener control y
administracién de todos las actividades, artefactos y cédigo que se este desarrollando por cada
integrante del equipo.

Administracion del Proyecto: cuyo objetivo es administrar el personal del equipo, su capacitacion,
planificar el desarrollo del proyecto, controlar los posibles riesgos que puedan aparecer en el
desarrollo del software.

Ambiente: cuyo objetivo es configurar el proyecto de acuerdo a sus especificaciones, tanto en

herramientas como en actividades.
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Las Fases del RUP segun el orden que se muestran en la figura 1.1 serian las siguientes:

¢ Inicio: esta fase tiene como objetivo obtener toda la informacién del negocio del proyecto con sus
exigencias mas importantes y de ahi preparar y planificar los casos de uso, establecer el costo del
proyecto, esquematizar la arquitectura posible y preparar el ambiente del proyecto.

e Elaboracion: esta fase tiene como objetivo definir la arquitectura del proyecto, desarrollar los casos
de usos segun las prioridades desarrollando casi totalmente el sistema.

e Construccion: esta fase tiene como objetivo optimizar el proceso para obtener el software que
cumpla lo requerido por el cliente.

e Transicion: esta fase tiene como objetivo entregar el material de soporte del producto y el software

al cliente para su posterior utilizacion.

Phases
Workflows | | Inception Elaboration Construction Transition

Business Modeling

Requirements __ . i )
Analysis & Design _ e
; — e,
Implementation e : b~
Test I g
Deployment E —

i

Configuration
& Change Mgmt

Project Management

[]
Environment | e P ;
Elab #1 | | Blab #£2|| Const || Const | Const || Tran || Tran
tnitial #1 #2 ¥ #1 #2

Iterations
T ——

Figura 1.1. RUP en dos dimensiones.
Cada fase concluye en un hito mayor, un punto donde se realiza una evaluacién para determinar si los
objetivos de la fase han sido encontrados, una valoracion satisfactoria permite al proyecto desplazarse a
una siguiente fase. Los hitos segun la figura 1.2 serian: inicio - Objetivos, elaboracién - Arquitectura,
construccion — Capacidad Operacional Inicial y transicion - Release del producto.
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time”

Figura 1.2. Las fases e hitos de un proyecto.

El RUP ademas contiene las 6 mejores practicas de la ingenieria de software que estan siendo utilizadas
actualmente para el desarrollo exitoso de un proceso de desarrollo de software, desplegando las mismas
ofrece al equipo de desarrollo un nimero significante de ventajas pues lo provee de guias, plantillas y
herramientas para una mejor forma de trabajo, estas mejores précticas son (IBM, 2003):

e Desarrollo de software iterativo.

e Administrar requerimientos.

e Usar arquitectura de componentes.

¢ Modelar el software visualmente (UML).

e Verificar continuamente la calidad del software.

e Controlar cambios del software.

1.7. Variaciones del RUP.
Las variaciones del RUP vienen dadas de acuerdo a cambios en el numero de fases y disciplinas, pues de
acuerdo a instituciones que utilicen esta metodologia incorporan sus simplificaciones o extensiones, entre

las méas conocidas se encuentran:

1.7.1. Agile Unified Process (AUP)

El AUP es una version simplificada del RUP desarrollada por Scott Ambler. La misma describe un
acercamiento facil y simple de comprender al desarrollo de software de aplicaciones de negocio usando
conceptos y técnicas agiles que aun se mantienen validos en el RUP (Ambler, 2005).

El ciclo de vida del AUP es consecutivo a lo largo, esta naturaleza es capturada por sus 4 fases: inicio,
elaboracion, construccion y transicion. Ademas es iterativo a lo corto pues sus disciplinas son

desarrolladas de una forma iterativa, las mismas son: Modelo que abarca las disciplinas del RUP:
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Modelado del Negocio, Requerimientos, y Analisis y Disefio; Implementacion; Prueba; Despliegue;
Administracion de la Configuracion, conocida en RUP como Administracién de la Configuracion y
Cambios; Administracion del Proyecto y Ambiente. Y su Ultima caracteristica seria entregando versiones
crecientes a lo largo del tiempo, es decir, a medida que concluya cada fase se obtiene al igual que en
RUP un nuevo hito o version del producto. (Ver figura 1.3)

En cuanto a los roles a desempeiiar, actividades a realizar y artefactos a obtener el AUP hace una
simplificacion de los mismos pues esta conformado por valores y principios de la alianza &gil. Y en cuanto
a las herramientas aconsejan a utilizar las mas simples posibles, pues son mas faciles de aprender, usar y
compartir con otros. Ejemplo de estas herramientas simples seria la pizarra, probablemente la herramienta

de modelado mas utilizada.

Phases

Inception Elaboration Construction Transition

Model

Implementation
Test

Deployment

Configuration Management
Project Management
Environment

lterations

Figura 1.3. Agile Unified Process.

1.7.2. Basic Unified Process (BUP)

El BUP es una version del RUP optimizada por IBM para proyectos pequefios, integrada por 3 a 6
miembros y una duracién de 3 a 6 meses, ademas preserva sus caracteristicas esenciales como
desarrollo iterativo, desarrollo conducido por casos de usos y escenarios, administracién de riesgos y un

acercamiento céntrico a la arquitectura.
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Con respecto al RUP el BUP contiene las disciplinas: Requerimientos, Arquitectura, Desarrollo, Prueba,
Administracion de Proyecto y Administracion de Cambios; y excluye muchas como: Modelado del
Negocio, Analisis y Disefio, Implementacién, Administracion de la Configuracion y Ambiente, no quiere
decir esto que muchas no se utilicen, por ejemplo la de Andlisis y Disefio es absorbida por la de
Arquitectura y Desarrollo; en cuanto a sus fases se mantienen las mismas: inicio, elaboracion,
construccion y transicion.

En cuanto a los roles, actividades y artefactos el BUP con respecto al RUP también hace una
simplificacion de los mismos, los roles del BUP se agrupan en 6 en esta version, y las actividades solo un
bajo porciento de las mismas son consideradas y muchas fueron divididas en pasos e incluidas dentro de

otras actividades principales.

1.7.3. Enterprise Unified Process (EUP).

El EUP es una extensién del RUP por Scott Ambler, John Nalbone, y Michael Vizdos para conocer las
necesidades del mundo real de organizaciones medias a otras mas grandes, ademds identifica
sistematicamente los problemas técnicos y de negocio que RUP falla al dirigir, y el cubrimiento por su
parte de los mismos.

Esta extension del RUP incluye dos nuevas fases, Produccion y Retiro a las ya conocidas: inicio,
elaboracion, construccion y transicion, aportando como consecuencia la obtencion de 2 nuevos hitos al
concluir las mismas y 8 nuevas disciplinas, la primera Soporte y Funcionamiento comprendida dentro de
las de disciplinas de soporte, las demas serian las siguientes: Modelado del Negocio de la Empresa,
Administracion de Portafolio, Arquitectura de la Empresa, Reutilizacion Estratégica, Administracion de la
Persona, Administracion de la Empresa y Mejoramiento del Proceso de Software dentro de la categoria
Administracion de la Empresa, como parte de las ya existentes.(Ver figura 1.4)

En cuanto a los roles, actividades y artefactos, al hacer el EUP una extension del RUP trae como
consecuencia no solo el aumento de los mismos sino también guias de herramientas recomendadas, esto

ayuda a los usuarios a seleccionar las herramientas correctas de un rango amplio de opciones.
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Figura 1.4. Enterprise Unified Process.

1.7.4. Open Unified Process (OpenUP).

El OpenUP es una plataforma de proceso de desarrollo de software anteriormente llamado BUP que cubre
un conjunto amplio de necesidades de desarrollo y toma un acercamiento al desarrollo de software agil, es
el resultado del proyecto EPF, ademas mantiene caracteristicas esenciales del RUP como desarrollo
iterativo, desarrollo conducido por casos de usos y escenarios, administracibn de riesgos y un
acercamiento céntrico a la arquitectura y contiene fundamentalmente un conjunto de simplificaciones de

roles, actividades, artefactos y guias.
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La mas ligera version del OpenUP es el OpenUP/Basic, un proceso iterativo de desarrollo de software
minimo, pues solo el contenido fundamental del proceso es incluido; completo, pues puede ser
manifestado como un proceso entero para construir un sistema; y extensible, pues puede ser usado para
afladir o ajustar el contenido del proceso. Ademas esta distribuido en 4 fases: inicio, elaboracion,
construccion y transicion al igual que el RUP, donde se obtiene una version del producto al culminar cada
una de sus fases y 6 disciplinas como: Requisitos, Analisis y Disefio, Implementacion, Pruebas,

Administracion de Configuracion y Cambios y Administracion del Proyecto. (Ver figura 1.5)

Inception Elaboration Construction Transition
=t o el ="
.\‘ /" Lifecycle \ //' Llfecycle N /' Initial \ /" Product
Objective Amchitecture Opemtional Release
o Milestone ~n_ Milzstone fain Capability Mikestone
—1= __t:; == Milestone ':t:
Inception Elaboration Construction Transition
Iteration(s) lterations) [teration(s) Iteration(s)

Figura 1.5. Open Unified Process.

1.8. Variaciones del RUP en la Universidad.

En la Universidad no se encontraron variaciones formalmente descritas de la metodologia RUP.

1.9. RUP como un proceso configurable.
El RUP es un proceso configurable y por lo tanto puede adaptarse en una organizacion segun las
caracteristicas que tenga, si es pequefia, mediana o grande, la documentacion solicitada por el cliente,
etc., al configurarlo se obtienen cambios en los roles, actividades, artefactos, etc.
La disciplina Ambiente del RUP se centra en las actividades necesarias para configurar el proceso para un
proyecto. El propésito de las mismas es proporcionar a la organizacién desarrolladora de software de un
ambiente de desarrollo de software de procesos y herramientas que soporten el equipo de desarrollo.
Es por lo antes expuesto que se analizan en esta disciplina los temas fundamentales para hacer esta
adaptacion segun las necesidades y como implementarlo en conjunto con las herramientas de soporte.

Esta adaptacion del proceso puede ser en dos niveles:
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A nivel organizacional: donde se modifica, mejora o configura un proceso comun a ser usado por
toda la organizacion. Tomando en consideracion temas como: dominio de la aplicacion, practicas
de reutilizacion y tecnologias principales. Para esto el RUP propone el componente Process
Engineering Process (PEP) de la herramienta Rational Process Workbench™ (RPW), el mismo
describe como usar el conjunto de herramientas de extension del RUP para extender y ajustar la
plataforma para una organizacion de desarrollo y como implementar este proceso ajustado en un
ambiente de desarrollo de software.

A nivel de proyecto: donde se toman los procesos de toda organizacién y se refinan para un

proyecto dado, tomando en consideracion el tamafio del proyecto.

En este trabajo para poder obtener una configuracién para un mdodulo del proyecto se toma como base de

la organizacion (Proyecto RyN) la propuesta del RUP clasico, sobre esta base se procede a refinar el

mismo a nivel de proyecto (médulo).

Para poder crear la configuraciéon el RUP propone 3 categorias, segun lo que se desee hacer, las cuales

son:

Extendiendo el RUP creando plug-ins.
Esta categoria tiene como objetivo extender el RUP adicionandole el conocimiento de procesos
adicionales para ajustar con las necesidades especificas del proceso del desarrollo de la
organizacion o proyectos individuales aquellas &reas donde la cobertura del RUP es considerada
insuficiente para el proyecto. EI RPW habilita la creacion de extensiones del RUP mediante 2
formas:
0 Creando plug-ins estructurales.
Un plug-in estructural es un fragmento de un proceso de desarrollo de software que
describe un dominio especifico, tecnologia o plataforma. Es una fraccion de un proceso que
extiende el modelo de proceso del RUP por la adicion de elementos de procesos como
roles, actividades, artefactos y flujos de trabajo. La herramienta que propone el RUP para la
creacion de estos plug-ins estructurales es el RUP Modeler™ un componente de el RPW.
0 Creando plug-ins delgados.
Un plug-in delgado es un mecanismo para organizaciones para empaguetar sus valores

organizativos como plantillas de artefactos, guias, ejemplos y otros valores reusables para
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el consumo individual del proyecto. La herramienta que propone el RUP para la creacién de
estos plug-ins delgados es el RUP Organizer™ un componente de el RPW.
e Configurando el proceso seleccionando los componentes relevantes y afiadirlos en la plataforma
RUP.
Esta categoria tiene como objetivo ajustar el proceso para resolver las necesidades especificas de
una organizacion o un proyecto individual. Esto implica la correcta seleccion de un conjunto de
componentes de proceso y vistas apropiadas dentro de la configuracion ocultando las partes de
procesos irrelevantes. La herramienta que propone el RUP para hacer la configuracion es el RUP
Builder™. EI artefacto resultante de las extensiones anteriores puede ser cargado en este
producto.
e Instanciar la configuracion del proceso en un proyecto.
Esta categoria se encarga de crear una instancia del proceso online para el proyecto, esto es
conocido como Proceso Especifico del Proyecto y se encarga de poner en marcha la configuracion
creada para el conocimiento de los miembros del equipo de desarrollo.
De acuerdo a las categorias antes descritas, primeramente la organizacion que adopté el RUP clasico de
un inicio hizo una extension en cuanto a artefactos, este es el: documento de no conformidades, para el
cual creo una plantilla. Ademas se prepararon 3 lineas directivas a seguir: estandar de codificacion,
estandar de disefio gréfico y estdndar de disefio de base datos. Esta extension no pudo ser concretada en
ningun plug-ins para luego a través del RUP Builder crear la guia online pues no se cuenta con la
herramienta RPW
Este trabajo se centra en realizar una configuracion para los modulos nuevos a partir de la propuesta por

la organizacion.

1.10. Seleccidén de la variante.
Luego de un andlisis de las mas conocidas variaciones del RUP anteriormente descritas, se llega a la
conclusion de que ninguna satisface las necesidades de este proyecto, pues no se quiere extender la
plataforma en cuanto a disciplinas o fases como el EUP, ni se pretende eliminar mas de una disciplina
como el BUP, AUP u OpenUP, se quiere agilizar el trabajo de acuerdo a las caracteristicas del proyecto
como su tamafo, personal, actividades a realizar y artefactos a obtener. Estas variaciones extienden o

simplifican demasiado estas caracteristicas, y no es el objetivo de este trabajo.
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CAPITULO 2: SOLUCION PROPUESTA
2.1 Introduccion.

En el capitulo anterior se hizo una breve descripcion del la necesidad de adoptar una metodologia de
desarrollo de software y las posibilidades que brinda la misma en la organizacion de un equipo de
desarrollo para obtener una mayor produccion de software a la par de productos de mejor calidad.
Ademés se hizo una investigacion acerca del surgimiento del proceso unificado hasta nuestros dias, de
las caracteristicas propias de la metodologia que se adoptd para el proyecto RyN y de su utilizacion
mundialmente, de igual forma se analizaron las diferentes variaciones que ha tenido la misma en cuanto a
fases y disciplinas.

En este capitulo se ver4 en detalles luego de adoptar en el proyecto el RUP clasico y su extensién en
artefactos y plantillas, una variacion del mismo para los nuevos médulos en una de sus disciplinas y una
estructura de configuracion propuesta segun los roles, actividades y artefactos a utilizar a lo largo del ciclo

de vida del producto.

2.2 Fases e Hitos.
En el capitulo anterior se hizo mencién a las diferentes fases del RUP, con su objetivo y la obtencién de
sus hitos al final de cada una, en esta configuracion propuesta se mantienen las mismas fases: inicio,

elaboracion, construccion y transicion.

2.3 Disciplinas.
En cuanto a las disciplinas se seguiran las mismas del RUP con sus objetivos exceptuando la de analisis
gue se propone eliminarla pues no se considera necesaria en aras de agilizar el proceso, es decir que se
llegaria a la representacion de las clases de la disciplina de disefio a través del diagrama de casos de uso

de la disciplina requerimientos, para detallar mejor esto ver figura 2.1.
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Figura 2.1. Cambio de RUP en dos dimensiones.

2.4 Roles y Actividades.
El primer término a analizar en la configuracion serian los roles a desempefar por los miembros del
equipo de desarrollo y para introducir mejor el tema se brinda el siguiente concepto enunciado por el RUP:
“Un rol es una definicion abstracta de un conjunto de responsabilidades, para realizar actividades y
producir artefactos, los roles son realizados tipicamente por un individuo, o un conjunto de individuos
trabajando juntos como un equipo por lo que un miembro del equipo de proyecto puede cumplir diferentes
roles.” (Rational Software Corporation, 2003)
Como segundo término se detallaran las actividades que estos roles realizan, las mismas no son mas que
“un conjunto de operaciones o tareas propias de una persona o entidad” (WordReference.com, 2005),
estas actividades estan estrechamente relacionadas y funcionalmente acopladas y son mejor realizadas
por un individuo.
El RUP clasico en su totalidad propone una serie de roles que abarcan todo el ciclo de vida del proyecto,
los mismos los agrupa segun su funcionalidad, a continuacion se da un breve resumen de ellos:

¢ Analistas: agrupa un conjunto de roles principalmente envueltos en la investigacion y obtenciéon de

requerimientos, entre ellos se encuentran:
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Analista de proceso de negocio.
Disefiador del negocio.
Analista del sistema.

Especificador de requerimientos.

e Desarrollador: organiza el conjunto de roles principalmente implicados en el disefio y la

implementacion del software, aqui se encuentran:

(0}

© O O O O

(0}

Arquitecto de software.
Disefiador.

Disefiador de interfaz de usuario.
Disefiador de capsula.
Disefiador de base datos.
Programador.

Integrador.

e Administradores: organiza el conjunto de roles principalmente implicados en la administracion y

configuracién del proceso de ingenieria de software, dentro de ellos estan:

(o}

© O O O O

(o}

Administrador del proyecto.
Administrador del control de cambios.
Administrador de la configuracion.
Administrador de prueba.
Administrador de despliegue.
Ingeniero de procesos.

Revisor de la administracion.

e Produccion y Soporte: son aquellos no directamente relacionados con la administracién, desarrollo y

prueba de software, pero son necesarios para soportar el proceso de desarrollo de software o para

producir materiales adicionales requeridos por el producto final, tales son los casos de:

(o}

© O O O

Escritor técnico.
Administrador del sistema.
Especialista en herramientas.
Desarrollador de cursos.

Artista grafico.
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¢ Probadores: organiza el conjunto de roles que tratan con las habilidades Unicas especificas para
prueba, aqui se encuentran:
o Probador.
0 Analista de prueba.
o Disefnador de prueba.
¢ Roles adicionales: son aquellos que no se acomodan dentro de ningun conjunto de roles anteriores.
0 Reuvisor.
o Coordinador de revision.
0 Revisor técnico.
o Cualquier rol.
o Stakeholder.
A partir de estos roles se hara entonces una agrupacion de los mismos con actividades que se
mantendran, agregaran o eliminaran de acuerdo a las necesidades del proyecto. La configuracion se
detallara a continuacién segun las disciplinas del RUP:
¢ Modelacion del Negocio
0 Analista: este rol abarca el rol de analista del negocio, ademas realiza actividades del
disefiador del negocio, es el responsable de definir los casos de uso y actores del negocio y
como ellos interactuan.
Solo realiza las siguientes actividades de acuerdo a todas las propuestas por el RUP segun
este rol y en esta disciplina:
= Capturar el vocabulario comin del negocio: tiene como objetivo definir un
vocabulario comun que pueda ser usado en todas las descripciones textuales
del negocio, especialmente en descripciones de casos de uso del negocio.
= |dentificar reglas del negocio: tiene como objetivo encontrar que metas pueden
ser planeadas y administradas.
= Encontrar actores y casos de usos del negocio: tiene como objetivo definir quién
y qué interactuara con el negocio.
= Encontrar trabajadores y entidades del negocio: tiene como objetivo describir
como las realizaciones de los casos de uso del negocio son ejecutadas por

trabajadores y entidades del negocio.
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= Definir los requerimientos a automatizar: tiene como objetivo entender como las
nuevas tecnologias pueden ser usadas para hacer el objetivo de la organizacién
mas efectivo y derivar los requerimientos del sistema de los artefactos del
modelo del negocio.

= Estructurar el modelo de casos de uso del negocio: tiene como objetivo extraer
el comportamiento de los casos de usos del negocio que necesitan ser
considerados como casos de uso abstractos.

0 Especificador: este rol abarca el rol de disefiador del negocio, es el responsable de la
realizaciéon de los casos de uso del negocio.
Solo realiza las siguientes actividades de acuerdo a todas las propuestas por el RUP segun
este rol y en esta disciplina:

= Detallar un caso de uso del negocio: tiene como objetivo describir en detalle el
mismo.

= Detallar trabajadores y entidades del negocio: tiene como objetivo describir las
responsabilidades del trabajador y garantizar que la entidad del negocio sea
capaz de proporcionar el comportamiento requerido.

0 Revisor: este rol abarca el rol de revisor técnico, es realizado por los roles administrador del
modulo, ingeniero de procesos y administrador de pruebas, es el responsable de contribuir
a la retroalimentacion del proyecto mediante la supervision de los artefactos.
Solo realiza la siguiente actividad de acuerdo a todas las propuestas por el RUP segln este
rol y en esta disciplina:

*= Revisar el modelo de casos de uso y andlisis del negocio: tiene como objetivo
verificar que los resultados de estos modelos se adapten a las opiniones de los
involucrados en el negocio.

¢ Requerimientos
0 Analista: este rol abarca los roles de analista del sistema y disefiador de interfaz de usuario,
ademas realiza actividades del especificador de requerimientos, es el responsable de
definir los casos de uso y actores del sistema y como ellos interactian, ademas es el
responsable del recogimiento de los requerimientos de usabilidad y disefiar la interfaz de

usuario candidata para conocer estos requerimientos.
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Solo realiza las siguientes actividades de acuerdo a todas las propuestas por el RUP segln
estos roles y en esta disciplina:
= Desarrollar la vision y capturar el vocabulario comun: tiene como objetivo definir
los objetivos futuros de la organizacion y pulir o ampliar el glosario anterior.
»= Encontrar actores y casos de usos del sistema: tiene como objetivo definir quién
y qué interactuara con el sistema.
= Desarrollar el plan de administracién de requerimientos: tiene como objetivo
crear un plan para documentar los mismos.
= Detallar los requerimientos de software: tiene como objetivo recolectar, detallar y
organizar el conjunto de artefactos que describen completamente los
requerimientos de software del sistema.
= Producir solicitudes de los Stakeholder: tiene como objetivo recoger las
solicitudes sobre las necesidades que el sistema debe cumplir.
= Estructurar el modelo de casos de uso del sistema: tiene como objetivo extraer
el comportamiento de los casos de usos del sistema que necesitan ser
considerados como casos de uso abstractos.
= Disefar la interfaz de usuario: tiene como objetivo producir un disefio de la
interfaz de usuario para guia de los programadores.
= Administrar dependencias: tiene como objetivo usar atributos y rastreabilidad de
los requerimientos para asistir en la administracion del alcance del proyecto y
cambios en los requerimientos.
o Especificador: este rol abarca el rol de especificador de requerimientos, es el responsable
de la realizacion de los casos de uso del sistema.
Solo realiza las siguientes actividades de acuerdo a todas las propuestas por el RUP segun
este rol y en esta disciplina:
= Detallar un caso de uso del sistema: tiene como objetivo describir en detalle el
mismo.
0 Arquitecto de Software: este rol abarca el rol de arquitecto de software, es el responsable

de priorizar los casos de uso.
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¢ Disefio

(o}

Solo realiza la siguiente actividad de acuerdo a todas las propuestas por el RUP segln este
rol y en esta disciplina:
= Priorizar casos de uso: tiene como objetivo definir la seleccién del conjunto de
escenarios y casos de uso que seran analizados en la iteracion de acuerdo a su
prioridad.
Revisor: este rol abarca el rol de revisor técnico, es realizado por los roles administrador del
mddulo, ingeniero de procesos y administrador de pruebas, es el responsable de contribuir
a la retroalimentacion del proyecto mediante la supervision de los artefactos.
Solo realiza la siguiente actividad de acuerdo a todas las propuestas por el RUP segun este
rol y en esta disciplina:
= Revisar los requerimientos: tiene como objetivo verificar que los resultados de

los requerimientos se adapten a las opiniones de los clientes en el sistema.

Arquitecto de Software: este rol abarca el rol de arquitecto de software, es el responsable
de la arquitectura del software, la cual incluye las decisiones técnicas claves que conllevan
a la mayor parte del disefio.
Solo realiza las siguientes actividades de acuerdo a todas las propuestas por el RUP segln
este rol y en esta disciplina:
= Andlisis de la arquitectura: tiene como objetivo definir una arquitectura candidata
para el sistema basada en la experiencia obtenida de sistemas similares,
ademas de definir patrones de arquitectura y mecanismos claves.
= Describir distribucion: tiene como objetivo describir como las funcionalidades del
sistema son distribuidas a través de los nodos fisicos.
= |dentificar e incorporar los elementos del disefo: tiene como objetivo analizar
interacciones entre los casos de uso del sistema para identificar los elementos
del disefio (clases, interfaces, etc.)
Disefiador: este rol abarca el rol de disefiador y disefiador de la interfaz de usuario, es el
responsable de disefiar una parte del sistema, teniendo en cuenta las restricciones del
sistema, arquitectura y procesos de desarrollo para el proyecto, ademas es el responsable

crear el prototipo del disefio de la interfaz de usuario candidata.
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Solo realiza las siguientes actividades de acuerdo a todas las propuestas por el RUP segln
este rol y en esta disciplina:
= Disefar clase: tiene como objetivo disefiar las clases con sus atributos,
métodos, asociaciones, etc. garantizando que las mismas proporcionen el
comportamiento requerido de realizacion de casos de uso.
= Diseflar subsistema: detallar el comportamiento interno del subsistema y
documentarlo.
= Disefiar caso de uso: tiene como objetivo refinar la realizacion de un caso de
uso en términos de interacciones y las exigencias sobre las operaciones de las
clases del disefio.
= Prototipar la interfaz de usuario: tiene como objetivo crear un prototipo de la
interfaz de usuario del sistema que valide su disefio contra los requerimientos
funcionales y de usabilidad.
Disefiador de Base Datos: este rol se mantiene segin el RUP y es el responsable de
disefiar el almacenaje de los datos persistentes a ser usados por el sistema.
Realiza la actividad propuesta por el RUP segun este rol y en esta disciplina:
= Disefar la base de datos: tiene como objetivo asegurarse de que los datos
persistentes son almacenados consistente y eficientemente y definir el
comportamiento que debe ser implementado en la base de datos.
Revisor: este rol abarca el rol de revisor técnico, es realizado por los roles administrador del
modulo, ingeniero de procesos y administrador de pruebas, es el responsable de contribuir
a la retroalimentacion del proyecto mediante la supervision de los artefactos.
Solo realiza las siguientes actividades de acuerdo a todas las propuestas por el RUP segun
este rol y en esta disciplina:
= Revisar la arquitectura: tiene como objetivo descubrir u observar cualquier riesgo
en el cronograma, ademas de detectar algun defecto en el disefio arquitectonico
0 desajuste potencial entre los requerimientos y la arquitectura y evaluar una o
varias cualidades especificas de la arquitectura como: funcionamiento,

confiabilidad, seguridad, etc.
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= Revisar el disefo: tiene como objetivo verificar que el modelo del disefio cumple
a cabalidad los requerimientos del sistema y que sirva como una buena base
para implementarlos.

e Implementacion
0 Arquitecto de Software: este rol abarca los roles de arquitecto de software e integrador del
RUP, es el responsable de la arquitectura del software, la cual incluye las decisiones
técnicas claves que conllevan a la mayor parte de la implementacion en el proyecto y
planeacion de la integracion.
Solo realiza las siguientes actividades de acuerdo a todas las propuestas por el RUP seguln
estos roles y en esta disciplina:

= Estructurar el modelo de implementacion: tiene como objetivo establecer la
estructura en la cual la implementacién residira y asignar responsabilidades para
los subsistemas de implementacion y su contenido.

» Planear la integracién de subsistemas: tiene como objetivo planear el orden en
el cual los elementos contenidos en un subsistema de implementacion seran
integrados.

= Integrar los subsistemas: tiene como objetivo integrar los elementos en un
subsistema de implementacion que luego sera entregado para integrarlo al
sistema.

o Disefador: este rol abarca el rol de programador, es el responsable por el desarrollo y
prueba de componentes, en acuerdo a los estandares adoptados por el proyecto.
Solo realiza las siguientes actividades de acuerdo a todas las propuestas por el RUP segun
este rol y en esta disciplina:

* Implementar elementos del disefio: tiene como objetivo producir una
implementacion para parte del disefio o arreglar uno o mas defectos.

0 Revisor: este rol abarca el rol de revisor técnico, es realizado por los roles administrador del
modulo, ingeniero de procesos y administrador de pruebas, es el responsable de contribuir
a la retroalimentacion del proyecto mediante la supervision de los artefactos.
Solo realiza las siguientes actividades de acuerdo a todas las propuestas por el RUP segln

estos roles y en esta disciplina:
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e Prueba

Revisar el codigo: tiene como obijetivo verificar la implementacion.

o Administrador de Pruebas: este rol abarca los roles analista, disefiador y administrador de

pruebas del RUP, es el responsable del éxito de la prueba, este rol es defensor de prueba y

calidad, planificacion y administracién de recursos, resolucion de problemas que impiden el

desarrollo de las pruebas, ademas es el responsable de identificar y definir las pruebas

requeridas, el método y asegurar su implementacién exitosa.

Solo realiza las siguientes actividades de acuerdo a todas las propuestas por el RUP de

acuerdo a estos tres roles y en esta disciplina:

Estar de acuerdo con la mision: tiene como objetivo negociar el uso mas efectivo
de recursos de prueba para cada iteracion y aceptar un apropiado y factible
conjunto de objetivos y entregables para la iteracion.

Identificar los objetivos de prueba: tiene como objetivo identificar los elementos
individuales del sistema, hardware y software que necesitan ser probados.
Definir necesidades de rastreabilidad y evaluacion: tiene como obijetivo definir la
estrategia de evaluacion para el esfuerzo de prueba.

Definir el método de prueba: tiene como objetivo identificar cada técnica
especifica que serd empleada para facilitar la experimentacion deseada.

Definir detalles de prueba: tiene como objetivo definir las condiciones
individuales necesarias para realizar una prueba en un contexto especifico.
Definir elementos con posibilidad de evaluacién: tiene como objetivo definir el
disefio de los requerimientos del software que necesitan ser encontrados para
permitirle al software ser fisicamente probado.

Estructurar la implementacion de prueba: tiene como objetivo establecer la
estructura en cual la implementacion de la prueba residira y asignar
responsabilidades.

Determinar resultados de pruebas: tiene como objetivo identificar y capturar el
resultado de las pruebas detallado y proponer acciones correctivas para resolver

fallas en la calidad.
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o0 Probador: este rol se mantiene de acuerdo al RUP y es el responsable durante las
actividades principales de las pruebas, el cual incluye la conduccién de las pruebas
necesarias y el registro del resultado de la prueba.

Solo realiza las siguientes actividades de acuerdo a todas las propuestas por el RUP segun
este rol y en esta disciplina:
= Ejecutar prueba: tiene como objetivo ejecutar las colecciones apropiadas de
pruebas requeridas para evaluar la calidad del producto y capturar los
resultados.
= Elaborar documento de No conformidades: tiene como objetivo crear un
documento con el resultado de las pruebas para que luego el Administrador de
Prueba elabore las solicitudes de cambio.
e Despliegue

o0 Especificador: este rol abarca el rol de escritor técnico del RUP, es el responsable de
generar el material de soporte para los usuarios finales tales como: guias de usuarios,
textos de ayuda, etc.

Realiza la siguiente actividad de acuerdo a todas las propuestas por el RUP segun este rol
y en esta disciplina:
= Desarrollar materiales de soporte: tiene como objetivo desarrollar el material de
soporte a usuarios finales.

o Disefador: este rol abarca el rol de programador, es el responsable del desarrollo de los

artefactos de instalacion.
Realiza la siguiente actividad propuesta por el RUP segun este rol y en esta disciplina:
= Desarrollar artefactos de instalacion: tiene como objetivo producir todo el
software requerido para instalar y desinstalar el producto rapido, facil y con toda
seguridad sin afectar otras aplicaciones o caracteristicas de sistema.
e Administracién de la Configuracién y Cambios

o0 Administrador de la Configuracion: este rol se mantiene al igual que el RUP, es el

responsable de suministrar la completa infraestructura de administracion de la

configuraciéon y ambiente al equipo de desarrollo del producto.
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Solo realiza las siguientes actividades de acuerdo a todas las propuestas por el RUP segln

este rol y en esta disciplina:

Establecer el ambiente de administracion de la configuracion: tiene como
objetivo establecer un ambiente donde el producto pueda ser construido y
desarrollado, esto implica asignacién de recursos de maquina (servidores y
espacio en discos) e instalar las herramientas para esta configuracion, ademas
de la creacion de repositorios.

Escribir el plan de administracion de la configuracion: tiene como objetivo
describir todas las actividades de configuracion y control de cambio a ser
ejecutadas durante el ciclo de vida del proyecto y documentar como las
actividades de la configuracion relacionadas con el producto son planeadas,
implementadas, controladas y organizadas.

Crear una unidad de despliegue: tiene como objetivo construir documentos y

artefactos de instalacion.

Administrador del Control de Cambios: este rol se mantiene al igual que el RUP, se encarga

de supervisar el proceso de control de cambios.

Solo realiza las siguientes actividades de acuerdo a todas las propuestas por el RUP segln

este rol y esta disciplina:

Revision de solicitud de cambios: tiene como objetivo determinar si la solicitud
de cambio puede ser aceptada o rechazada, para aceptarlas mediante esta
actividad se evalla la prioridad y asi sucesivamente se determina si el cambio
es alcanzado para la actual version.

Establecer el proceso de control de cambios: tiene como objetivo crear un
documento que lleve todo este control de cambios para que los clientes estén

informados del estado del producto y sus cambios.

Administrador de Prueba: este rol abarca el rol de Analista de Prueba, es el responsable de

verificar cambios.

Solo realiza la siguiente actividad segun este rol y esta disciplina:

Verificar cambios en un Build: tiene como objetivo confirmar que una solicitud de

cambio ha sido completada.

30



¢ Administracién del Proyecto

0 Administrador del M6dulo: este rol abarca los roles de Administrador de Proyecto y Revisor

de la Administracion del RUP y se encarga de proyectar, administrar y asignar recursos,

configurar prioridades, coordinar interaccién con los clientes y usuarios, y mantener el

equipo de proyecto enfocado. Ademas establece un conjunto de précticas que aseguran la

integridad y la calidad de los artefactos del proyecto.

Solo realiza las siguientes actividades de acuerdo a todas las propuestas por el RUP segun

este rol y esta disciplina y se le adiciona la ultima:

Organizar fases e iteraciones: tiene como objetivo definir un conjunto de
iteraciones dentro de las fases del proyecto e identifica los objetivos de cada uno
de ellas, ademas de desarrollar un cronograma de entrega para el proyecto.
Identificar y evaluar riesgos: tiene como obijetivo identificar, analizar y priorizar
los riesgos del proyecto y crear un documento llamado Plan de Administracién
de Riesgos donde estén determinados los mismos.

Desarrollar el plan de iteraciones: tiene como objetivo definir los entregables de
cada iteracion de acuerdo a las responsabilidades asignadas.

Desarrollar el plan de control de la calidad: tiene como objetivo crear un plan
documentado para controlar la calidad de las actividades en el proyecto.
Desarrollar el plan de administracién de riesgos: tiene como objetivo crear un
plan para controlar los mismos.

Recopilar documentos para conformar el Plan de Desarrollo del Software: tiene
como objetivo coordinar el desarrollo de diferentes documentos para publicarlos
en el documento Plan de Desarrollo del Software.

Adquirir nidmero de empleados: tiene como objetivo proveer al proyecto de
recursos humanos.

Definir la organizacion del proyecto y proveer su personal: tiene como objetivo
definir una estructura organizacional para el proyecto en nimeros en todas las
iteraciones, es decir, establecer el nUmero de personal del equipo de desarrollo,

de acuerdo a roles y nivel de experiencia.
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e Ambiente

(o}

Revisar hitos del ciclo de vida: tiene como objetivo revisar el estado del proyecto
al final de cada fase.

Monitorear estado del proyecto: tiene como objetivo capturar y evaluar el estado
actual del proyecto.

Capacitar a los miembros del equipo: tiene como objetivo proporcionar
diferentes cursos para que los miembros del equipo de desarrollo estén mas

preparados en la labor a desarrollar.

Ingeniero de procesos: este rol abarca el rol de ingeniero de procesos y tiene como meta

equipar al equipo de proyecto de un eficiente proceso de desarrollo y asegurarse de que los

miembros del equipo no estan imposibilitados en la realizacion de su trabajo.

Solo realiza las siguientes actividades de acuerdo a todas las propuestas por el RUP de

acuerdo a estos dos roles y en esta disciplina:

Ajustar el proceso de desarrollo al proyecto: tiene como objetivo ajustar el
tamanfo del proceso de desarrollo de software de acuerdo a las necesidades del
proyecto, proporcionando una relevante y accesible descripcion del proceso
para los miembros del proyecto.

Preparar plantillas para el proyecto: tiene como objetivo disponer de las plantillas
o desarrollar nuevas a utilizar en el proyecto.

Preparar lineas directivas especificas para el proyecto: tiene como objetivo
disponer de las guias existentes para que estén accesibles por los miembros del
equipo.

Implementar caso de desarrollo: tiene como objetivo desarrollar un caso de

desarrollo que describa el proceso de desarrollo del software para el proyecto.

El proyecto RyN al adoptar el RUP clasico mantiene determinados roles para realizar diferentes
actividades de igual similitud en los modulos que desarrolle, tales son los casos del Administrador de
Despliegue, el Especialista en Herramientas y los Stakeholder, a continuacion de dara una breve

explicacion de sus ocupaciones:

o0 Administrador de Despliegue: este rol abarca los roles administrador de despliegue y

desarrollador de cursos del RUP, es el responsable de planificar la transicion del producto a
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la comunidad del usuario, ademas de desarrollar el material de adiestramiento para
capacitar a los usuarios y ensefiarlos a usar el producto.

0 Especialista en herramientas: este rol abarca los roles de especialista en herramientas y
administrador de sistemas del RUP, es el responsable de proveer las herramientas para el
proyecto, su obtencién y seleccion, asi como su configuracion y control de que las mismas
funcionen, ademas del desarrollo de la infraestructura, que incluye hardware y software.

0 Stakeholder: este rol abarca el rol de stakeholder del RUP, es el responsable de la

representacion de un grupo de necesidades que deben ser satisfechas por el proyecto.

2.5 Artefactos.
Como tercer término se analizaran los artefactos generados de acuerdo a los roles y sus actividades, los
mismos son producto del trabajo final o intermedio y son producidos y usados durante el proyecto
capturando diferentes informaciones.
El RUP propone un namero grande de ellos, de los cuales para esta configuracién se mantuvieron algunos
y se agregaron otros como se explicd en el capitulo anterior, a continuacion se detallaran los artefactos
segun el orden de las disciplinas del RUP:

e Modelado del Negocio

0 Glosario del negocio: define los términos importantes usados en el modelado del negocio,
una parte del proyecto.

0 Reglas del negocio: las reglas de negocio describen politicas que deben cumplirse o
condiciones que deben satisfacerse, por lo que regulan algun aspecto del negocio.

0 Modelo de casos de uso del negocio: es un modelo que describe los procesos de un
negocio (casos de uso del negocio) y su interaccién con elementos externos (actores),
donde las funciones que el negocio pretende realizar y su objetivo basico es describir cémo
el negocio es utilizado por sus clientes y socios. El mismo esta conformado por:

= Actor del negocio: es cualquier individuo, grupo, entidad, organizacién, maquina o
sistema de informacién externos; con los que el negocio interactia. Lo que se
modela como actor es el rol que se juega cuando se interactla con el negocio para

beneficiarse de sus resultados.
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Caso de uso del negocio: un proceso o0 caso de uso del negocio es un grupo de
tareas relacionadas légicamente que se llevan a cabo en una determinada
secuencia y manera y que emplean los recursos de la organizacién para dar

resultados en apoyo a sus objetivos.

0 Modelo de analisis del negocio: describe las realizaciones de casos de uso del negocio por

la interaccién entre los trabajadores y entidades del negocio. Este sirve como abstraccion

de como los trabajadores y entidades del negocio deben relacionarse y como ellos

colaboran para desarrollar los casos de uso del negocio. Este modelo esta compuesto por:

Realizacién de casos de uso del negocio: Mientras un caso de uso del negocio
describe que pasos deben realizarse para producir un resultado observable para
ciertos actores del negocio, una realizacién de caso de uso describe como estos
pasos se realizan dentro de la organizacion. Se describen los casos de uso del
negocio desde una perspectiva externa, mientras que la realizacién de un caso de
uso se describe desde una perspectiva interior. Las realizaciones pueden ser a
través de:

v' Descripcién textual: es un documento donde se hace la descripcion del caso
de uso en detalles.

v' Roles participantes: es una lista con nombres y breve descripcién de los
actores, trabajadores, entidades y eventos del negocio que aparecen como
roles u objetos en los diagramas de actividad y clases.

v/ Diagrama de actividad: describe un proceso que explora el ordenamiento de
las tareas o actividades que cumplen los objetivos del negocio y que
satisfacen el propdsito entre los actores externos y los trabajadores internos
del negocio.

v Diagrama de clases: muestra las asociaciones, agregaciones Yy
generalizaciones entre los trabajadores y entidades del negocio.

Trabajadores del negocio: es una abstraccién de un humano o sistema del software
que representa un papel dentro de las realizaciones de caso de uso. Un trabajador
del negocio colabora con otros trabajadores, se notifica de eventos del negocio y

manipula las entidades del negocio para realizar sus responsabilidades.
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= Entidades del negocio: son una abstraccion de elementos persistente dentro del
negocio, estas representan algo que los trabajadores toman, manipulan, modifican y
utilizan.

= Sistemas de negocio: encapsula un conjunto de roles y recursos que juntos cumplen
cabalmente un propésito especifico y define un conjunto de responsabilidades con
las cuales estos propdsitos pueden ser alcanzados.

= Eventos del negocio: representa una ocurrencia significativa en las actividades del

negocio que requieren accion inmediata.

e Requerimientos

(o}

Glosario: define los términos importantes utilizados en el proyecto, es un refinamiento del
glosario del negocio.
Vision: define la perspectiva de los involucrados del producto a desarrollar, detallando en
sus términos las necesidades y rasgos principales, ademas de ser un refinamiento de la
vision del negocio.
Requerimientos del software: condicion o capacidad que el sistema debe cumplir.
Atributos de los requerimientos: es un almacén de requerimientos de proyecto, atributos y
dependencias para asistir el cambio dirigido desde una perspectiva de los requerimientos.
Especificacion de los requerimientos de software: captura los requerimientos de software
para el sistema completo.
Plan de administracion de requerimientos: describe los artefactos de requerimientos, los
tipos y sus respectivos atributos, detallando la informacion a recolectar y los mecanismos
de control a ser usados para la medicién y cambios controlados en los requerimientos del
producto.
Modelo de casos de uso: es un modelo de las funciones deseadas del sistema que
contiene actores, paquetes, casos de uso y sus relaciones. Es usado para como una
entrada esencial a actividades en disefio y prueba, esta conformado por:

= Paquetes de casos de uso: es una coleccidén de casos de uso, actores, relaciones,

diagramas y otros paquetes, usados para estructurar el modelo de casos de uso y

dividirlo en pequefias partes.
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= Casos de uso: se define como un conjunto de instancias de casos de uso donde
cada instancia es una secuencia de acciones a ejecutar en un sistema que
producen un resultado observable de importancia para un actor en particular.

= Actores: se define como un conjunto logico de roles que los usuarios del sistema
pueden jugar cuando interactian con él. Una instancia de un actor puede ser jugada
por un individuo cualquiera o un sistema externo.

0 Realizacién de casos de uso del sistema:

= Descripcion textual: lleva el mismo contenido de la descripcion textual del negocio lo
gue se le agrega al final el prototipo de la interfaz.

» Roles participantes: es una lista con nombres y breve descripcion de los actores y
entidades del sistema que aparecen como roles u objetos en los diagramas de
actividad.

= Diagrama de actividad: describe un proceso que explora el ordenamiento de las
tareas o actividades que cumplen los objetivos del sistema y que satisfacen el
propésito entre los actores externos y el sistema.

0 Prototipo de interfaz de usuario (disefio): es un ejemplo de disefio de la interfaz de usuario.

o0 Solicitudes de los Stakeholder: este artefacto contiene cualquier tipo de solicitudes de un
Stakeholder que el sistema tiene que desarrollar.

e Disefio

0 Modelo del Disefio: es un modelo de objetos que describe la realizacion de los casos de
uso y es usado como una abstraccion del modelo de implementacion y su codigo fuente y
como una entrada esencial en actividades de implementacion y prueba, ademés esta
conformado por:

» Realizacion de casos de uso del disefio: describe como un caso de uso particular es
realizado dentro del modelo del disefio en términos de colaboracién de objetos.

v' Diagramas de interaccién: son usados para mostrar como los objetos actian
para ejecutar el comportamiento de un caso de uso en particular. Existen dos
formas para esto:

» Diagrama de colaboracién: destaca la organizacion de los objetos que

participan en una interaccion.
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» Diagrama de secuencia: destaca la ordenacion temporal de los
mensajes.
v' Objetos participantes: breve descripcion y clasificaciéon de los objetos
participantes.

» Clases del disefio: es la descripcion de un conjunto de objetos que comparten las
mismas responsabilidades, relaciones, operaciones, atributos y semantica.

» Paquetes del disefio: es una coleccién de clases, relaciones, realizaciones de casos
de uso, diagramas y otros paquetes y es utilizado para estructurar el modelo del
disefio en partes mas pequefias.

= Subsistemas del disefio: son una forma de organizar los artefactos del modelo de
disefio en piezas mas manejables. Puede constar de clases del disefio,
realizaciones de casos de uso y otros subsistemas.

0 Modelo de Datos: describe la representacion légica y fisica de los datos persistentes
usados por la aplicacién.

o Documento de la arquitectura del software: proporciona una descripcién comprensiva de la
arquitectura del sistema, usando un numero de vistas arquitectonicas diferentes para
representar los aspectos desiguales del sistema.

0 Modelo de Despliegue: muestra la configuracion de los nodos procesadores y los
dispositivos a poner en funcionamiento y los enlaces de comunicacién entre ellos mediante
los protocolos.

o Prototipo de interfaz de usuario (funcional): es un ejemplo de interfaz de usuario construido
para explorar y/o validar el disefio de la interfaz de usuario.

e Implementacion

0 Modelo de Implementacion: representa la composicion fisica de la implementacion en
términos de subsistemas de implementacion y elementos de implementacion (archivos de
cbdigo fuente y ejecutables, datos, etc.)

= Subsistemas de implementacién: es un conjunto de elementos de implementacion
para estructurar el modelo de implementacién en pequefias partes que puedan ser

separadamente integradas y probadas.
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Prueba

(0}

(o}

= Elementos de implementacién: son la parte fisica que construye una
implementacién incluyendo archivos, directorios, archivos de codigo de software
(codigo binario o ejecutable), ficheros de datos, archivos de documentacién, como
archivos de ayuda en linea.
Build: es una version operacional del sistema o parte de un sistema que demuestra un
subconjunto de capacidades que seran proporcionadas en el producto final.
Plan de Construccion e Integracion: proporciona un plan detallado para la integracion

dentro de una iteracion.

Plan de prueba: contiene la definicibn de metas y objetivos de prueba dentro del alcance
del proyecto, los objetos a ser probados, la estrategia a ser tomada, los recursos requeridos
y los entregables a producir, ademas de los responsables de las tareas previstas.
Resultados de prueba: es una coleccién de informacién resumida determinada del analisis
de una o mas anotaciones de prueba o solicitudes de cambio, proporcionando una
valoracién relativamente detallada de la calidad de los objetos de prueba.

Datos de prueba: son la definicién de una coleccion de valores de entrada de prueba que
son usados durante la ejecucion de una prueba.

Casos de prueba: es un conjunto de entradas de pruebas, condiciones de ejecucion y
resultados esperados desarrollados para cumplir un objetivo en particular 6 una funcién
esperada.

No conformidades: documento donde se muestra el incumplimiento de los requerimientos.

Despliegue

(o}

Producto: es definido como una unidad de despliegue que debe ser empaquetada para la
venta y distribucion. EI mismo esta conformado por:
= Lista de materiales: describen las partes constituyentes y los cambios hechos de
una version determinada de un producto y donde pueden ser encontradas las partes
fisicas.
= Artefactos de instalacion: se refieren al software e instrucciones documentadas

requeridas para instalar el producto.
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= Unidad de despliegue: documentos y artefactos de instalacién suficientemente
completos para ser descargados, instalados y corridos en un nodo.

0 Material de soporte para usuarios finales: ayudan a los usuarios finales en conocimiento,
uso, funcionamiento y manutencién del producto.

= Materiales de entrenamiento: hace referencia al material que es usado en
capacitacion o cursos para ayudar al usuario final con el uso del producto,
funcionamiento y/o mantenimiento.

0 Plan del despliegue: describe el conjunto de tareas necesarias para instalar y probar el
producto desarrollado tal que pueda ser transformado eficazmente a la comunidad del
usuario.

Administracion de la configuracién y control de cambios

0 Plan de administracion de la configuracion: describe todas las actividades de configuracion
y control de cambio a ejecutar durante el ciclo de vida del producto, ademas detalla el
cronograma de las actividades, las responsabilidades asignadas y los recursos requeridos,
incluyendo el numero del personal del equipo de desarrollo y herramientas.

0 Repositorio del proyecto: almacena todas las versiones de archivos y directorios del
proyecto, ademas es un recurso global que necesita ser accedido por los integrantes del
equipo de desarrollo.

0 Solicitud de cambios: propone cambios a los artefactos a desarrollar, es usado para
documentar y rastrear defectos, solicitud de mejoras y cualquier otro tipo de solicitud de
cambio al producto.

Administracion del proyecto

0 Plan de desarrollo del software: es un artefacto compuesto, comprensivo que recoge toda
la informacion requerida para administrar el proyecto, describe el acercamiento al
desarrollo del software y es el plan de alto nivel generado y usado por los administradores
para dirigir el esfuerzo de desarrollo. El incluye un numero de artefactos como:

= Plan de administracion de riesgos: detalla como administrar los riesgos asociados
con un proyecto, las tareas de administracién de riesgos que seran realizadas, las
responsabilidades asignadas y cualquier recurso adicional requerido para esta

actividad
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= Plan de control de la calidad: es un artefacto que provee una vista clara de como el
producto, artefacto y calidad del proceso deben ser asegurados.

o0 Plan de iteraciones: es un conjunto de actividades y tareas en una secuencia de tiempo,
con recursos asignados y comprendiendo dependencias de tareas para la iteracion.

0 Lista de riesgos: es una lista clasificada de riesgos conocidos y abiertos para el proyecto,
clasificada en orden de importancia decreciente y asociado con mitigaciones especificas o
acciones de contingencia.

0 Registro de revision: este es un documento creado para capturar los resultados de una
actividad de revision en la cual uno o mas artefactos son revisados.

e Ambiente

0 Proceso de desarrollo: es una configuracién de la plataforma fundamental RUP que relne
las necesidades del proyecto en ella, ademas provee una guia y apoyo para los miembros
del equipo de desarrollo.

= Caso de desarrollo: describe el proceso de desarrollo que ha sido seleccionado a
seguir en el proyecto.

= Plantillas especificas del proyecto: son las plantillas producidas para apoyar la
produccién de artefactos e informes usados en el proyecto.

= Lineas directivas especificas del proyecto: proporcionan una orientacibn en como
realizar una actividad segura o un conjunto de actividades en el contexto del
proyecto.

Para un mejor entendimiento de la configuracion propuesta ver el anexo 1.
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CAPITULO 3: ANALISIS DE RESULTADOS

3.1 Introduccion.
En el capitulo anterior se detall6 la configuracion propuesta de acuerdo a los roles, actividades y
artefactos. En este capitulo se verd una experiencia de desarrollo en la que se utilizé esta configuracion,

en la misma el autor del presente trabajo se desempefié con el rol de analista e ingeniero de procesos.

3.2 Proceso de desarrollo.
La adaptacion del proceso de desarrollo obtenida es un artefacto para el médulo Bienes del proyecto RyN
y seria la configuracién propuesta en el capitulo Il que cumple las necesidades del modulo en cuestion de
acuerdo a disciplinas, roles, actividades y artefactos y ademas la adopciéon de las plantillas y guias
especificas del proyecto de acuerdo a esa configuracion planteada.
Este nuevo proceso de desarrollo ajustado a las necesidades del proyecto es de gran importancia
realizarlo al comienzo del mismo pues provee una guia de soporte y organizacion para la realizacion de
actividades y obtencioén de artefactos por los miembros del equipo.
A continuacion se detallaran 3 artefactos que recogen la configuracién del médulo. Estos son las plantillas
y lineas directivas especificas del proyecto y el caso de desarrollo.

e Plantillas especificas del proyecto: son para documentar artefactos e informes usados en el
proyecto, y son elegidas de acuerdo a los entregables del mismo.

e Lineas directivas especificas del proyecto: son escogidas de acuerdo a los entregables del
proyecto también, las mismas suministran una guia de como ejecutar una actividad o un conjunto
de actividades.

Estas plantillas y lineas directivas proveen una guia de como producir artefactos seguros de acuerdo al
contexto del proyecto, se aseguran de que los artefactos son desarrollados consistentemente y siguen las
convenciones y estilos definidos. Por consiguiente para los nuevos médulos del proyecto RyN se
mantienen las mismas plantillas y lineas directivas definidas a nivel organizacional (proyecto RyN) pero de
acuerdo entonces a los entregables definidos.

e Caso de desarrollo: describe el proceso de desarrollo seleccionado en el proyecto, en su interior

muestra los artefactos a utilizar y por consecuencias las plantillas y lineas directivas a seguir.

3.3 Moédulo Bienes.
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El moédulo Bienes, del proyecto RyN es dentro del software de “Administraciéon Contable” uno de los mas
importantes, pues logra el control econémico de los bienes muebles e inmuebles, asi como el calculo de
su depreciacion. Esto se desarrollara en la oficina de Administracion Contable y en los registros (en cada

estado) con diferentes funcionalidades en estos dos lugares.

3.4 Artefacto: Caso de desarrollo, del médulo Bienes.
Ver Anexo 2.

3.5 Opinion del Jefe de Proyecto.
El proyecto de modernizacion de los Registros y Notarias de la Republica Bolivariana de Venezuela
constituye una solucién llave en mano que aporta todos los elementos para la gestion de los procesos que
se desarrollan en las oficinas registrales adscritas al Ministerio del Poder Popular para Relaciones
Interiores y Justicia. La solucién incluye:
2 modulos registrales (Mercantil y Publico).
1 mdédulo de Servicio Autbnomo para las gestiones propias de configuracién, control y estadisticas de los
servicios gque se prestan.
1 Sistema de Administracion Financiera que esta formado por varios mdédulos que automatizan la
contabilidad, las compras, el presupuesto, la recaudacion y el control de los Bienes muebles e inmuebles,
entre otros.
En la primera fase de desarrollo e implantacion de la soluciéon ha sido requerido, por parte de la
contraparte cliente, un grupo de modulos que por su importancia son imprescindibles para la puesta en
marcha del proyecto. EI médulo para el control y la gestion de Bienes es uno de los imprescindibles y la
calidad del proceso de desarrollo garantizdé que en las presentaciones y validaciones con los clientes se
alcanzara la satisfaccion de estos. Es de destacar que el proyecto no ha comenzado la fase de despliegue
y por lo tanto no existe una estadistica real de resultados; sin embargo, se han efectuado laboratorios de
aceptacion que han sido superados y se ha destacado la calidad del producto que se propone al cliente.
La direccion del proyecto y los clientes manifiestan su conformidad con la modelacion e implementacion
del modulo de Bienes.

Ing. Oscar Camacho Acosta
Lider Sub proyecto de Software

Proyecto Registros y Notarias
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CONCLUSIONES
Con el desarrollo de este trabajo se han visto cumplidos los objetivos planteados para los nuevos modulos
del proyecto RyN pues:

e Se ha propuesto una configuracion de la metodologia RUP que soluciona el problema declarado.

e Se realiz6 un ajuste a las disciplinas propuestas por el RUP.

e Se definieron los roles a desempefiar por los miembros del equipo.

e Se definieron las actividades a realizar y por consecuencia los artefactos a obtener por las

disciplinas del RUP.

43



RECOMENDACIONES
En los objetivos planteados no se abarcaron todos los temas relacionados para la propuesta de
configuracion, por lo que se hacen las siguientes recomendaciones:

e Investigar sobre las herramientas de apoyo al proceso de desarrollo de software como
complemento de esta configuracion.

e Adquirir la herramienta RPW para poder insertar los nuevos artefactos, con sus plantillas y las
nuevas directivas a seguir en plug-ins.

e Cargar estos plug-ins en la herramienta RUP Builder y configurar el RUP mediante la misma para
poder realizar la ayuda online, pues es la forma de poner en practica la configuracién propuesta
para el uso de los miembros del equipo de desarrollo.

Ademas se recomienda desarrollar la configuracion propuesta al inicio del proyecto, pues hace posible

seguir una organizacion del trabajo del equipo.
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ANEXO 1. CONFIGURACION PROPUESTA DE ROLES, ACTIVIDADES Y ARTEFACTOS
ACUERDO A LAS DISCIPLINAS DEL RUP.

DE

Analista

Modelacién
del

Negocio

Especificador

Revisor

Capturar el vocabulario
comun del negocio.
Identificar reglas del
negocio.
Encontrar  actores vy
casos de usos del
negocio.

Encontrar trabajadores y
entidades del negocio.
Definir los
requerimientos a
automatizar.

Estructurar el modelo de
casos de uso del

negocio.

Detallar un caso de uso

del negocio.

Detallar trabajadores y

entidades del negocio.

Revisar el modelo de

casos de uso y analisis.

Glosario negocio.
Reglas del negocio.
Modelo de casos de uso del
negocio.
o Actor.
o Caso de uso.
Modelo de andlisis del negocio.

0 Realizaciéon de casos de

uso del negocio.
= Descripcién
textual.
* Roles
participantes.
= Diagrama de
actividad.
= Diagrama de
clases.
Trabajadores del
negocio.
Entidades del negocio.
Sistemas de negocio.

Eventos del negocio.
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Analista

Requerimientos

Especificador

Arquitecto

de Software

Revisor

Desarrollar la visién y
capturar el vocabulario
comun.

Encontrar actores y
casos de usos del
sistema.

Desatrrollar el plan de
administracién de
requerimientos.
Detallar los
requerimientos de
software.

Producir solicitudes de
los Stakeholder.
Estructurar el modelo
de casos de uso del
sistema.

Disefiar la interfaz de
usuario.

Administrar

dependencias.

Detallar un caso de

uso del sistema.

Priorizar casos de uso.

Revisar los

Glosario.
Vision.
Requerimientos del software.
Atributos de los requerimientos.
Especificacion de los
requerimientos del software.
Plan de administracion de
requerimientos.
Modelo de casos de uso.

o Paquetes.

o Casos de uso.

0 Actores.
Realizaciéon de casos de uso.

o0 Descripcion textual.

0 Roles participantes.

o Diagrama de actividad.
Prototipo de interfaz de usuario
(disefio).

Solicitudes de los Stakeholder.
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Disefador

Diseflador BD

Disefio
Arquitecto
de

Software

Revisor

Arquitecto
Implementacién de

Software

requerimientos.

Disefar clase.

Disefiar subsistema.
Disefiar caso de uso.
Prototipar la interfaz de

usuario.

Disefiar la base de

datos.

Andlisis de la
arquitectura.

Describir distribucion.
Identificar e incorporar
los elementos del

disefo.

Revisar la arquitectura.

Revisar el disefio.

Estructurar el modelo
de implementacion.
Planear la integracion
de subsistemas.
Integrar los

subsistemas.

¢ Modelo del Disefio.
0 Realizacion de casos de
uso.
= Diagramas
interaccion.
e Colaboraci
on.
e Secuencia.
= Objetos
participantes.
o Clases del disefio.
0 Paquetes del disefio.
0 Subsistemas del disefio.
e Modelo de Datos.
e Documento de la arquitectura del
software.
¢ Modelo de Despliegue.
e Prototipo de interfaz de usuario

(funcional).

e Modelo de Implementacion
0 Subsistemas de
implementacion
o Elementos de
implementacién
e Build.
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Prueba

Disefiador

Revisor

Administrador
de

Prueba

Probador

Implementar

elementos del disefio.

Revisar el codigo.

Estar de acuerdo con
la mision.

Identificar los objetivos
de prueba.

Determinar resultados
de pruebas.

Definir necesidades de
rastreabilidad y
evaluacion.

Definir el método de
prueba.

Definir elementos con
posibilidad de
evaluacion.

Definir detalles de
prueba.

Estructurar la
implementacion de

prueba.

Ejecutar prueba.
Elaborar documento de

No conformidades.

Plan de Construccion e

Integracion.

Plan de prueba.
Resultados de prueba.
Datos de prueba.
Casos de prueba.

No conformidades.
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Especificador e

Despliegue

Disefiador

Administrador
de

Configuracion

Administracion
dela
Configuraciény

Cambios Administrador
de
Control de

Cambios

Administrador

de Prueba

[ ]
Desarrollar materiales

de soporte.

[ ]
Desarrollar artefactos

de instalacion.

Establecer el ambiente
de administraciéon de la

configuracion.

Crear una unidad de

despliegue.

Escribir el plan de
administracion de la °

configuracion. .

Revision de solicitud

de cambios.

Establecer el proceso

de control de cambios.

Verificar cambios en
un Build.

Producto.

0 Lista de materiales.

0 Artefactos de instalacion.

0 Unidad de despliegue.
Material de soporte para
usuarios finales.

0 Materiales de

entrenamiento.

Plan del despliegue.

Plan de administracion de la
configuracion.
Repositorio del proyecto.

Solicitud de cambios.




Administracion

del Proyecto

Administrador
de
Modulo

Organizar fases e
iteraciones.

Identificar y evaluar
riesgos.

Desatrrollar el plan de
iteraciones.
Desarrollar un plan de
control de la calidad.
Desarrollar un plan de
administracion de
riesgos.

Recopilar documentos
para conformar el Plan
de Desarrollo del
Software.

Adquirir nimero de
empleados.

Definir la organizacion
del proyecto y proveer
su personal.

Revisar hitos del ciclo
de vida.

Monitorear estado del
proyecto.

Capacitar a los

miembros del equipo.

Plan de desarrollo del software.
o Plan de administracién
de riesgos.
0 Plan de control de la
calidad.
Plan de iteraciones.
Lista de riesgos.

Registro de Revision.
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Ambiente

Ingeniero
de

Procesos

Ajustar el proceso de
desarrollo al proyecto.
Preparar plantillas para
el proyecto.

Preparar lineas
directivas especificas
para el proyecto.
Implementar caso de

desarrollo.

5.

Proceso de desarrollo.

5.1. Caso de desarrollo.

5.2. Plantillas especificas del
proyecto.

5.3. Lineas directivas especificas

del proyecto.
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ANEXO 2. CASO DE DESARROLLO DEL MODULO BIENES.

<Mddulo Bienes>

Caso de Desarrollo

Revision Historica

Version <1.0>

Dia

Version

Descripcion

Autor

02/12/2006

<1.0>

Confeccion y descripcion del

documento.

Elizabeth Martinez

54



1.

Tabla de Contenidos

INTRODUGCCION. ...ttt ettt ettt sttt e s e ese s ebe s ebe s e bess et e se s b ese st ese s ese s e b se s ene s enenens 58
00 I = (0T o To ] (o J PP PRPPTPI 58
1.2. Definiciones, acronimos Y @breVIALUIAS. ........ccoeviiiiiiiiiiiiiiiieieeee et eeeeeee et eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeereereeees 58
I T o= 1= =T o o] - T PP 58
R S V1 o o W =T o 1T - | TSP 58

VISION GENERAL DEL CASO DE DESARROLLO. .....c.ccviiiiciectecieeee et 58
P2 R |V o To (=1 (o ' [ I @3 Tod [ I o [0 o - U P U PP RPPP PP 58
P I 1o | ] 110 - T N 58
2.3. Configuracion de 1as diSCIPHNGS. .....uuuuuuriiiiiiiiiiiiiiii e nnnrannrannes 59
F S [ o T o (= = U Y= | o T 59
B2 TR 4 1 = 1o (0 3 59
P2 T N[0 £ T =T o N 4 (=] =T (0 TR 60
P22 R 100 11 1= 60
P22 S TR N[ = T =Y T 0] 0 =2 61
2.9. Revision de Procedimientos AdICIONAIES. ...........uviiiieeeiiiiiiiiiiii e e e e e e e 61
2.00. OFrOS TBIM@S. .. e ee ettt e ettt oo oo e ettt ettt o e e e e ettt et aa oo e e e e e eeeeb bt e e e e ee et ebbaa e e e aeaeaeeeeenrraa e e aaaas 61
2.11. Clasificacion de AMEACIOS. ......cii i e e e e e e e e e e e e e s ee e e e e e nnreeees 61
2.12. ReViISION de ProCeOiMIENTOS. ........ciciiiiiiiiee e e e ettt e e e e e e e sttt e e e e e e e s st ereaaeeeesennsneneeaeeaeeeaannes 61

)] I 1 I 1 TS 61
% I \¥ (oo [=1 F=Tod o) o e (=] I A\ =T o Tod[o JAr PP P PP PP UPPPPPPPPR 62

I 0 A o (¥ o N o [ I = o= o OO TUPPPPPPPI 62

31,2, ANEfACIOS. oo 62

3.1.3.  NOAS €N AMEFACIOS. ...ci ittt e e e e e e s et r e e e e e e e aaarreeaae s 63

I S [ 1 (o1 0[SO TPTPTPPPI 63

3.1.5.  NOtas €N 10S INTOMMES. ......uiiiiiiiiiee e e e e e e e se e e e e e s 63
I = LT [0 =T 10 p11=T ] (o TP 63

3.2.1.  Flujo de Trabajo. ....ccoooeeieieeeeeeeee e 63

3.2.2.  ANEIACTOS. e 63

55



I T (o] 7= TSR <Y o N (=] = o1 (1 65

.24, INTOIMES. 65
TR T B 1 1= [0 TSR URTR 65
3.3. 1. FlUjo de Trabajo. ..ooooeeeeeeeeeeeeeeeee 65
3.3.2.  ANEIACTOS. e 65
3.3.3. NOtas €N ArefacClOS. ...coo oo 66
3.3, INTOIMIES. 66
I [ 4] o] (=] g =T o] =Tt (o] PR OO PO P PP PPPPPPPPPPPPP 67
341, FIUJO 08 TraD@ 0. ..oeeiieeiiiiiiie ettt e e e e s 67
3.4.2.  ANEfACIOS. oo 67
3.4.3.  NOtas €N ArefaClOS. ...ccoe e 67
3.4.4. Revision de procedimientos adiCiONAIES. ..........ccuuviiiiiiii i 68
T o (VL] o T TP PP PTPPPPPPPPRPR 68
3.5.1.  Flujode Trabajo. ....ccoooieieeeeee 68
I Y (=] - 1o 0 1 F PSPPSRI 68
3.5.3.  NOAS €N AMEFACIOS. ...ci it et e e e e e e s a et e e e e e e e aaa e e e e e s 68
T TR B 11 o] = 1 1S 68
71 20 A [V o o [T I = o > Y JA R 68
3.6.2.  AMEIACTOS. oo 69
3.6.3.  NOtas €N ArEfaCIOS. ...coooeei e 69
3.7. Administracion de la Configuracion y Cambios..........ccoooiiiiiiiiiiiiiicee e 69
3.7.1. FIUJO d€ TraD@O. ..eeeeieeiiiiiiei ettt e e e e e 69
B.7.2.  ANEIACTOS. oo 70
3.7.3.  NOtas €n ArtefacClOS. ...coooe e 70
3.8.  AdMINIStracion del PrOYECIO. .......uuiiiiiiiiiie ettt e et e e e s eeneeaeen 70
3.8.1.  FIUJO 08 TraD@0. ..oeeiieeeiiiiiiieii ettt e e e e e e 70
3.8.2.  ANEfACIOS. oo 70
3.8.3.  NOtas €N ANefaClOS. ...cooe e 71
G TLe TR AN o 1] o 1T o (S 71
3.9.1.  FlUJO 08 TraD@J0. ..eeeiieeiiiiiiiei ittt e e e e e e e e e e s 71

56



T T AN 4 (<) =0 1 1 71
e TR TR (o] 7= TSR <Y o A (=] = o (1 72
G 20 10 TR Lo ] 72

57



1. INTRODUCCION.

1.1. Propésito.

El propésito de este documento es describir el proceso de desarrollo para el médulo Bienes del Proyecto
RyN.

1.2. Definiciones, acronimos y abreviaturas.

1.3. Referencias.

1.4. Vision General.

El resto de este documento describe la forma en que el RUP sera configurado para el modulo Bienes,
especificamente la seccion 2 de este documento contiene una vision del proceso de desarrollo, incluyendo
la administracion del proyecto y el control de la calidad de las actividades, en la seccion 3 se describe por

cada disciplina la vision planteada en la seccion 2.

2. VISION GENERAL DEL CASO DE DESARROLLO.

2.1. Modelo del Ciclo de Vida.

El ciclo de vida del proyecto abarca las 4 fases descritas por el RUP: inicio, elaboracion, construcciéon y

transicion y la obtencién de cada hito al final de las mismas.

2.2. Disciplinas.

El proceso de desarrollo cubre las siguientes disciplinas: Modelacion del Negocio, Requerimientos,
Disefio, Implementacién, Prueba, Despliegue, Administracion de la Configuracion y Cambios,

Administracion del Proyecto y Ambiente.
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2.3. Configuracion de las disciplinas.

El proposito de esta seccion es explicar como trabaja la configuracion de la disciplina. Esto incluye la

explicacion del propésito para diferentes tablas y secciones que describen cada disciplina listada en la

seccion titulada Disciplina.

2.4. Flujo de trabajo.

Esta seccion detalla cualquier cambio hecho a la estructura de la disciplina. ElI cambio tipico incluye la

adicion de actividades para describir vias de trabajo especificas de la compafia o la eliminacién de

actividades de la disciplina.

2.5. Artefactos.

Esta seccién describe en una tabla como el artefacto sera utilizado, los artefactos adicionales pueden ser

afiadidos a esta tabla segun las necesidades.

Como usarlos Detalles de Herramientas
Artefactos L, .
Inic | Elab | Const | Trans Revision utilizadas
Explicaciéon de la Tabla
Nombre Columna Propésito Contenidos / Comentarios

‘Artefactos'

[Nombre del artefacto]

[Referencia al artefacto en el RUP o0 a una
definicién de artefacto local como parte del caso

de desarrollo]

‘Como usarlos'

[Calificar como el
artefacto es utilizado a
lo largo del ciclo de

vida]

Por cada fase, decidir la clasificacién de sus

artefactos en:
e Debe tener.
e Deberia tener.

e Pudiera tener.
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¢ No debe tener.

Estos estan definidos en: Guidelines: Classifying
Artifacts del RUP.

' Detalles de Revisiéon '

[Definir el nivel y los
procedimientos de
revision aplicados a los

artefactos]

Decidir que nivel de revision aplicar:
o Formal-Externo.
e Formal-Interno.
e Informal.
e Ninguno.

Los detalles en: Guidelines: Review Levels del RUP.

'Herramientas a utilizar'

[Definir la herramienta o
herramientas usadas
para producir el

artefacto]

Referencia los detalles de las herramientas usadas

para desarrollar y mantener este artefacto.

2.6. Notas en Artefactos.

Contiene una lista de todos los artefactos que no se utilizan y los motivos.

2.7. Informes.

Esta seccion lista los informes a ser usados e informes adicionales que pueden ser afiadidos a la tabla

segun la necesidad.

Informes Como usarlo Herramienta usada.

60



2.8. Nota en Informes.

Esta seccion tiene 2 propdsitos principales. Listar todos los informes que el proyecto decidié no utilizar y

los motivos.

2.9. Revisién de Procedimientos Adicionales.

Esta seccion captura cualquier procedimiento adicional de revisién requerido para los artefactos usados

en esta disciplina.

2.10. Otros temas.

Esta seccion captura cualquier tema sobresaliente con la configuracién de la disciplina.

2.11. Clasificacion de Artefactos.

Un artefacto es un entregable del proceso. El es con frecuencia desarrollado dentro de una disciplina
aunque hay excepciones. Para describir como un artefacto serd usado, considere la siguiente

clasificacion y vea Guidelines: Classifying Artifacts por detalles.

o Debe.

o Deberia.
o Pudiera.

o0 No debe.

2.12. Revision de Procedimientos.

El proyecto usa los siguientes niveles de revision:
o0 Formal-Externo.
o Formal-Interno.
o Informal.
o Ninguno.

Por detalles ver: Guidelines: Review Levels.

3. DISCIPLINAS.
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3.1. Modelacion del Negocio.

3.1.1. Flujo de Trabajo.

Se sigui6 solo el detalle del Modelado del Negocio. Ver: Business Modeling: Workflow del RUP.

3.1.2. Artefactos.

Como usarlos Detalles _
Artefactos de Herr.a.mlentas
Inic Elab Const | Trans Revisién utilizadas

Actor Negocio Debe |Pudiera |Pudiera Pudiera Formal- Rational Rose
Externa

Entidad del Negocio | Debe |Pudiera |Pudiera |Pudiera Formal- Rational Rose
Externa

Evento del Negocio Debe |Pudiera |Pudiera |Pudiera Formal- Rational Rose
Externa

Glosario del Negocio | Debe |Pudiera |Pudiera |Pudiera Formal- Microsoft Word
Externa

Modelo de Analisis del| Debe |Pudiera |Pudiera |Pudiera Formal- Rational Rose
Negocio Externa

Reglas del Negocio | Debe |Pudiera |Pudiera |Pudiera Formal- Rational Rose
Externa

Caso de uso del Debe |Pudiera |Pudiera |Pudiera Formal- Rational Rose
Negocio Externa

Modelo de casos de |Debe |Pudiera |Pudiera Pudiera Formal- Rational Rose
uso del Negocio Externa

Realizacion de los | Debe |Pudiera Pudiera |Pudiera Formal- Microsoft Word

casos de uso del Externa Rational Rose

Negocio




Trabajador del Debe |Pudiera |Pudiera |Pudiera Formal- Rational Rose

Negocio Externa
Sistema del Negocio | Debe |Pudiera |Pudiera |Pudiera Formal- Rational Rose
Externa

3.1.3. Notas en Artefactos.

El proyecto decidié hacer solo el Modelado del Negocio, lo que significa que hay una serie de artefactos
gue no fueron desarrollados como: Documento de la Arquitectura del Negocio, Meta del Negocio, Vision

del Negocio, Especificaciones Suplementarias del Negocio y Evaluacion del Objetivo de la Organizacion.

3.1.4. Informes.

Como )
Informes Herramienta usada.
usarlo
Caso de uso del Negocio Pudiera Microsoft Word
Revision del Modelo de caso de usos del Pudiera Microsoft Word
Negocio
Realizacién del caso de uso del Negocio Pudiera Microsoft Word
Revision de la regla del negocio Pudiera Microsoft Word

3.1.5. Notas en los Informes.

Se decidieron utilizar solo algunos informes de acuerdo a los entregables de esta disciplina con vistas a

agilizar el proceso.
3.2. Requerimientos.

3.2.1. Flujo de Trabajo.

No hubo cambios. Ver: Requirements: Workflow del RUP.

3.2.2. Artefactos.

Artefactos Como usarlos Detalles Herramientas
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_ de utilizadas
Inic | Elab | Const | Trans oL
Revision
Actor Debe | Debe Debe Debe Formal- Rational Rose
Interna
_ Debe | Debe | Debe Debe Formal- Microsoft Word
Glosario
Externa
Atributos de los Debe | Debe | Debe Debe Formal- Rational Rose
Requerimientos Interna
Plan de Administracion | Debe | Debe | Debe Debe Formal- Microsoft Word
de Requerimientos Interna
Solicitud de los Debe | Debe Debe Debe Formal- Microsoft Word
Stakeholder Externa
Especificacion de los | Debe | Debe | Debe Debe Formal- Microsoft Word
requerimientos del Externa
Software
Debe | Debe Debe Debe Formal- Rational Rose
Caso de uso
Externa
Debe | Debe Debe Debe Formal- Rational Rose
Modelo de casos de uso
Externa
Paquetes de caso de | Debe | Debe | Debe Debe Informal Rational Rose
uso
Prototipo de interfaz de | No | Debe | Pudiera | Pudiera | Formal- Microsoft Visio
usuario (disefo) debe Externa
oL Debe | Debe | Debe Debe Formal- Microsoft Word
Vision
Externa
Realizaciéon de casos de| Debe | Debe Debe Debe Formal- Rational Rose
uso Interna
Requerimientos del Debe | Debe | Debe Debe Formal- Microsoft Word
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software

Externa

3.2.3. Notas en Artefactos.

Se decidieron utilizar solo algunos artefactos con vistas a agilizar el proceso. No se utilizaron aquellos

como: Storyboard y Especificaciones suplementarias, etc.

3.2.4. Informes.

Informes Como usarlo Herramienta usada.
Actor Pudiera Microsoft Word
Caso de uso Pudiera Microsoft Word
Revision del Modelo de caso de uso Pudiera Microsoft Word
Realizacion del caso de uso Pudiera Microsoft Word

3.3. Disefio.

3.3.1. Flujo de Trabajo.

En esta disciplina se elimina el detalle de flujo de trabajo Ejecutar Sintesis de Arquitectura pues en la fase

de inicio no se decide analizar la arquitectura, ademas se eliminan las actividades que tienen que ver con

el analisis en esos detalles de flujos de trabajo, ademas como no se desarrolla una aplicacién en tiempo

real los roles de disefiador de capsula y su actividad son excluidos.

Ver Design: Workflow del RUP para mas detalles.

3.3.2. Artefactos.

Como usarlos Detalles _
Herramientas
Artefactos de .
Inic Elab | Const | Trans oL utilizadas
Revision
Modelo de datos No debe | Debe | Debe | Pudiera Informal Erwin
Modelo de despliegue | No debe | Debe | Debe Debe Formal- Rational Rose
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Interno
Clase del disefio No debe | Debe | Debe Debe Informal Rational Rose
, No debe | Debe | Debe Debe Formal- Rational Rose
Modelo del disefio
Interno
_ No debe | Debe | Debe Debe Formal- Rational Rose
Paquete del disefio
Interno
_ _ No debe | Debe | Debe Debe Formal- Rational Rose
Subsistema de disefio
Interno
Realizacion del caso |No debe | Debe | Debe Debe Formal- Rational Rose
de uso Interno
Documento de la Pudiera | Debe | Debe Debe Formal- Microsoft Word
Arquitectura de Externo
Software
Prototipo de interfaz | No debe | Debe | Debe Debe Formal- C#
de usuario (funcional) Interno

3.3.3. Notas en Artefactos.

El proyecto no esta desarrollando un producto en tiempo real, esto significa que los siguientes artefactos
no fueron desarrollados: capsula, protocolo, evento y sefial. Ademas decidi6 no mantener un modelo de
analisis, por lo que los artefactos clases y modelo del analisis no fueron desarrollados. Otros no fueron

desarrollados con vistas a agilizar el proceso.

3.3.4. Informes.

Como )
Informes Herramienta usada.
usarlo
Clase Pudiera Microsoft Word
Modelo del disefio Pudiera Microsoft Word
Paquete / Subsistema del disefio Pudiera Microsoft Word
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Realizacion de caso de uso Pudiera Microsoft Word

3.4. Implementacion.

3.4.1. Flujo de Trabajo.

En esta disciplina se elimina el detalle de flujo de trabajo Integrar el Sistema pues como se esta
trabajando a nivel de mddulo lo que se hara es integrar los subsistemas.

Ver Implementation: Workflow del RUP para mas detalles.

3.4.2. Artefactos.

Como usarlos Detalles
Artefactos de Herramientas utilizadas
Inc | Elab | Const | Trans Revisién
BUild No | Debe | Debe | Debe | Informal C#
debe
No | Debe | Debe | Debe | Informal C#
Elemento de debe
implementacién Revision
del Cddigo
Modelo de No | Debe | Debe | Debe | Informal Rational Rose
implementacion debe
Subsistema de No | Debe | Debe | Debe | Formal- C#
implementacion debe Interno
Plan de construccion | No | Debe | Debe | Debe | Formal- Microsoft Word
e integracion debe Interno

3.4.3. Notas en Artefactos.

Se decidieron utilizar solo algunos artefactos con vistas a agilizar el proceso. No se utilizaron aquellos

como: Stub de prueba, etc.
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3.4.4. Revision de procedimientos adicionales.

Son realizadas las revisiones de codigo informales.
3.5. Prueba.

3.5.1. Flujo de Trabajo.

No hubo cambios es los flujos de trabajo de esta disciplina. Ver Test: Workflow del RUP para mas

detalles.

3.5.2. Artefactos.

Como usarlos Detalles _
Herramientas
Artefactos de .
Inic Elab | Const | Trans o utilizadas
Revision
Caso de prueba No debe | No debe | Debe | Debe |Informal Microsoft Word
Datos de prueba No debe | No debe | Debe | Debe | Informal Rational Rose
Plan de prueba Pudiera | Pudiera | Debe | Debe | Informal Microsoft Word
No debe | No debe | Debe | Debe | Informal Microsoft Word
Resultados de prueba
No conformidades No debe | No debe | Debe | Debe | Informal Microsoft Word

3.5.3. Notas en Artefactos.

Se decidieron utilizar solo algunos artefactos con vistas a agilizar el proceso. No se utilizaron aquellos
como: Resumen de Evaluacion de prueba, Script de prueba, Log de pruebas, Lista de ideas de prueba,

Estrategia de prueba, etc.
3.6. Despliegue

3.6.1. Flujo de Trabajo.

Hubo cambios en esta disciplina, pues al ser el administrador despliegue definido en la organizacién no se

desarrollaron sus actividades en esta configuracién. Ver Deployment: Workflow del RUP para mas

detalles.
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3.6.2. Artefactos.

Como usarlos Detalles
Artefactos de Herramientas utilizadas
Inic Elab Const | Trans
Revision
_ _ No |Pudiera |Pudiera | Debe | Formal- Microsoft Word
Lista de materiales
debe Interno
) No |Pudiera |Pudiera | Debe | Informal Rational Rose
Plan de despliegue
debe
_ ) No |Pudiera Pudiera | Debe | Informal Microsoft Word
Unidad de despliegue
debe
. No |Pudiera |Pudiera | Debe | Informal Microsoft Word
Material de soporte
. debe
para usuarios finales
Artefactos de No |Pudiera |Pudiera | Debe | Informal Microsoft Word
instalacion debe
No |Pudiera |Pudiera | Debe | Formal-
Producto
debe Externo
Materiales de No |Pudiera |Pudiera | Debe | Informal Microsoft Word
entrenamiento debe

3.6.3. Notas en Artefactos.

Se decidieron utilizar solo algunos artefactos con vistas a agilizar el proceso. No se utilizaron aquellos

como: Release de Notas, Trabajo de arte para el producto.
3.7. Administracion de la Configuracién y Cambios.

3.7.1. Flujo de Trabajo.

En esta disciplina no hubo cambios en los flujos de trabajo. Ver Configuration & Change Management:

Workflow del RUP para més detalles.
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3.7.2. Artefactos.

Como usarlos Detalles _
Herramientas
Artefactos de .
Inic Elab | Const | Trans L utilizadas
Revision
Solicitud de cambios |Pudiera | Pudiera | Debe | Debe | Informal Microsoft Word
Plan de Debe Debe Debe | Debe |Informal Microsoft Word
administracion de la
configuracion
Repositorio del Debe Debe | Debe | Debe | Ninguno Trac 0.9.5
proyecto

3.7.3. Notas en Artefactos.

Se decidieron utilizar solo algunos artefactos con vistas a agilizar el proceso. No se utilizaron aquellos

como: Resultados de Auditorias de Configuracion, Workspace etc.

3.8. Administracion del Proyecto.

3.8.1. Flujo de Trabajo.
No hubo cambios en esta disciplina. Ver Project Management: Workflow del RUP para mas detalles.

3.8.2. Artefactos.

Como usarlos Detalles
de

Revision

Herramientas

Artefactos o
utilizadas

Inic Elab | Const | Trans

Plan de iteracién Debe |Debe |Debe |Debe |Informal Microsoft Word

Plan de control de Debe |Debe |Debe |Debe |Informal Microsoft Word

calidad
Registro de revisiones | Debe | Debe |Debe |Debe |Informal |Microsoft Word
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_ _ Debe |Debe |Debe |Debe | Formal- |Microsoft Word
Lista de riesgos

Interno

Plan de administracion | Debe | Debe |Debe |Debe Formal- | Microsoft Word

de riesgos Interno

Plan de desarrollo del | Debe | Debe | Debe |Debe Formal- | Microsoft Word

software Interno Microsoft Visio

3.8.3. Notas en Artefactos.
Se decidieron utilizar solo algunos artefactos con vistas a agilizar el proceso. No se utilizaron aquellos

como: Plan de mediciones, Plan de aceptacién del producto, Plan de resolucién de problemas, etc.

3.9. Ambiente.

3.9.1. Flujo de Trabajo.

Hubo cambios en esta disciplina, pues al ser el especialista en herramientas definido en la organizacion

no se desarrollaron sus actividades en esta configuracion, tal es el caso del detalle de flujo de trabajo:

Soportar el ambiente durante una iteracion. Ver Environment: Workflow del RUP para més detalles.

3.9.2. Artefactos.

Como usarlos Detalles _
Herramientas
Artefactos de .
Inic Elab Const Trans L utilizadas
Revision
Caso de desarrollo Debe | Debe Debe Debe Informal Microsoft Word
Plantillas especificas del | Debe | Debe Debe Debe Informal Microsoft Word
proyecto

Lineas directivas de No Debe Debe Debe Informal Microsoft Word
pruebas debe

Lineas directivas de No Debe Debe Debe Informal Microsoft Word
disefio debe
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interfaz de usuario debe

Lineas directivas de | Debe | Pudiera | Pudiera | Pudiera | Informal Microsoft Word
modelacioén del negocio
Lineas directivas de No Debe Debe Debe Informal Microsoft Word
programacion debe
Lineas directivas de | Debe | Debe Debe Debe Informal Microsoft Word
herramientas
Lineas directivas de | Debe | Debe Debe Debe Informal Microsoft Word
modelacién de caso de
uso
Lineas directivas de No |Debe Debe Informal Microsoft Word

3.9.3. Notas en Artefactos.

Se decidieron utilizar solo algunos artefactos con vistas a agilizar el proceso. No se utilizé el Manual de

Estilo de Guia. Ademas no se seleccionaron las herramientas ni la infraestructura de desarrollo.

3.10. Roles.
ROLES RUP

Analista de proceso de negocio.

ROLES PROPUESTOS

Analista del sistema.

Disenador de interfaz de usuario.

Disefiador del negocio.

Escritor Técnico.

Especificador de requerimientos.

Arquitecto de software.

Integrador.

Analista

Especificador

Arquitecto de software
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Disefador.

Programador.

Disefiador de Base Datos.

Administrador de prueba.

Analista de prueba.

Disefiador de prueba.

Probador.

Administrador del Proyecto.

Revisor de la Administracion.

Administrador del control de Cambios.

Administrador de la Configuracion.

Ingeniero de procesos.

Revisor Técnico.

Administrador de despliegue.

Desarrollador de cursos.

Especialista en Herramientas.

Administrador del sistema

Stakeholder.

Disenador

Disefador de Base Datos

Administrador de Prueba

Probador

Administrador de Médulo

Administrador de control de Cambios

Administrador de la Configuracion

Ingeniero de Procesos

Revisor

Administrador de Despliegue

Especialista en Herramientas

Stakeholder
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Artista grafico.

Revisor.

Coordinador revisor.

Disefiador de capsula.

Cualquier rol.
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