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¢/ Qué es un Proceso de Desarrollo de SW?

Desarrollo

Investigacion

hacerlo

Lanzamiento

Requisitos nuevos

0 modificados Proceso de Desarrollo
de Software

Soporte

Tiempo

s Define Quién debe hacer Qué, Cuando y Como debe

Sistema nuevo
0 modificado

= No existe un proceso de software universal. Las
caracteristicas de cada proyecto (equipo de desarrollo,
recursos, etc.) exigen que el proceso sea configurable.
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Areas cubiertas por la Ing. de Solftware

s | a ingenieria de Software estudia todos los aspectos
Involucrados en el desarrollo de software, entre los
cuales se encuentran:

a

a

Etapas de un Proyecto de Software

Paradigmas/enfoques para enfrentar el desarrollo de
proyectos de software (Cascada, iterativo e incremental)

Tiempos y costos
Aspectos tecnologicos
Gestion de Proyectos
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Etapas de un Proyecto de Software

a Etapas/Hitos esenciales requeridos en un proyecto de desarrollo
de software:

4 |dentificar una Oportunidad de Negocio

4 | evantamiento inicial de Requerimientos (Domino del problema)
s Entendimiento inicial del problema a resolver
s Reuniones con clientes
s Especificacion inicial de requerimientos

4 Confeccion de la propuesta

s Estimacion de esfuerzo y planificacion del proyecto. Uso de
técnicas y estadisticas de proyectos similares, entrevistas a
personas con experiencia en proyectos similares.

a Definicion del alcance del proyecto
@ Costos
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Etapas de un Proyecto de Software (cont)

4 Analisis OO (Dominio del problema)
a  (Casos de Uso : Andlisis dinamico
a  Modelos Conceptuales: Analisis estatico
a Diseno preliminar de Interfaces Graficas (WEB, etc)
a Arquitectura de la solucion
s Especificacion de la tecnologia a utilizar (J2SE, J2EE)
s Especificacion de Patrones de Disefio
a Disefno (Dominio de la solucion)
s Disefio de interfaces graficas (WEB, GUI, comandos, voz)
« Realizacion de diagramas de secuencia
s Realizacion de diagramas de clases
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Etapas de un proyecto de Software (cont)

#a Construccion / Codificacion / Implementacion
@« Entendimiento real del disefio (solucidn) a programar
@ Programacion eficaz (y eficiente) del cddigo fuente.
a Comentar el cddigo fuente en forma entendible y razonable.
a Construccion de programas de pruebas “Tests”
a Prueba unitaria del desarrollador mediante un programa de “Test”
# Pruebas Unitarias: Realizar las pruebas unitarias
# Pruebas de Integracion: Realizar las pruebas de integracion
#a Capacitar a Usuarios
a Confeccidon de manuales de Usuario
@ Reuniones con usuario final
# Puesta en Produccion
a Confeccion de plan de puesta en produccion
# Marcha Blanca
# GGarantia: Resolucion de Incidencias
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Planificar y Evaluar Proyectos ...

« ;Podré cumplir con los plazos?

« ;Estaré dentro de lo
presupuestado?

« ; El “cliente” quedara satisfecho?

Las Metodologias pueden ser la ayuda que
necesitamos, si podemaos usarlas
correctamente !!
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) Procesos, Metodologias
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¢/ Qué es una Metodologia ...

Una metodologia es el conjunto
de procedimientos gque imponen

? ‘5 un proceso disciplinado sobre el

desarrollo de software con el fin
de hacerlo mas predecible y
eficiente.

\
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Algunas Metodologias ...

s« SCRUM

s Personal Software Process y Team software Process
s XP (Programacion Extrema)

s« RUP (Rational Unified Process)

s Hay varias otras.

s Fn este curso veremos algunas ideas comunes en
varias metodologias conocidas como agiles.
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