INTRODUCCION

La causa principal de los problemas que se presentan al momento de realizar un proyecto de programacior
es la falta de planeacion.

Para evitar ésto, se requiere poner atencién en la planeacion de las distintas etapas del desarrollo del
producto (andlisis, disefio, imploementacién, pruebas y mantenimiento).

Un producto de programacién se entiende mejor segun se desarrollan el andlisis, el disefio y la
instrumentacion; sin embargo, el proyecto de desarrollo no debe estar supeditado a la disponibilidad de
suficiente informacién para iniciar la planeacion preliminar.

En este trabajo se exponen ciertas funciones que han de realizarse al momento de querer hacer una
planeacion adecuada, dependiendo del tipo de proyecto que se llevara a cabo.

PLANEACION DE PROYECTOS
DEFINICION DEL PROBLEMA, METAS Y REQUISITOS

El primer paso en la planeacion de un proyecto de programacion es preparar un enunciado breve del proble
gue se solucionara y de las restricciones que existen en su resolucion. El enunciado definitivo del problema
debe de incluir una descripcion de la situacion actual y de las metas que debe lograr el nuevo sistema.

La definicién del problema requiere de un entendimiento cabal del dominio del problema y del entorno de
éste. Las técnicas para obtener este conocimiento, por parte del planeador, son entrevistas con el cliente,
observacion de las tareas problematicas, y desarrollo de las reales. El planeador debe ser muy habil en las
técnicas de definicién del problema, ya que distintos representantes del cliente tendran diferentes puntos de
vista, y prejuicios que influirdn en la percepcién del alcance del problema.

Algunas veces los sistemas se construyen para dar solucion a un sintoma, y no a la causa primaria del
problema. Esto ocurre cuando el problema se entiende, pero no puede resolverse debido a circunstancias
econdmicas, politicas o sociales, cuando el cliente no es capaz de comunicar el problema real o cuando el
planeador no entiende la explicacion del cliente sobre el problema.

El segundo paso en la planeacién de un proyecto de programacion es determinar lo apropiado de una solu
computacional. Ademas de ser eficaz en términos de costo, un sistema computacional debe aceptarse soci
politicamente. Para ser eficiente en costo, un nuevo producto de programacion debe proporcionar los mism
servicios e informacion que el sistema antiguo, usando menos tiempo y personal, 0 proporcionar Servicios ¢
informacién que antes eran inaccesibles. Un sistema que desplace a muchos trabajadores puede ser econc
y técnicamente posible, pero inaceptable social o politicamente para el usuario.

Una vez dado el enunciado preciso del problema y la indicacién de las restricciones que existen para la
solucion, se pueden formular metas y requisitos preliminares. Las metas son logros por alcanzar; sirven pai
establecer el marco de referencia para el proyecto de desarrollo del producto de programacion. Estas se us
para el proceso de desarrollo y los productos finales, y pueden ser cualitativas y cuantitativas.

Los requisitos especifican las capacidades que debe tener un sistema para la solucién de un problema. Est
establecen para la funcionalidad, el rendimiento, el equipo, la programacion en el equipo, la programacion \
las interfaces con el usuario. Los requisitos pueden establecer también estandares de desarrollo y de contr
calidad tanto para el desarrollo como para el producto; deben ser cuantificados siempre que sea posible.



Las metas y los requisitos de alto nivel se pueden expresar en términos de atributos de calidad que el siste
debera poseer.

Es importante que los criterios de alto nivel para la aceptacién del sistema se definan durante la fase de
planeacion. Cada requisito debe incluir el método que se empleara durante su verifiacion.

DESARROLLO DE UNA ESTRATEGIA DE SOLUCION

La tendencia de utilizar la primera solucién que aparece es un problema importante de la ingenieria de
software. Una manera de evitarlo es al desarrollar primero una estrategia de solucién. Esta no es un plan
detallado de solucidn, sino un enunciado general sobre la naturaleza de las posibles soluciones.

Una estrategia de solucién debe considerar todos los factores externos que son visibles para el usuario del
producto, y debe redactarse de tal manera que permita caminos alternos para el disefio del producto.

Se deben considerar varias estrategias de solucion antes de elegir alguna, aunque los planificadores deber
escoger una 0 mas para poder realizar estudios de factibilidad y de estimados de costo preliminares. La
estrategia proporciona un marco de referencia para el disefio y la instrumentacion del producto de
programacion.

Las estrategias de solucién se deben crear sin tomar en cuenta aspectos de factibilidad, puesto que no es
posible ser creativo y critico al mismo tiempo. Por lo regular, una idea no légica produce otras ideas, y ésta:
pueden ser muy razonables. A menudo, una composicion de las ideas de distintos puntos de vista es la me
estrategia de solucion y ésta aparece sélo después de enumerar todas las soluciones obvias. La generacio
ideas se da mejor con grupos de personas con experiencia en técnicas de tormenta de ideas.

La factibilidad de cada estrategia de solucion propuesta se debe establecer por el analisis de las restriccion
de la solucion. Estas establecen las fronteras del espacio de soluciones; el andlisis de factibilidad determin:
una estrategia propuesta es posible dentro de dichas fronteras. Una estrategia de solucién es factible si las
metas y requisitos del proyecto se pueden satisfacer dentro de las restricciones de tiempo disponible, recur
y tecnologia por medio de esa estrategia.

Las técnicas para determinar la factibilidad de una estrategia de solucion comprenden el estudio de casos,
analisis del peor caso, simulacion y construccion de prototipos. Un prototipo difiere de un modelo de
simulacién en que aquél incorpora algunos componentes del sistema real. Las instrumentaciones de prototi
suelen tener una funcionalidad limitada, poca confiabilidad y caracteristicas de operacion pobre. Los
prototipos se construyen durante la etapa de planeacién para examinar aspectos técnicos y para simular
despliegues al usuario, formatos y dialogos.

Cuando se recomienda una estrategia de solucién, es muy importante documentar las razones por las que
rechazan otras estrategias. Esto da justificacion a la estrategia recomendada, y puede prevenir revisiones
equivocadas en fechas posteriores.

Una estrategia de solucién debe incluir una lista con prioridades de las caracteristicas del producto. Sin est
guia, un diseflador o programador puede realizar serios errores de juicio, lo que provocaria la insatisfaccior
del cliente con el producto final.

Las prioridades de las caracteristicas de los productos son (tiles para indicar la manera en que las capacid
pueden irse desarrollando en fases dentro de la evolucion del sistema. Muchos ingenieros de programacior
proponen el desarrollo de sistemas como una serie de mejoras sucesivas hacia un sistema nucleo. Las
prioridades del producto son utiles en la planeacién de las versiones sucesivas que se construiran.



PLANEACION DEL PROCESO DE DESARROLLO

La planeacion del proceso de desarrollo incluye definir un modelo para el ciclo de vida del producto. Este
ciclo incluye las actividades requeridas para definirlo, desarrollarlo, probarlo, entregarlo, operarlo y
mantenerlo.

Un ciclo de vida permite clasificar y controlar las diferentes actividades necesarias para el desarrollo y
mantenimiento del producto.

MODELO DE LAS FASES DEL CICLO DE VIDA.-

Este modelo divide el ciclo de vida del producto en una serie de actividades sucesivas; cada fase requiere
informacién de entrada, procesos y resultados. Las fases son las siguientes: analisis, disefio, instrumentaci
pruebas y mantenimiento.

El analisis consta de dos subfases: planeacién y definicién de requisitos. La planeacion incluye la
comprension del problema del cliente, estudio de factibilidad, desarrollo de la estrategia de solucion
recomendada, determinacién de los criterios de aceptacidn, y planeacion del proceso de desarrollo. De la
planeacion surgen la Definicion del Sistema y el Plan de Proyecto.

La definicién de requisitos se refiere a la identificacion de las funciones basicas del componente de
programacion en un sistema de equipo/personal/programacion. Se pone atencién en las funciones y
restricciones bajo las cuales se deben desarrollar. De la definicidn de requisitos se obtiene una especificaci
que describe el ambiente de procesamiento, las funciones requeridas de los programas, restricciones de
configuracioén sobre los programas, manejo de excepciones, cambios y modificaciones factibles, asi como |
criterios de aceptacion de producto de programacion.

El disefio de la programacion viene después del analisis. El disefio se refiere a la identificacion de los
componentes de la programacion, especificando las relaciones entre ellos, la estructura de la programacior
manteniendo un registro de las decisiones, proporcionando un documento base para la instrumentacion. El
disefio se divide en estructural y detallado.

El disefio estructural comprende la identificacion de los componentes de la programacion, su desacoplamie
y descomposicién en médulos de procesamiento y estructuras de datos conceptuales y la interconexién ent
componentes. El disefio detallado se refiere a como empacar los médulos de procesamiento, y cémo
instrumentar los algoritmos, las estructuras de datos y sus interconexiones.

En la fase de instrumentacion incluye la traduccién de las especificaciones del disefio en cddigo fuente, asi
como su depuracién, documentacion y pruebas.

Las pruebas del sistema comprenden dos tipos de actividades: pruebas de integracién y de aceptacion. El
desarrollo de una estrategia para integrar los compenentes de un sistema de programacién requiere una
planeacion cuidadosa. Las pruebas de aceptacion se relacionan con la planeacion y ejecucion de varios tip
de pruebas para demostrar que el sistema satisface las necesidades establecidas.

Una vez que el sistema ha sido aceptado por el cliente, se entraga para su operacién y se inicia la fase de
mantenimiento. Las actividades de esta Ultima fase incluyen mejoras de las capacidades, adaptacién a nue
ambientes de procesamiento, y correccion de fallas del sistema.

MODELO DEL COSTO DE UN PROYECTO.-

El costo de un proyecto es la suma de los costos incurridos en cada fase, y éstos, a su vez, incluyen los co



de realizacion de los procesos y preparacion de los documentos de esa fase, mas los costos de verificacior
la consistencia de estos productos con los de las fases previas.

El costo de analisis incluye la Definicidn del Sistema y el Plan de Proyecto, asi como la definicién de
requisitos.

El costo del disefio es el costo de las actividades propias y la generacion de documentos, mas el costo de
modificar y corregir el analisis y el costo de verificaciéon del disefio contra los requisitos.

El costo de instrumentacion es el costo de la conversién, documentacion, depuracién y pruebas del cédigo
fuente, mas el costo de la terminacion del Manual del Usuario, el plan de verifiacién, los procedimientos de
mantenimiento, y las intrucciones de instalacién y entrenemiento, mas es costo de modificar y corregir el
analisis y el disefio.

El costo de las pruebas del sistema incluyen el costo de planear y llevar a cabo las pruebas, mas el costo d
modificaciones al codigo fuente y a los documentos externos durante ellas, mas el costo de verificacion de |
las pruebas validan adecuadamente al producto.

Por ultimo, el costo del mantenimiento es la suma de los costos de llevar a cabo mejoras al sistema, hacer
adaptaciones para nuevas condiciones de operacion y encontrar fallas.

MODELO DE PROTOTIPO PARA EL CICLO DE VIDA.-

Este modelo muestra las fuentes de requisitos para el producto, puntos decisivos para continuar o deteners
el uso de prototipos. Un prototipo es una representaciéon o un modelo del producto de programacién que
incorpora componentes del producto real. Por lo regular, un prototipo tiene un funcionamiento limitado en
cuanto a capacidades, confiabilidad o eficiencia.

Entre las razones para desarrollar un prototipo se encuentran ilustrar los formatos de entrada de datos,
mensajes, informes y dialogos al cliente. También sirve para explorar aspectos técnicos del producto
propuesto.

Un prototipo es Gtil cuando se no se tienen las especificaciones correctas al inicio del ciclo de vida, y por lo
mismo, no se cuenta con un modelo apropiado de analisis—disefio—implementacion. Una vez que se
instrumenta y evalla una version del producto, se aclara el proceder hacia la mejora del sistema.

VERSIONES SUCESIVAS.-

Este método es una extension del método de prototipos en el que se refina un esqueleto inicial del productc
obteniendo asi mas capacidades.

Mediante este método, las distintas versiones del producto se disefian antes de cualquier actividad de
instrumentacion. En este caso, las caracteristicas de cada disefio sucesivo seran planeadas durante la fase
analisis.

Antes de poner en marcha una version, la instrumentacion puede indicar que se necesita un mayor analisis
disefio.

PLANEACION EN LA ESTRUCTURA ORGANIZACIONAL

Existe una estructura de actividades durante el tiempo de vida de un producto de software: planeacion,
desarrollo, servicios, publicaciones, control de calidad, apoyo y mantenimiento. Esta estructura puede ser



modificada u organizada de diferente forma.

Los métodos para organizar estas tareas pueden ser los formatos de proyecto, el funcional y el matricial.
ESTRUCTURA DEL PROYECTO.-

+ Formato de Proyecto:

Este tipo de formato implica la integracion de un equipo de programadores que lleven a cabo el proyecto de
principio a fin y que realicen la definicién, disefio, instrumentacién, prueba y revisiones del producto, asi

como el desarrollo de los documentos de apoyo.

Algunos miembros del equipo pueden permanecer durante la instalacion y el mantenimiento, mientras otros
pueden ir a nuevos proyectos sin dejar la responsabilidad del mantenimiento.

Al terminar un proyecto, se le asigna uno nuevo a los miembros del equipo.
+ Formato Funcional:

En este esquema un equipo distinto de programadores realiza cada fase del proyecto, y los productos, pas:
un equipo a otro conforme el producto va evolucionando.

Una variacion comun del formato funcional comprende tres equipos: uno de analisis, otro de disefio e
instrumentacion, y un tercero de pruebas y mantenimiento. En este esquema un grupo de apoyo realiza las
publicaciones, mantiene las instalaciones y proporciona el entrenamiento. Los miembros de los equipos se
rotan periédicamente para proporcionar desarrollo profesional y evitar el tedio de la superespecializacion.

El formato funcional requiere de mas comunicacion entre equipos, pero también permite que el personal se
especialice en ciertas areas y que la documentacion sea mas clara a causa de las necesidades de comunic

+ Formato Matricial:

En organizaciones matriciales, cada funcion de las descritas tiene su propia administracion y un equipo de
gente dedicada exclusivamente a dicha funcién.

Cada proceso de desarrollo tiene un administrador, que organizacionalmente es miembro de la planeaciéon
del desarrollo, y que genera y revisa los documentos y puede participar en el disefio, instrumentaciéon y
pruebas del producto.

Cada grupo funcional participa en todo proyecto, por lo que cada uno de los grupos trabaja en uno o mas
proyectos bajo la supervision del administrador correspondiente.

ESTRUCTURA DEL GRUPO DE PROGRAMACION.-

Todo equipo de programacién debe tener una estructura interna, la 6ptima estructura de un proyecto deper
de su naturaleza y la del producto. Las estructuras basicas son el grupo democréatico, en el que todos los
miembros participan en todas las decisiones; el grupo con jefe de programadores, en el que otros miembro:
del equipo apoyan y auxilian al jefe; por ultimo, el grupo jerarquico que combina aspectos de los dos
anteriores. Pueden existir variaciones de las tres estructuras.

+ Grupo Democratico:



Las metas y decisiones se definen por consenso. Los productos (requisitos, disefio, codigo fuente, manual
usuario, etc.) se discuten abiertamente y son examinados con libertad por todos los miembros.

Se nombra un lider que ocupa la primera posicion entre los demas. El liderazgo no suele rotar porque el
funcionamiento mejora cuando un solo individuo se responsabiliza de la coordinacion de las actividades y d
tomar las decisiones finales en situaciones en las que

no se logra consenso.

Las ventajas de un grupo de este tipo incluyen la oportunidad de todos lo miembros de contribuir en las
decisiones, aprender uno de otro, y la satisfaccion que produce trabajar en un ambiente bien comunicado y
presiones.

Las desventajas de esta estructura son la cantidad de comunicacién necesaria para tomar decisiones, el
requisito de que todos los miembros trabajen juntos y la falta de autoridad y responsabilidad que puede
ocurrir, lo que producira menos iniciativa.

+ Grupo con Jefe de Programacion:

Estos grupos son muy estructurados. El jefe disefia un producto, instrumenta partes criticas de él, y toma |z
decisiones técnicas importantes; también asigna el trabajo de los programadores, y éstos, escriben el cadig
lo depuran, documentan y prueban.

Un bibliotecario de programas mantiene en un lugar accesible los listados, documentos de disefio, planes d
prueba, etc. El programador de apoyo sirve como consultor del jefe en problemas técnicos; establece la
relacion con el cliente, el grupo de publicaciones y el de control de calidad, y puede realizar algin analisis,
disefio e instrumentacion bajo la supervision del jefe.

El jefe es auxiliado por un gerente administrativo que se encarga de los detalles.

Las ventajas de esta estructura son las decisiones centralizadas y la reduccién en las trayectorias de
comunicacion; sin embargo, su eficacia es muy sensible a las capacidades técnicas y administrativas del je
lo cual puede producir desmoralizacion en los programadores subordinados.

+ Grupo Bajo Jerarquia Administrativa:

Esta estructura ocupa un punto intermedio entre los grupos democraticos y de jefe. En un grupo jerarquico,
lider del proyecto asigna tareas, asiste a revisiones y recorridos, detecta areas de problemas, balancea las
cargas de trabajo y participa en actividades técnicas.

Esta estructura limita las trayectorias de comunicacion en un proyecto, permitiendo comunicacién real cuan
se requiere; es particularmente (til para el desarrollo de productos de programacién con jerarquia, puesto ¢
cada subsistema se puede asignar a un equipo distinto.

Si un producto jerarquico va a tener tres subsistemas, es razonable tener tres equipos cada uno jerarquico,
gue el lider de cada uno informe al lider del proyecto.

Una desventaja importante de esta estructura es que los programadores técnicamente son competentes, ti
a ser promovidos hacia posiciones administrativas. Por desgracia, la promocion del mejor programador pue
tener un doble efecto negativo: perder un buen programador y crear un mal administrador.

ADMINISTRACION POR OBJETIVOS.-



Al inicio de un proyecto, cada miembro del mismo debe escribir la descripcién de su participacion basandos
en su percepcion del proyecto; estas descripciones se revisan con el lider del proyecto y se modifican en st
caso, de manera que para todo el equipo queden claras sus responsabilidades y participacion.

La administracion por objetivos es una técnica que esta popularizandose en las organizaciones que desarre
productos de programacion; en su uso, los empleados establecen sus propias metas con la ayuda del
supervisor, y participan en el establecimiento de los objetivos del supervisor; asi pueden evaluarse logros
concretos y explicitos.

La administracion por objetivos se puede aplicar a todos los niveles de la organizacién y puede considerar
tanto objetivos relacionados con productos, como terminacion del disefio o de las pruebas, u objetivos
personales como capacitacion o adquisicion de nuevas habilidades. Tanto los objetivos relacionados con el
trabajo como los personales, se acuerdan entre el supervisor y el subordinado, se formalizan y se evalian
final de un periodo acordado.

La administracion por objetivos recibe criticas acerca de su complicacion y burocracia. Algunos problemas
comunes en su uso son el establecimiento de demasiados objetivos vy la utilizacién de periodos de evaluaci
muy largos.

Los objetivos para los proyectos de programacioén deben ser especificos, pocos en nimero y factibles en ut
lapso breve; ademas deben redactarse de modo que su logro pueda definirse con claridad.

CONCLUSIONES

Cuando se realiza un proyecto de programacién, es muy importante la fase de planeacion. Se necesita una
planeacion cuidadosa del proceso de desarrollo y del producto final.

Todo proyecto de desarrollo debe tener una estructura organizacional, una de equipos, y un mecanismo pa
asignar y evaluar el trabajo.

Es relevante el hecho de que existan varios modelos de ciclo de vida, ya que se puede utilizar el mas
adecuado, dependiendo de la naturaleza del trabajo que se esta desarrollando.

Es importante tomar en cuenta las actividades adicionales como la planeacion de la administracion de la
configuracion, control de calidad, validacion y verificacion externas, asi como herramientas y técnicas que
dependen de cada fase.
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