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CAPITULO 1: INTRODUCCION

En esta seccién primero se describe y plantea el problema, el cual esta relacionado con la ausencia de
un soporte informatico, a nivel nacional, que apoye el desarrollo de software bajo un ambiente de
dispersion geografica, para ser utilizado por una comunidad; posteriormente se presenta la justificacion
del proyecto. Se finaliza con el objetivo general y objetivos especificos que se cumplieron con el

desarrollo del proyecto.

1.1 DESCRIPCION DEL PROYECTO

Este trabajo de grado se enmarca desde dos perspectivas afines pero que provienen de necesidades de
innovacion, desarrollo e investigacion originadas en dos grupos de investigacion (GTI [1] y SIMON [2] )

interesados sobre una misma area de conocimiento.

SIMON ha asumido el liderazgo de un proyecto de desarrollo de un Entorno Software de Modelamiento
y Simulacion (ESMS), el cudl agrega a una red de investigadores! pertenecientes a varias universidades
colombianas®. Este proyecto serd desarrollado por equipos (I+D) heterogéneos® y distribuidos
geograficamente. Para apoyar esta mision este trabajo de grado pretende soportar informaticamente un
proceso de desarrollo que lidie con los aspectos distribuidos de la comunidad, facilitando el desarrollo de

proyectos de software en comunidad.

El grupo GTI de la Universidad del Cauca, esta ejecutando el proyecto denominado SIMEP-SW [3], que
propende por el mejoramiento de los procesos de desarrollo de software. De esta manera este trabajo de
grado pretende constituirse en un aporte significativo al ofrecer estrategias de desarrollo de proyectos de

software entre redes de investigadores geograficamente dispersas.

En general este proyecto ofrece una alternativa para el desarrollo de software en comunidad, que resulte
en beneficio para equipos geograficamente distantes o comunidades que emprenden un proyecto en

comun.

' En dinamica de sistemas y otras areas del modelamiento - simulacion.
2 Universidad del Magdalena, Universidad del Cauca, Universidad Nacional y EAFIT.
3 En Capacidad, paradigma de trabajo, recursos disponibles, experiencia entre otros.
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1.1.1 Planteamiento del problema

De acuerdo con Marques (2004), en el mercado dinamico y competitivo del mundo de hoy, las soluciones
informaticas se han convertido en un producto de primera necesidad en nuestra sociedad, donde la
eficiencia del desarrollo, la alta calidad y el bajo costo son caracteristicas deseables para el software
generado por esta industria. Sin embargo, segun Pressman (2001), dicha industria ha encontrado
problemas que dificultan la creacién de software con las caracteristicas deseadas, entre los cuéles se
encuentran; en primer lugar, el ritmo de la demanda de software supera al ritmo de la oferta, lo que
significa que actualmente se crea software de una manera mas lenta de lo que el mercado exige; de otra
parte, la actual sociedad de la informacion ha fundamentado todas sus actividades en la confiabilidad de
los sistemas informaticos, por lo cual una falla en el desempefio de estos sistemas podria causar
sufrimiento humano o grandes perdidas econdémicas; por otro lado muchos desarrolladores de software
no poseen un pensamiento ingenieril y arquitectdnico sélido implicando una concepcion de arquitecturas
software carentes de mantenibilidad, adaptabilidad, escalabilidad, portabilidad y robustez. En
consecuencia la industria de software ha buscado mitigar estas preocupaciones mediante el constante
repensamiento de procesos de desarrollo, que estén bien definidos y soportados con tecnologia de
punta, de acuerdo con lo afirmado por Marques (2004). Durante este proceso de repensamiento,
actualmente, estd emergiendo, una marcada tendencia (a nivel global) relativa al paradigma de
desarrollo de software. Esta tendencia, sitla el desarrollo de software, desde un ambiente centralizado
hacia un ambiente geograficamente disperso, como respuesta a los complejos desafios del mercado, de
acuerdo al reporte del Yankee Group [4], “La compafiia de produccién monolitica con la capacidad de
concebir, disefar, hacer ingenieria, manufacturar y distribuir sus productos, es cosa del pasado, y asi
mismo aquella que asume la creacion, prueba, y distribucién de nuevas aplicaciones propietarias desde
un solo lugar’. Entre las dificultades que se presentan para el desarrollo de software en ambientes

distribuidos se tienen:

e La dispersion geografica del equipo de desarrollo, implica que las personas involucradas se
encuentran en diferentes ciudades a nivel regional, nacional e incluso global; en otras palabras el
equipo de desarrollo, trasciende las fronteras geograficas.

e Por otra parte, la dispersion geogréafica implica la dispersion temporal, afectando la disponibilidad y
sincronizacion de actividades, reuniones y tareas transversales al equipo de desarrollo.

e Por ultimo, la dispersion geografica implica, diferencias culturales y de conocimiento, debido a que
cada regién tiene sus propias costumbres, creencias y patrones de pensamiento que influyen

definitivamente en las formas de trabajo (paradigmas) de los individuos y los equipos.

Construccién de una herramienta software para soportar un proceso distribuido de desarrollo utilizado por una comunidad (1+D)
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En el marco de la academia-investigacion-industria nacional, existen necesidades que convocan a los
profesionales del software a asumirlas con diligencia y responsabilidad con el propésito de convertir las
crisis en oportunidades. Y es precisamente en este sentido que una necesidad—demanda ha sido
identificada relativa al desarrollo de un Entorno Software de Modelamiento y Simulacién de Modelos
Integrados* (ESMS), que compita en pertinencia, funcionalidad, calidad, fiabilidad y coste con otros
ESMS propietarios® disponibles en el mercado. Esta necesidad ha sido detectada por SIMON [2], quien
desde hace tiempo ha impulsado proyectos (I1+D) de software. SIMON reconoce que atender en solitario
tal necesidad, demandaria la puesta en marcha de un proyecto, cuyo tamafio y esfuerzo implicarian un
alto nivel de riesgo. Para SIMON, es evidente que antes que nada, se requiere un re-pensamiento en la
forma de desarrollar software, con el objeto de atender satisfactoriamente a la necesidad detectada.
SIMON y SIMEP-SW [3] del GTI [1], reconocen en el paradigma de desarrollo distribuido® una
alternativa interesante para superar el desafio de un proyecto de desarrollo para un ESMS de calidad

industrial en el mediano plazo y la propuesta para una comunidad (I+D) distribuida.

SIMON ha asumido el liderazgo del proyecto de desarrollo de un ESMS de modelos integrados, el cual
agrega a una red de investigadores’ pertenecientes a varias universidades colombianas®. Este proyecto

sera desarrollado por equipos (I+D) heterogéneos® y distribuidos geograficamente.

Ademas, SIMON requiere apoyo al momento de concebir una arquitectura base para el ESMS, sobre la
cual se conectaran unidades de implementacion independientes, con interfaces bien definidas y
desarrolladas por equipos geograficamente distantes. Sin embargo, este grupo alin no cuenta con un
proceso (bien definido y soportado informéaticamente) que apoye el desarrollo distribuido de software,
puesto que la experiencia que cada universidad tiene se relaciona con desarrollo de software de manera

centralizada.

En consecuencia, si se empieza a trabajar sin mitigar las causas de los problemas arriba descritos, el
proyecto de desarrollo, sufrira entre otros los siguientes sintomas: pérdida de control sobre la
sincronizacion de las tareas y personas, fallas en la comunicacioén, falencias en la gestion, seguimiento y
control del proceso.

4 Los cuales representarian realidades complejas, utilizando D.S., Fuzzy, Redes Neuronales, Agentes, Analisis Estadistico,
Investigacion Operacional y Representacion Espacio Estado, entre otros.

5 Por Ejemplo: MatLab.

¢ En el desarrollo distribuido, los equipos trabajan desde varias ubicaciones geograficamente remotas, pero se  comportan
como un solo gran equipo.

7 En dinamica de sistemas y otras areas del modelamiento - simulacion.

8 Universidad del Magdalena, Universidad del Cauca, Universidad Nacional y EAFIT.

° En Capacidad, paradigma de trabajo, recursos disponibles, experiencia entre otros.
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1.1.2 Justificaciéon

Con el fin de afrontar la nueva tendencia relativa al desarrollo de software, el paradigma de desarrollo
distribuido, este trabajo de grado pretende constituirse en un aporte significativo para ofrecer alternativas
de desarrollo que fomenten la cooperacion, el tele-trabajo y la comunicacién entre redes de

desarrolladores geograficamente dispersas, para facilitar el desarrollo de proyectos de software.

Como se ha mencionado en la seccion anterior, este trabajo de grado proviene de necesidades de dos

grupos de investigacion (GTI [1] y SIMON [2]) interesados sobre una misma area de conocimiento.

En consecuencia y con el propésito de apoyar el compromiso de SIMON al mismo tiempo de constituirse
en un logro en la presentacion de resultados del proyecto SIMEP-SW [3] del grupo GTI, este trabajo de

grado pretende:

e Para SIMON: poner a disposicion una plataforma software, cuyos servicios de valor agregado,
apoyen, las actividades relacionadas con la gestién, comunicacién y seguimiento de un proyecto de
software, que favorezcan las condiciones minimas para apoyar a una comunidad de investigadores
(I+D) geograficamente dispersa en varias universidades del pais, en el contexto de la dinamica de
sistemas y pensamiento sistémico, cuyo interés consiste en el desarrollo conjunto de ESMS de
modelos integrados.

e Para SIMEP-SW de GTI: aportar significativamente a los resultados del proyecto SIMEP-SW
presentando un avance hacia el futuro en la forma como las organizaciones de desarrollo de
software en Colombia, enfrentaran el desarrollo distribuido basado en comunidades virtuales de
(1+D).

En sintesis, este trabajo de grado de ingenieria propende por ofrecer las condiciones para gestionar la
comunicacion, la coordinacién y el control efectivos para el desarrollo de un proyecto de software que se
ejecute en condiciones distribuidas, tomando como referencia algunos requisitos y practicas de un
proceso distribuido de desarrollo [7] y el estudio de algunas herramientas de trabajo colaborativo para el

desarrollo de proyectos.

Finalmente, la pregunta fundamental de este trabajo consiste en:

¢, Como apoyar el desarrollo de software en un ambiente geograficamente disperso?

Construccién de una herramienta software para soportar un proceso distribuido de desarrollo utilizado por una comunidad (1+D)
-9-



1.1.3 Objetivos

Este trabajo de grado ofrece una alternativa para el desarrollo distribuido de software, a través de la

ejecucion de los siguientes objetivos:

Objetivo General

e Desarrollar un entorno software orientado al soporte de un modelo de proceso!® adecuado para el

desarrollo distribuido de software para una comunidad de (1+D) geogréficamente dispersa.

Objetivos Especificos

e Apoyar las responsabilidades del proceso, relacionadas con la gestién del ciclo de vida (fases,
disciplinas e iteraciones), trabajadores (roles, responsabilidades y conformacion de equipos de

desarrollo) y documentacion (modelos y artefactos), mediante una plataforma software.

e Apoyar las actividades del proceso relacionadas con la comunicacion y sociabilidad! de los equipos
de desarrollo distribuido (programacion de reuniones, asignacion, seguimiento y entrega de tareas,
publicacién de calendarios e informes del avance y estado del proyecto entre otros) mediante una
plataforma software.

1% |nspirado en el espiritu de RUP.
" Modelo de normas o protocolos de comportamiento en una comunidad.
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CAPITULO 2: MARCO TEORICO Y
ESTADO DEL ARTE

Los conceptos fundamentales que guian el desarrollo de este trabajo de grado son:

e El auge de las comunidades virtuales, fenébmeno que se ha extendido de manera considerable a
través de la red, posibilitando el contacto entre personas distantes y ofreciendo servicios diversos a
todos aquellos que interactdan en un espacio (virtual) determinado, y los elementos fundamentales
gue caracterizan a una comunidad virtual.

e EI trabajo colaborativo como area de investigacion interdisciplinaria y gestora de sistemas
interactivos para el trabajo en grupo, que tienen como metas principales facilitar la comunicacion,
promover la colaboracién y mejorar la coordinacién de tareas, aspectos y desafios a superar en el
desarrollo distribuido de software por una comunidad. Ademas, el desarrollo de software es una
actividad eminentemente colaborativa. De esta manera el modo de colaboraciéon tiene que ser
establecido dentro del equipo para asegurar un entendimiento compartido del desarrollo del proceso
y que el sistema entregado redna las necesidades del cliente.

e El Proceso Unificado de Desarrollo (UP) como referencia para concebir una plataforma software de
soporte al desarrollo distribuido de software.

e La evolucion del pensamiento relacionado con los procesos de desarrollo de software cuando se
realizan bajo ambientes distribuidos geograficamente y como esta distribucion afecta aspectos
claves de la interaccion humana, tales como: la gestién, la disponibilidad, la coordinacion y la
comunicacion.

e La definicidn de gestién de proyectos que va ligada con el concepto de administracion de actividades

gue conforman un proyecto y las caracteristicas de un equipo de trabajo dentro de un proyecto.

En la seccién del estado del arte se mencionan investigaciones previas relacionadas con el tema de
desarrollo de software en ambientes distribuidos y algunas herramientas de gestion de proyectos

estudiadas y analizadas.
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2.1 COMUNIDADES VIRTUALES

Desde el nacimiento hasta la muerte, damos forma y somos formados por las comunidades a las que
pertenecemos. Para bien o para mal esas comunidades influencian nuestro lenguaje, cémo pasamos el
tiempo, lo que consideramos importante, con quienes interactuamos y qué naturaleza tiene esa
interaccion. Algunas comunidades crean condiciones favorables para interacciones sociales fuertes,
mientras que otras son todo lo contrario, algunas son constructivas y algunas no. Desarrollar una
comunidad virtual es una actividad compleja, puesto que el concepto de las comunidades virtuales tiene
diversos significados para diferentes personas, segun lo afirma Preece (2003). De otra parte, la
revolucion de la informacion y el Internet han mudado la forma en que las organizaciones e individuos se
relacionan. Este fendmeno es causado por aspectos como la globalizacion, los avances tecnolégicos y la
agresiva competencia industrial. Un nuevo tipo de organizacion descentralizada, geograficamente
dispersa y con un proposito centrado, consiste en la Comunidad Virtual, la cual consiste en una
coleccion de diversas entidades distribuidas geografica, funcional o culturalmente, enlazadas por medios
electrénicos para la comunicacién y que establece relaciones laterales y dinamicas para la coordinacién,
todo esto para satisfacer un propdsito bien definido, de acuerdo con Desanctis (1998). Segin Galbraith
(1995), a pesar de la naturaleza difusa de este tipo de organizacion, una identidad comin impera en la
mente de todos sus miembros, clientes y participantes, dentro de una compafiia sin paredes que se
comporta como una red de personas que colaboran entre si, trabajando juntas para la satisfaccion del
propésito fundamental de la comunidad. Una comunidad virtual esta caracterizada por los siguientes

elementos fundamentales:

e Las personas. Interactian socialmente para satisfacer sus propias necesidades o las de otros,
desempefiando diversos roles en la comunidad.

e Un Propodsito en comun. El interés, la necesidad, el intercambio de informacion o servicios de
valor agregado que dan sentido a la existencia y continuidad de la comunidad.

e Las Politicas. Los rituales, protocolos, reglas y leyes que guian la interaccion y regulan el
comportamiento entre los miembros de la comunidad.

e Los Sistemas de Computadoras. Soportan, facilitan y median la interaccién social y el sentido
de pertenencia a la comunidad, mediante el establecimiento de lazos electrdnicos.

e Limites permeables. Una entidad puede pertenecer a varias organizaciones, las fronteras
fisicas no existen.

e Una estructura reconfigurable. Se pueden redefinir procesos, roles, asignaciones y carga de

trabajo segun las necesidades.
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En cualquier organizacion, la comunicacién es considerada como factor fundamental de éxito. Sin la
comunicacion via electronica las comunidades virtuales simplemente no podrian ser y menos aln tratar
con los inconvenientes causados por la distribucion geografica, temporal y cultural. Este tipo de
comunicacién, no solo permite a los miembros de una comunidad mantener relaciones virtuales con
contactos ya establecidos, sino que provee una plataforma para fomentar nuevas relaciones de este tipo.
En otras palabras, el verdadero poder de una comunidad virtual, ocurre cuando, las relaciones entre
gente conectada electronicamente producen cuantitativamente nuevos y diversos tipos de comunicacion
gue permite hacer innovacién en productos, servicios y procesos, como lo menciona Ring (1994).
Finalmente, la concepcion de comunidad virtual como organizacion se relaciona estrechamente con
cuatro conceptos, segun Osoy (2005): el groupware, los equipos virtuales, el tele-trabajo y la oficina
virtual. Este trabajo de grado se concentrard en las preocupaciones derivadas del funcionamiento
eficiente y eficaz del equipo virtual. Los equipos virtuales se pueden comunicar sincrénicamente o
asincrénicamente por medio de tecnologias como el e-mail, grupos de discusion, conferencias de
audio/video/data, votacion electrénica y el trabajo colaborativo. Algunos de los beneficios de los equipos
virtuales soportados en herramientas de comunicacion electronicas, es que facilitan compartir

informacion y conocimiento sin el costo que implican los desplazamientos.

2.2 EL TRABAJO COLABORATIVO

De acuerdo con Sosa (2003), el desarrollo de sistemas interactivos tiene como principal objetivo facilitar
a los usuarios finales alcanzar sus objetivos y llevar a cabo sus tareas a través del sistema en forma
eficaz, efectiva y eficiente. En patrticular, los sistemas interactivos para el trabajo en grupo, tienen como
metas principales facilitar la comunicacion, promover la colaboracion, mejorar la coordinacién de tareas y
permitir el seguimiento del proceso de construccién del trabajo comuan. Por tanto el desarrollo de este
tipo de sistemas, exige no solo la identificacién de aspectos que definan la naturaleza del problema a
resolver, sino también abordar aspectos relacionados al trabajo grupal, tales como conciencia de grupo
(group awareness), protocolos sociales, comportamiento y dinamica propia del trabajo grupal. Las
nuevas tecnologias de la informacién y de la comunicacion introducen diferentes formas de abordar el
trabajo grupal mejorando la comunicacién y colaboracion entre las personas para conseguir metas
comunes. Los sistemas que soportan el trabajo grupal en entornos de trabajo compartidos se desarrollan
bajo el paradigma denominado trabajo colaborativo soportado por computador (en ingles Computer
Support Cooperative Work o CSCW). La tecnologia que soporta el CSCW se denomina Groupware. La
aplicacién de las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) a la colaboracion es un resultado

natural del aprovechamiento de las posibilidades que estas tecnologias han llegado a ofrecer. Sin
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embargo, esta aplicacion de las TIC constituye un avance trascendental, porque supone la incorporacion
de un potente soporte técnico para una actividad esencial de la condicion humana que siempre ha

estado ligada al progreso de la especie.

2.2.1 Definicién de CSCW

Valdez (2004) realiza una recopilacion de definiciones de trabajo colaborativo como se presenta a

continuacion.

El concepto de “Trabajo Colaborativo Soportado por Computador” (Computer Support Cooperative Work
0 CSCW), seglin Grudin (1991), tiene su origen en el afio 1984, afio en el cual, en respuesta a una
iniciativa de la Corporacion de Equipos Digitales y el Instituto Tecnoldgico de Massachussets, se reuni6 a
un grupo de veinte personas, entre los que se incluian desarrolladores e investigadores de distintas
areas para explorar el rol de la tecnologia en los entornos de trabajo. En esa reunion se acufio el término

de “Trabajo Cooperativo Asistido por Computadora” para describir dicho rol.

Segun Greif (1998), CSCW ha surgido como un campo de la investigaciéon enfocado sobre el rol del
computador en el trabajo en grupo. Las preguntas que se hacen relacionan todos los aspectos del cémo
los grupos grandes y pequefios pueden colaborar usando la tecnologia del computador: ¢Cémo las
personas deben planificar el trabajo en conjunto para aprovecharse de este poderoso medio? ¢ Qué tipo
de software debe desarrollarse? ¢Cémo el trabajo en grupo se definira para extraer el potencial de las
personas y tecnologia?. Las respuestas se encontrardn en la investigacion de disciplinas que incluyen a
la informatica, la inteligencia artificial, la psicologia, la sociologia, la teoria de la organizacién y la

antropologia. Por esta razén, se define CSCW como area de investigacién interdisciplinaria.

De forma muy similar, Ellis y Gibbs (1989), definen CSCW como un campo nuevo y multidisciplinario,
que utiliza la experiencia y colaboracion de muchos especialistas, incluidos profesionales de la
computacion y de las ciencias sociales. CSCW observa como trabajan los grupos y cédmo la tecnologia

puede ayudarlos a realizar mejor su trabajo.

De forma contraria, Greenberg (1991), se enfoca mas directamente a las tecnologias o software usados
en CSCW y comenta que puede verse como una disciplina cientifica emergente que guia el disefio y

desarrollo de groupware.
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Segun Bannon (1993), CSCW puede ser concebida como un esfuerzo para entender la naturaleza y las
caracteristicas del trabajo cooperativo con el objetivo de disefiar tecnologias adecuadas basadas en el

computador.

Beacker y Posner (1993), definen CSCW como la actividad coordinada asistida por computador (tal

como la comunicacion y la resolucién de problemas) llevada a cabo por un grupo de individuos.

Segun la teoria mas reciente, el trabajo colaborativo persigue el desarrollo de conocimiento compartido,
la aceleracién de los flujos de informacion, y la coordinacion de los flujos de recursos para producir
economias de costos y tiempos (2000).

2.2.2 Areas de Investigacion en CSCW

En la tarea de apoyar la interaccion de los grupos, las areas de investigacion mas importantes en CSCW
son: la comunicacion, la colaboracion, y la coordinacion, segun lo confirma Ellis (1991).

e La comunicacion. De acuerdo con Sosa (2003), la comunicacion es una actividad humana que
permite el intercambio de informacion entre personas. Se intenta que la comunicacion sea eficaz, es
decir, que quien envia y quien recibe la informacion perciban el mismo concepto, y eficiente en
cuanto al consumo minimo de recursos. En el proceso de comunicacion se identifican distintos
elementos: participantes, informacién que se transmite y medio. De igual manera, en un sistema
informatico es posible reconocer a cada elemento: la informacidn contenida en documentos, los
artefactos y protocolos de interaccion que posibilitan el intercambio, y los distintos modos y tipos de
comunicacién, como por ejemplo comunicacién cara a cara, sincrona, etc.

e La Colaboracién. Exige a las personas, ademas de comunicarse, un grado mayor de participacion
para alcanzar un determinado fin. Dicho de otro modo, colaboracion implica la participacion
“intencionada” y coordinada de los miembros de un grupo. En el area de la colaboracion, de acuerdo
con Antillanca (2004), el problema mas importante es dar facilidades a los integrantes de un grupo
para que compartan informacién. Se necesitan ambientes compartidos que ofrezcan, sin obstruir,
contexto actualizado de grupo y, cuando sea apropiado, notificacién explicita a cada usuario de las
acciones de los demas o de los cambios ocurridos en la informacién compartida.

e La coordinacion. Es la actividad orientada a gestionar las dependencias entre actividades
realizadas en grupo para alcanzar un objetivo, como lo confirma Sosa (2003). Para modelar la
coordinacién se deben identificar principalmente las leyes y normas que rigen el funcionamiento de

la organizacion, y las herramientas tecnolégicas que soportan el trabajo distribuido.
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2.2.3 Definicion de Groupware

El término groupware es una contraccion de las palabras group (grupo) y software (programas). De
acuerdo con Antillanca (2004), esta tecnologia también incluye el hardware, el que en algunos casos no
solo es equipamiento computacional sino también muebles y espacios arquitecténicos especialmente
disefiados y considerados fundamentales para la correcta utilizacion de una aplicacion de software dada.

Por lo tanto, el groupware es el software y hardware que soporta y ayuda al trabajo en grupo.

Goldring (1994), define groupware como “software que ayuda a los grupos de personas a comunicarse
electrénicamente”. Otros conceptos se orientan a definirlo como un “proceso de trabajo en grupo que

tiende a un objetivo preciso y aplicaciones concebidas para facilitar este trabajo en grupo” (1978).

Teniendo en cuenta los anteriores conceptos, el groupware es la tecnologia que soporta el CSCW o
trabajo colaborativo. Términos alternativos usados para designar groupware son: sistemas colaborativos

y sistemas cscw.

Segun Ellis (1991), los sistemas colaborativos son sistemas basados en computador que ayudan a un
grupo de gente empefiadas en una tarea u objetivo comun, otorgandoles una interfaz a un ambiente
compartido. Esta definicion excluye a cualquier sistema en que los usuarios no comparten una tarea en

comun, por ejemplo un sistema de tiempo compartido convencional.

Uno de los beneficios, identificado por Sosa (2003), aportado por el groupware es ayudar a disminuir o
eliminar la burocracia y la jerarquia vertical en la empresa, es decir, “aplana” la estructura jerarquica de
la organizacién en términos de colaboracién, comunicacién, espiritu de equipo y refuerza las

interacciones humanas.

De acuerdo con Sosa (2003), un groupware sirve para aumentar la eficacia del trabajo en tres niveles
claves que dan soporte a la interaccidon grupal: comunicacion, colaboracién y coordinacion. Sin estos
niveles cualquier grupo de personas no puede prosperar en su trabajo. De alli, otro concepto que define
el groupware como un conjunto de métodos, medios y herramientas que permiten a un grupo de

personas mejorar en los tres aspectos mencionados anteriormente.

De igual manera, se definen las tecnologias de trabajo colaborativo como aquellas herramientas que
permiten el trabajo en grupo, mediante las cuales distintas personas, situadas en diferentes
localizaciones geograficas, pueden trabajar en un mismo proyecto, comunicarse, cooperar, plantear y

resolver problemas, coordinarse para la concepcion de una tarea comun y compartir informaciéon y
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documentos de trabajo. Normalmente estas herramientas se utilizan por medio de computadores via

Internet e Intranet.

2.2.4 Taxonomiade las Aplicaciones Groupware

De acuerdo con Ortega (2001), las tecnologias de groupware se pueden clasificar de forma general

segun dos dimensiones, retomando lo expresado por Johansen (1988):

1. Silos usuarios de los grupos estan trabajando juntos al mismo tiempo, modo “sincrono”, o lo hacen

sin coincidir en el tiempo, modo “asincrono”.

2. Silos usuarios estan trabajando en grupo en el mismo lugar, “cara a cara”, o en diferentes lugares,

“distribuidos”.

Taxonomia Espacio-Temporal

Mismo Tiempo

Diferente Tiempo

Mismo Lugar

Interaccion cara a cara

Interaccién asincrona

Diferente Lugar

Interaccién distribuida sincrénica

Interaccién distribuida asincrénica

Tabla 1: Taxonomia Espacio-Temporal de las aplicaciones groupware

Algunas de las aplicaciones y servicios de groupware mas importantes se resumen en la siguiente tabla:

Taxonomia Espacio-Temporal

Mismo Tiempo

Diferente Tiempo

Mismo Lugar

e Soporte de presentacion:
proporcionan el soporte necesario
para presentar informacién a un
grupo de usuario.

e Soporte de Decisiones: facilitan
soporte para facilitar la toma de
decisiones a un grupo de
usuarios.

e Equipos audiovisuales: proyector
multimedia, proyector de

diapositivas, TV, VHS, pantalla

Computadores compartidos por

diferentes usuarios.

Uso de aplicaciones
automatizadas generales
(procesadores de texto, hojas
electrénicas de calculo,

graficadores, etc.).
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electronica.

Diferente Lugar

Chat: permite la interaccion
escrita entre un grupo de
usuarios.

Video-conferencia: conversacion
en linea en modo video interactivo
a través de Internet utilizando
software especial orientado al
envio-recepcion de voz y video.
Escritura colaborativa: permite la
colaboracion de los miembros de
un grupo para la preparacion de
un documento, facilitando a los
usuarios la anotacion y
modificacion de los mismos.
Pizarra compartida: permite a un
grupo de usuarios compartir una
superficie de dibujo.

Mensajeria instantdnea: permite
el intercambio inmediato de

mensajes entre usuarios.

Correo electronico (e-mail): la
mas comun de las aplicaciones de
groupware. Esencialmente es una
tecnologia que permite el envio de
mensajes entre usuarios, aunque
actualmente permite hacer
operaciones mas sofisticadas,
como reenviar mensajes, adjuntar
ficheros, crear grupos de correo,
etc.

Listas de correo (mailing list):
hace posible enviar mensajes de
correo electrénico a grupos de
usuarios.

Foros de noticias (hewsgroups):
permite publicar mensajes de
correo electronico clasificados en
temas para que los usuarios
autorizados puedan acceder a
ellos bajo demanda.

Flujo de trabajo (workflow): la
mayor parte de los sistemas
groupware presentan la opcion de
organizacion de tareas mediante
funciones workflow. Esta técnica
permite su automatizacion
mediante un conjunto de reglas
previamente establecidas que
encaminan la informacién gracias
a la fusién de formularios, correo
electronico y bases de datos.
Calendario y agenda: soporte
para coordinacion de recursos,
planificacion, gestién de

proyectos, etc.

Tabla 2: Aplicaciones y servicios de groupware
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2.3 PROCESOS DE DESARROLLO DE SOFTWARE

Este trabajo de grado tomara como referencia al Proceso Unificado de Desarrollo (UP) con el propésito
de concebir una plataforma software de soporte al desarrollo distribuido de software. EI UP en su version
de Rational Corporation, puede adecuarse a proyectos de alta o baja complejidad (tecnolégica y de
gestion), grandes o pequefos presupuestos y variedad de organizaciones. En consecuencia, en primer
lugar se proporcionard una breve descripcion del proceso UP y méas adelante se enunciaran los desafios
relacionados con el desarrollo distribuido que deberia intentar mitigar la plataforma que se desarrolle en

este trabajo de grado.

2.3.1 El Proceso Unificado de Desarrollo

De acuerdo con Jacobson (2000), el proceso unificado de desarrollo (UP) es un modelo de proceso
concebido para el desarrollo iterativo e incremental del software. Sus creadores Booch, Jacobson y
Rumbaugh han concebido UP para proyectos de desarrollo cuya complejidad técnica y de gestidén es
significativa. UP es adaptable a cualquier proyecto y organizacion de desarrollo. ElI UP propone un
marco de trabajo genérico que puede especializarse para diferentes sistemas de software, areas de
aplicacion, niveles de aptitud y diferentes tamafios de proyectos. Esta basado en componentes, lo cual
quiere decir que el sistema software en construccion esta formado por componentes software

interconectados a través de interfaces bien definidas.

El espiritu fundamental del UP consiste en tres (3) principios:

e Dirigido por casos de uso. Los casos de uso representan historias de usuario, su conjunto
constituye el modelo de casos de uso, el cual describe la funcionalidad total del sistema.

e Centrado en la arquitectura. En sintesis la arquitectura comprende la estructura de como los
componentes de software (I6égicos o fisicos) se organizan, interrelacionan y colaboran para
satisfacer los requisitos criticos del sistema. La realizacion de los casos de uso criticos daran forma
a la arquitectura.

e lterativo e Incremental. El UP es adaptativo en su naturaleza mas intima, al contrario de otros

enfoques (predictivos)?2. En UP un gran esfuerzo de desarrollo (que puede durar varios meses o

12 por ejemplo el Ciclo de vida clasico o Desarrollo en Cascada
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afos) se divide en partes mas pequefias o mini proyectos. Cada mini proyecto es una iteracion que

resulta en un incremento de software?!3.

El proceso puede ser descrito en dos dimensiones o dos ejes. La primera dimension representa el
tiempo y muestra el aspecto dinamico del proceso. Se expresa en términos de fases e iteraciones.
La segunda dimension o eje, representa el aspecto estatico del proceso, es decir las actividades y

los artefactos.

2.3.1.1 Estructura del Proceso Unificado

e Las Fases. Se entienden como los momentos que vive el software durante su ciclo de vida de
desarrollo. El proceso unificado propone cuatro: Inicio, Elaboracion, Construccion y Transicion.

Cada una tiene unos hitos que determinan cuando la fase termina, dando paso a la siguiente.

= = RS
Disciplines | |Inception|| Elaboration | Corstruction | Transition |

Business Modeling

Requirements

Analysis & Design

Implementation
Test

Deployment
Configuration

& Change Mgmt
Project Management H

’
0 .
' H
Environment y b ¥

Iterations

Figura 1: Estructura del Proceso Unificado

e Las Disciplinas. Las disciplinas de UP consisten en flujos de trabajo fundamentales que se
ejecutan durante todo el ciclo de vida del proceso de desarrollo, pero variando su énfasis
dependiendo de la fase en la cudl se encuentre el proceso en un momento determinado. (Ver Figura

1: Estructura del Proceso Unificado).

'3 El cudl resulta ser un sistema de calidad de produccion pero cuya funcionalidad es parcial.
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e Las lteraciones. El UP incorpora mini-proyectos llamados iteraciones, los cuales son responsables
de implementar una pequefa porcién de la funcionalidad del sistema (representada como casos de
uso) en una escala de tiempo de semanas a meses. Esta filosofia, permite al equipo de desarrollo,
tratar con una complejidad parcial, al mismo tiempo que constantemente se re-orienta el rumbo del
proceso con el propdsito de verificar que se este desarrollando el sistema correcto. Cada mini-
proyecto o iteracion es semejante a un proceso en cascada de corta duracion. UP contempla las
siguientes disciplinas: Requerimientos, Andlisis/Disefio, Implementacion/ Pruebas, Gestion de

Configuracion, Gestién del Cambio, Gestion del Proyecto y Entorno.

2.3.2 Desarrollo Distribuido VS. Desarrollo Disperso

Segun Ambler (2002), en el desarrollo distribuido, los sub-equipos trabajan desde varias ubicaciones
geograficamente remotas, pero se comportan como un solo gran equipo. Este tipo de desarrollo ocurre,
por ejemplo, cuando, un equipo externo construye parte del sistema mediante OutSourcing, mientras que
otros equipos trabajan juntos dentro de la misma organizacion. En el caso del desarrollo disperso,

ocurre:

e Cada miembro del equipo trabaja en un lugar remoto, por ejemplo, su propia casa.
e Los individuos trabajan en ubicaciones fisicas diferentes dentro de las instalaciones de una
misma compalfiia.

¢ Los individuos trabajan bajo el esquema de cédigo abierto.

En sintesis, los dos enfoques difieren radicalmente, mientras que en el desarrollo distribuido, son los
sub-equipos quienes trabajan desde diferentes ubicaciones remotas, en el desarrollo disperso son los
individuos quienes trabajan remotamente. El interés de este trabajo de investigacién se concentra en el
desarrollo distribuido, debido a que es la configuracién organizativa que representa fielmente la realidad
de distribucion de la red de investigadores de I+D en dinamica de sistemas que esta involucrada
activamente en el proyecto de desarrollo liderado por SIMON [2] y la oportunidad de proponer un logro

para el proyecto SIMEP-SW [3] de la Universidad del Cauca.

2.3.3 Evolucién de los Procesos Distribuidos de Desarrollo

La evolucion del concepto del desarrollo distribuido, inicia con las reflexiones suscitadas por la necesidad
de superar con éxito los esfuerzos de desarrollo que no imponen restricciones respecto a la dispersion

geografica de todos los implicados. Estas reflexiones, se agrupan en tres categorias a saber: La gente,
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los Procesos y la Tecnologia. A este respecto, se presenta a continuacion, la revision de algunos
planteamientos y experiencias sobre los procesos de desarrollo distribuidos, basado en el SOFTWARE
PRODUCTIVITY CONSORTIUM [5]:

“El desarrollo distribuido establece desafios significativos relativos a la cultura organizacional y la filosofia
de la gestién, las arquitecturas de software, la comunicacién, satisfaccion de los clientes, los
procedimientos de integracién y prueba y muchas otras areas” dice Lockheed Martin Fred Palmer [5],
quien se ha desempefiado como moderador del Open Forum Session durante el “The Executive Round
Table”. “The Executive Round Table”, facilita muchas lecciones utiles que ayudan a las personas a
implementar exitosamente programas de desarrollo distribuido. Las siguientes reflexiones, sintetizan el
trabajo que respecto al desarrollo distribuido ha elaborado el Executive Round Table. A continuacién se

enuncian tres categorias de reflexiones: Gente, Procesos y Tecnologia.

¢ La Gente. La postura mas relevante identificada para el desarrollo geograficamente distribuido es
la comunicacién. Dada la necesidad de crear una visiébn compartida del producto y proceso
software en un ambiente de desarrollo distribuido, el valor de la comunicacion cara a cara es vital,
particularmente cuando se presenta un disefio complejo que represente una significativa dificultad

técnica.

¢ El Proceso. La necesidad de procesos maduros en comUn a través de los proyectos de desarrollo
geograficamente distribuidos es uno de los desafios identificados mas dificiles de superar. Sin
embargo, el simple hecho de tener procesos en comun no es suficiente, el verdadero reto de la
gestidn consiste en inculcar y hacer respetar rigurosamente esos procesos comunes entre todos
los miembros del equipo y la gestion, y en asegurarse de que las herramientas seleccionadas para

el proceso encajen todas en su lugar.

e La Tecnologia. El groupware y las herramientas de comunicacion son requisitos tecnolégicos de
apoyo a los procesos distribuidos de desarrollo. Asi mismo, aplicaciones Intranet, servidores del
proyecto, y video conferencia se han consolidado como las tecnologias mas utiles en la mayoria
de esfuerzos de desarrollo distribuido. Debe tenerse cuidado sin embargo en el uso de
herramientas genéricas las cudles frecuentemente estan pobremente documentadas y soportadas
y en ocasiones hacen el uso del proceso algo poco amigable. De igual forma, se destaca la
importancia de negociar y acordar un conjunto de herramientas comunes de apoyo al proceso
siempre que sea posible, aunque en ocasiones es mas critico aun el establecimiento de procesos

comunes y arquitecturas abiertas para garantizar el éxito del desarrollo distribuido. Por ultimo, la
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necesidad de compartir informacién privada en un entorno geograficamente distribuido, motiva la

seguridad de la red distribuida.

De otra parte, mediante un continuo trabajo de la comunidad del software, las anteriores reflexiones
esclarecen nuevos desafios que traen consigo los ambientes distribuidos de desarrollo los cuales
fundamentalmente se concentran en formas alternativas para tratar los aspectos distribuidos de
actividades clave tales como: La comunicacion, la infraestructura, la coordinacion, la disponibilidad y la
gestion. El esclarecimiento de estos nuevos desafios, provoca una reaccion, cuyo proposito fundamental
consiste en la concepcion de soluciones que mitiguen los inconvenientes causados por las soluciones
tradicionales al tratar con los aspectos distribuidos de las actividades clave arriba mencionadas. Sin
embargo, estas soluciones son meras aproximaciones y son constantemente cuestionadas a la luz de
su eficacia, en consecuencia, se pueden aprender muchas lecciones de su apropiacién, uso y
desempefio. A este respecto, se presenta la revision de algunos de los paralelos Desafios vs.
Soluciones que implican los esfuerzos de desarrollo distribuido, asi como las lecciones aprendidas de
la implementacion e implantacion de las mismas en entornos distribuidos. Estos aportes
fundamentalmente pertenecen a Michael Kircher, Prashant Jain, Angelo Corsaro y David Levine (2001),
quienes lideran la iniciativa del Distributed Extreme Programming o DXP. De otra parte, se exploran las
diferencias entre el desarrollo distribuido y el desarrollo disperso, destacadas por Scott W. Ambler
(2002), con el objeto de encuadrar el universo tematico objetivo de este trabajo de investigacion. La
informacion relativa a los desafios y soluciones inherentes a los procesos distribuidos de software se

encuentra descrita a continuacion:

2.3.3.1 Desafios Encontrados y Soluciones Propuestas

e La Comunicacién. Un aspecto importante en la comunicacién para los humanos, es conocer como
reaccionan las personas a las cosas que uno mismo dice. Para juzgar esa reaccion, tipicamente una
persona podria leer el lenguaje corporal o facial y hasta la entonacién de la voz. En el desarrollo
distribuido las personas generalmente estdn en ubicaciones geograficamente distantes, ¢como

podria alguien conocer las reacciones que otros tienen acerca de sus comentarios?

o Iniciar la creacién del equipo de trabajo en una ubicacion fisica Unica, con el propdsito de
permitir a las personas el tiempo suficiente para conocerse y constituir una cultura en
comdn.

o Luego, es suficiente con una pequefia ventana de video, para percibir, las mutuas

reacciones que en la comunicacion remota tienen las otras personas acerca de los
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comentarios de otros. Al respecto podrian acordarse formas de comunicacion remota
basadas en video, teléfono, chat, email o teleconferencia.

o Mas tarde, deben acordarse reuniones periédicas para incrementar las relaciones
interpersonales de todos los miembros del equipo, de tal manera que la cooperacién remota
se facilite gracias a los lazos de confianza creados.

o Finalmente la capacidad y habilidad para compartir documentos mejora enormemente la

comunicacién y cooperacién remotas.

La Coordinacién. Cuando dos o mas miembros del equipo que trabajan juntos en un proyecto

desde ubicaciones fisicas diferentes, la coordinacién del trabajo entre ellos se convierte en todo un

desafio. Sincronizar la disponibilidad ajustando las diferencias en los tiempos y cronogramas

personales, con el propésito de coordinar la distribucion, integrar las actividades, y al mismo tiempo
compartir documentos y aplicaciones es un desafio a superar.

o La apropiada coordinacién entre los miembros del equipo requiere un minimo de planeacion.

Sin embargo hacer un uso extensivo de varias lineas de comunicacion puede facilitarlo. Por

ejemplo: 2 miembros del proyecto ubicados remotamente podrian intercambiar sus agendas

de actividades diarias via email, en ellas podrian asignar de comun acuerdo algunas franjas

para dedicarlas al proyecto. Lo anterior les obligaria a tomar en cuenta las diferencias de

tiempo disponible existentes para cada uno.

La Infraestructura. Tanto la comunicacién como la coordinacion, en el desarrollo distribuido
dependen de la infraestructura disponible. Esto incluye tanto el hardware como el software, asi
como el ancho de banda de la red. Una infraestructura pobre puede dificultar seriamente estos
aspectos en un proceso distribuido. La disponibilidad de una infraestructura suficiente es vital.

o Todos los miembros del equipo deben tener el software y hardware adecuado. Se
constituyen como criterios importantes de seleccién del software los siguientes: El software
debe ser seleccionado, teniendo en cuenta su: Facilidad de uso, interoperabilidad con otras
herramientas y disponibilidad en diferentes plataformas. Igualmente, el hardware debe ser
seleccionado cuidadosamente. De hecho cada desarrollador necesitard el poder de una

estacion de trabajo clasica con caracteristicas multimedia.
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e La Disponibilidad. Los miembros de un equipo distribuido de desarrollo pueden estar disponibles
pero no necesariamente de forma sincrona. Algunos de ellos incluso podrian estar trabajando en
multiples proyectos y tener su dedicacién restringida, mientras que otros simplemente tendran una
disponibilidad limitada debido a asuntos de indole personal. En otras ocasiones podrian presentarse
incluso limitantes de disponibilidad relacionadas con diferentes zonas horarias. A continuacion,
se plantean varias estrategias para superar el componente distribuido de la disponibilidad.

o No negar ayuda a nadie que la esté solicitando especialmente si es desde una ubicacion
remota.
o Publicar diaria o semanalmente las agendas de disponibilidad para cada miembro del

equipo.

e La Gestion. El gestor del equipo, necesita confiar mucho en sus subordinados y mas aun si ellos
frecuentemente son remotos. Deben definirse nuevas estrategias alternativas al control directo que
realiza el gestor.

o Los lideres del proyecto necesitan aprender a manejar equipos distribuidos. En particular,
debe aprenderse como administrar a los miembros ubicados en locaciones remotas esto
podria incluir: Requerir diaria 0 semanalmente reportes de todos los miembros del equipo ya
sean locales o remotos. Proporcionar realimentacion frecuente a todos los miembros del
equipo para crearles un sentimiento de conexion y pertenencia. Por Ultimo, eventos
regulares pueden ayudar a construir confianza y motivacion entre todos los miembros del

equipo.

Finalmente, nuevas soluciones llevan a nuevas lecciones y a partir de estas, nuevas reflexiones son
planteadas, no para finalizar el ciclo, sino para iniciar uno nuevo, incrementando el conocimiento y

estabilizando el concepto siempre evolutivo del desarrollo distribuido.

2.3.4 Entornos de Soporte alos Procesos de Desarrollo Distribuidos

Segun IBM [6], una plataforma que soporte el desarrollo geograficamente distribuido de software,
deberia satisfacer por lo menos algunas de las siguientes caracteristicas:
1. Operar eficientemente sobre la infraestructura de red disponible (preferiblemente sobre Internet)
permitiendo el desarrollo concurrente 24X7.

2. Garantizar seguridad y control del acceso autorizado a datos (procesos, proyectos, etc).
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3. Garantizar la comunicacion y colaboracion entre el personal geograficamente distante mediante
componentes integrados como e-mail, calendarios, agendas, e-conference, e-learning, libretas
de contactos, etc.

4. Garantizar la coordinacién del equipo geograficamente distribuido a pesar de las barreras del
lenguaje, cultura y geogréaficas.

5. Soportar la funcionalidad suficiente para permitir la definicion de uno o varios modelos de
proceso, aplicables como plantillas a los proyectos que se definan.

6. Garantizar la administracion de los requerimientos y artefactos elaborados para un proyecto
cualquiera, incorporando servicios de busqueda y recuperacion mediante las relaciones de
trazabilidad entre artefactos.

7. Capacidad para valorar mediante métricas, el estado actual del proyecto, la variacion en
presupuesto y cronograma, asi como deteccion de las areas mas problematicas.

8. Capacidad de almacenaje de modelos de proceso, proyectos, estadisticas de fracasos/éxito y
componentes de software en repositorios geograficamente distribuidos como estrategia para el

fomento de la reutilizacion de conocimiento y el intercambio de experiencias.

2.4 ADMINISTRACION DE PROYECTOS

2.4.1 Definicién

La definicion de administracién de proyectos va directamente ligada a la plataforma a desarrollar, porque
con esta herramienta se persigue integrar el concepto de administracion de actividades de un proceso de
ingenieria de software utilizado en un proyecto y la forma de comunicacioén, colaboracion y coordinacion

entre los integrantes del equipo que las realizan.

Cada proyecto de desarrollo de software esta basado en una metodologia de desarrollo de software. Las
tareas que se pretenden gestionar estan ligadas al Proceso Unificado de Desarrollo (UP), relacionadas
con la gestidn del ciclo de vida del proceso (fases, iteraciones y actividades), trabajadores (asignacion de
roles, asignacion y seguimiento de actividades, conformacion de equipos), documentacién (asignacion y

disponibilidad de artefactos) y comunicacion entre los integrantes del equipo.

Segun la guia PMBOK [8], un proyecto se define como el esfuerzo temporal que se realiza para crear un
producto o servicio Unico. De acuerdo con Valdez (2004), el término temporal de la definicion, se refiere

a que cada proyecto tiene una fecha de inicio y una fecha de término, y, el concepto Unico, se refiere a
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que el producto o servicio contienen elementos o rasgos que los distinguen de los productos o servicios
ya existentes. Un proyecto también se define como un grupo de tareas orientadas a crear un producto o
servicio Unico. Estas tareas son ejecutas por un equipo en un periodo de tiempo definido y organizadas

bajo la direccién de un Gerente de proyectos [9].

Los atributos de un proyecto son:

e Proposito Unico: crea un solo entregable (producto, servicio o resultado).

e Temporal: cada proyecto tiene definido un principio y un fin.

e Elaboracion progresiva: incrementos desarrollados en pasos y continuamente.
e Requiere recursos de diferentes areas.

e Incertidumbre: al ser Unico introduce el concepto de incertidumbre.

Todo proyecto tiene aspectos implicitos:

e Involucra tareas que son planificadas, ejecutadas y controladas. (Tiempo)
e Requiere gente para realizar esas tareas. (Personas)

e Esta sometido a restricciones. (Recursos)

Segun Cruz (2004), otra definiciéon indica que “la administracién de un proyecto, se define como un
sistema de procedimientos, practicas, tecnologias y conocimientos del tema que permiten la
planificacion, organizacién, designacion de personal, direccién y control necesarios, para poder manejar

con éxito un proyecto de ingenieria de software”.

El resultado final de un proyecto de software es un producto que toma forma durante su desarrollo
gracias a la intervencion de muchos tipos distintos de personas. Un proceso de desarrollo de software
guia los esfuerzos de las personas implicadas en el proyecto, a modo de plantilla que explica los pasos
necesarios para terminar el proyecto. Tipicamente, el proceso esta automatizado por medio de una

herramienta o de un conjunto de ellas.

De acuerdo con Jacobson (2000), en el desarrollo de software se distinguen cuatro elementos

predominantes, conocidos como las cuatro “P”:

e Personas. Los principales autores de un proyecto software son los arquitectos, desarrolladores,

ingenieros de prueba, y el personal de gestion que les da soporte, ademas de los usuarios,
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clientes, y otros interesados. Las personas son realmente seres humanos, a diferencia del
término abstracto trabajadores.

e Proyecto. Elemento organizativo a través del cual se gestiona el desarrollo de software. El
resultado de un proyecto es una version de un producto.

e Producto. Artefactos que se crean durante la vida del proyecto, como los modelos, cédigo
fuente, ejecutables y documentacion.

e Proceso. Un proceso de ingenieria de software es una definicion del conjunto completo de
actividades necesarias para transformar los requisitos de usuario en un producto. Un proceso es
una plantilla para crear proyectos.

Ademas existe otro elemento esencial en el proceso, las herramientas. Las herramientas son software
que se utiliza para automatizar las actividades definidas en el proceso. Las herramientas soportan los
procesos de desarrollo de software modernos. Hoy, es impensable desarrollar software sin utilizar un
proceso soportado por herramientas. Las herramientas son buenas para automatizar procesos
repetitivos, mantener las cosas estructuradas, gestionar grandes cantidades de informacién y para

guiarnos a lo largo de un camino de desarrollo concreto.

Proceso
Plantilla
Automatizacion
Personas Proyecto Herramientas
Participantes
Resultado
Producto

Figura 2: Las cuatro “P” en el desarrollo de software

2.4.2 Equipos de trabajo en el desarrollo de software

Segun McConnell (1997), un equipo de trabajo es algo mas que un conjunto de personas que desean
trabajar juntas para formar un equipo, por lo cual para la definicion de equipo se basa en la siguiente “un
equipo es un numero de personas pequefio, con habilidades complementarias, que estan

comprometidas en un proposito, objetivos de rendimiento y con un enfoque comunes, en el que todos
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sean responsables ante todos”. Un buen equipo existe siempre que dos cabezas funcionan mejor que

cada una por separado. No todos los grupos son equipos. Algunos proyectos se pueden llevar a cabo

por grupos de personas que cooperan, pero que no forman un equipo. Algunos grupos no llegan al nivel

de compromiso que supone un equipo.

McConnell (1997) explica que un equipo productivo cuenta con las siguientes caracteristicas:

Una alta visiéon u objetivos compartidos. Una vision comudn crea confianza entre los miembros del
equipo, porque saben que todos trabajan para llegar al mismo objetivo.

Un sentido de identidad del equipo. En este caso los objetivos comunes se consideran mas
importantes que los personales y se entiende que se tiene la oportunidad de conseguir con el equipo
algo que individualmente no podrian.

Una estructura dirigida por resultados. Dentro del equipo las tareas deben ser claras y todos deben
ser responsables de su trabajo en todo momento. El equipo debe tener algin medio de control sobre
el rendimiento individual y la realimentacién, y las decisiones se deben tomar, si es posible,
basandose en hechos méas que en opiniones subjetivas.

Un compromiso con el equipo. EI compromiso de los miembros se refleja en los sacrificios
personales por el bien del equipo. Cuando el equipo se compromete, tiene que haber algo por lo que
comprometerse.

Confianza mutua. La confianza consta de cuatro componentes, la honestidad, la franqueza, la
firmeza y el respeto. Si se infringen algunos de estos elementos, aunque sélo sea una vez, la
confianza se rompe.

Comunicacién efectiva. Los miembros de los equipos unidos estan al corriente constantemente de lo
que les sucede a los demas. Tiene cuidado de comprobar que todos les entiendan cuando hablan, y
su comunicacidon se beneficia del hecho de que muestran una vision comin y un sentido de
identidad.

Un sentido de autonomia. Los equipos efectivos tienen la sensacién de que son libres para poder

realizar todo lo que crean necesario, para que el proyecto tenga éxito.

McConnell (1997) retoma un conjunto de directrices basicas para los responsables y miembros del

equipo. Si el equipo desea adoptar un conjunto de reglas, las directrices de la Tabla 3, son una buena

forma de comenzar.

Responsable del equipo Miembro del equipo

1.

Mostrar el compromiso personal con el objetivo | 1. Demostrar una comprension realista de mi funcion
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del equipo. y posibilidades.
2. No diluir los esfuerzos del equipo con | 2. Demostrar las opiniones objetivas y basadas en
demasiadas prioridades. hechos.
3. Ser justo e imparcial con todos los miembros del | 3. Colaborar eficientemente con los deméas miembros
equipo. del equipo.
4. Estar dispuesto a hacer frente y resolver temas | 4. Poner los objetivos del equipo por encima de
asociados con el rendimiento inadecuado por cualquier objetivo personal.
parte de los miembros del equipo.
5. Estar abierto a nuevas ideas e informaciéon por | 5. Mostrar la voluntad de desarrollar el esfuerzo
parte de los miembros del equipo. necesario para conseguir el éxito del equipo.
6. Estar dispuesto a compartir informacion,
percepcion y realimentacion apropiadamente.
7. Demostrar altos niveles de excelencia.
8. Apoyar y admitir las decisiones del equipo.
9. Demostrar aspectos de responsabilidad de forma
que contribuya al éxito del equipo.

Tabla 3: Directrices basicas para miembros y responsables de equipos

2.5 LA PLATAFORMA .NET

La plataforma de desarrollo seleccionada para el proyecto es la Plataforma .NET. La plataforma .NET en
realidad no es algo radicalmente nuevo, es un conjunto de tecnologias dispersas, que en muchos casos
ya existian, y Microsoft ha integrado en una plataforma comuln con el objetivo de facilitar el desarrollo
de servicios que se pueden acceder a través de la Web; éstos servicios pueden ser utilizados por

personas o por otros sistemas, que a su vez pueden proporcionar servicios mas elaborados.

Microsoft .NET es una plataforma para construir, ejecutar y experimentar la tercera generacion de

aplicaciones distribuidas, que constan de los siguientes elementos [10]:

¢ Un modelo de programacion basado en XML.

e Un conjunto de servicios Web XML, como Microsoft .NET My Services para facilitar a los
desarrolladores integrar estos servicios.

e Un conjunto de servidores que permiten ejecutar estos servicios (como .NET Enterprise Servers).

e Software en el cliente para poder utilizar estos servicios (como Windows XP, agendas electronicas,
etc.)

e Herramientas para el desarrollo como Visual Studio.NET.
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2.5.1 Arquitectura .NET

Una definicion general de la arquitectura .NET podria ser la siguiente: "Una plataforma independiente
del lenguaje para el desarrollo de servicios Web" [10]. La arquitectura .NET (.NET Framework) es el
modelo de programacion de la plataforma .NET para construir y ejecutar los servicios .NET. El objetivo
de esta arquitectura es la de reducir la complejidad en el desarrollo de este tipo de aplicaciones,
permitiendo a los desarrolladores centrarse en escribir la l6gica especifica del servicio a desarrollar. Los

componentes de la arquitectura se observan en la siguiente Figura 3.

Visual Studio .NET

. Drisponible oy . Froducios mejorados . Nuevos Componentes
pars MET

Figura 3: Componentes de la arquitectura .Net

La plataforma .NET provee las herramientas y tecnologias para transformar a Internet en una plataforma
de computacion distribuida en gran escala. Esta plataforma ademas soporta los estandares sobre los

cuales se basan los servicios Web.

2.5.2 Visual Studio .NET

Para poder desarrollar servicios para este tipo de arquitectura, Microsoft ha lanzado el entorno de
desarrollo denominado Visual Studio .NET. El objetivo principal de este entorno de desarrollo es
simplificar el desarrollo de aplicaciones Windows y servicios Web permitiendo la eleccién del lenguaje de

programacion mas adecuado (Visual Basic, C++ o C#) [10].

Microsoft ha desarrollado un lenguaje nuevo de programacion basado en C++ denominado C# (C sharp).
El concepto de C# es muy parecido a Java, un lenguaje que elimina las complicaciones innecesarias del
C++ pero manteniendo su potencia. El principal objetivo de C# es eliminar el uso de Java y C++, con el
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objetivo de reducir el coste de desarrollo de los servicios .NET.

2.5.3 Servicios Web

Simplificando, un servicio Web es un programa que se puede acceder a través de Internet utilizando

protocolos estandar [10]. Estos servicios se ejecutardn en un servidor Web, no en los PCs clientes,

permitiendo que los dispositivos que los utilicen sean mas simples (simplemente se necesita un

navegador Web). Para implementar un servicio Web es necesario resolver varios problemas:

Representacion de los datos: Para poder compartir datos entre distintas organizaciones se necesita
un estandar de representacion de datos. Este estandar es XML.

Utilizacién del servicio: Se necesita un protocolo para definir cdmo acceder y utilizar el servicio. Para
ello se utiliza SOAP.

Definicion del servicio: Dado un servicio, para poder utilizarlo se necesita saber qué operaciones
ofrece y como utilizarlas. Para esto, se utiliza el protocolo WSDL

Publicacién del servicio: Las empresas que proveen servicios y los clientes que quieran utilizarlos
necesitan un mecanismo para que se conozcan, es decir, algo parecido a las paginas amarillas. Este

es el objetivo del protocolo UDDI.

Todo estos mecanismos son los que utiliza la plataforma .NET para implementar sus servicios Web, que

en muchos casos denomina "Servicios Web XML".

2.5.4 Soluciones basadas en servicios

A medida que crece Internet y las tecnologias relacionadas, las organizaciones buscan integrar sus
sistemas entre departamentos y organizaciones, ha evolucionado un enfoque de generacion de

soluciones basado en servicios.

Los servicios son conceptualmente similares a los componentes tradicionales, salvo que los servicios
encapsulan sus propios datos y no forman parte, de la aplicacion sino que son utilizados por ésta.
Aplicaciones y servicios que necesitan integrarse se pueden generar en distintas plataformas, por
distintos equipos, en diferentes programas y se pueden mantener y actualizar de forma
independiente, por tanto, es esencial implementar la comunicacién entre ellos con el minimo

acoplamiento.
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e Para implementar la comunicacion entre los servicios se emplean técnicas basadas en mensajes,
que proporcionan altos niveles de solidez y escalabilidad. Se puede implementar la comunicacién de
mensajes de forma explicita (por ejemplo, escribiendo cédigo para enviar y recibir mensajes de
Message Queue Server), o se pueden utilizar componentes que administran la comunicacién de
forma implicita (por ejemplo, con un servidor Proxy de servicios Web generado por Microsoft Visual
Studio® .NET).

e Desde un punto de vista de alto nivel, se puede considerar que la solucién basada en servicios esta
formada por varios servicios, los cuales se comunican entre si pasando mensajes. Desde el punto de
vista conceptual, los servicios se pueden considerar como componentes de la solucién global. Sin
embargo, internamente el servicio esta formado por componentes de software, los cuales se pueden
agrupar de forma logica en servicios de presentacion, empresariales y de datos, tal y como se
muestra en la Figura 4: Arquitectura de tres capas basada en servicios.
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Figura 4: Arquitectura de tres capas basada en servicios

2.6 APLICACION DEL MARCO TEORICO

A continuacion se presenta un paralelo entre los temas del marco teérico y la aplicacién de cada uno

dentro del trabajo de investigacién desarrollado:

Tema marco tedrico Aplicacion en la tesis

Comunidades virtuales Propender por la creacién de una comunidad virtual
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interesada en una misma area de conocimiento, el
desarrollo de software. Facilitar el contacto entre
investigadores geograficamente dispersos y ofrecer
servicios de gestién de proyectos de software.

Trabajo colaborativo (colaboracion,

comunicacion)

coordinacién 'y

La herramienta intenta:

e Promover la colaboracion: el desarrollo de software
es una actividad colaborativa, puesto que los
trabajadores deben apoyarse entre si, para alcanzar
una meta en comun. El modo de colaboracion tiene
que ser establecido dentro del equipo para asegurar
un entendimiento compartido del desarrollo del
proceso y que los productos generados satisfagan
las necesidades detectadas. La herramienta juega
el papel de un espacio de trabajo comun para los
integrantes de la comunidad. La herramienta debe
brindar facilidades para compartir informacion,
notificacion explicita de acciones de los demas y
notificacion de asignacion de responsabilidades.

e Mejorar la coordinacion: es necesario coordinar
gente y proyectos de software que hacen uso de
procesos de desarrollo de software, aplicables como
plantillas, en condiciones de dispersién geogréfica.
Las personas que trabajan juntas tienen que saber
que es lo que tienen asignado para hacer y conocer
la disponibilidad laboral de sus compafieros de
trabajo que permitan planear horas de trabajo
conjunto.

e Facilitar la comunicacion: la herramienta intenta
afrontar los desafios impuestos por el desarrollo
distribuido de software por una comunidad, uno de
ellos la comunicaciébn. De esta manera la
herramienta estimula la interaccion distribuida
asincronica (diferente lugar, diferente tiempo), por
medio de tecnologias como el correo electrénico
enviando mensajes de notificacion, el calendario y
los mensajes publicos dentro del proyecto 6

mensajes privados entre integrantes.

El proceso unificado de desarrollo (UP)

UP es un proceso genérico con naturaleza adaptativa
que permite adecuarse a proyectos de alta o baja
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complejidad y variedad de organizaciones. El entorno
software a desarrollar intenta soportar un modelo de
proceso, inspirado en el espiritu de UP, adecuado para
el desarrollo distribuido de software para una comunidad

geograficamente dispersa.

Desafios encontrados en el desarrollo distribuido de

software

Se toman como referencia los desafios en el desarrollo
distribuido de software para el desarrollo de la
herramienta y las soluciones propuestas para afrontar de
manera los desafios de

mejor comunicacion,

coordinacion, infraestructura, disponibilidad y gestion.

Administracién de proyectos

La herramienta permitira la definicion de proyectos que
hacen uso de plantillas de procesos de desarrollo de
software. Para cada proyecto se debe gestionar tiempo,
en cuanto a planificacion de fases, iteraciones y
actividades; gestionar personas, en cuanto a asignacion
de roles y tareas, y gestionar productos, en cuanto a

artefactos y versiones de artefactos a generar.

La plataforma .NET

La plataforma de desarrollo seleccionada para el
proyecto es .NET, por poseer experiencia previa en el
desarrollo de aplicaciones Windows, y conociendo que la
plataforma .NET posee una libreria de clases base
reutilizable para cualquier tipo de aplicacion (Windows,
Web, Mobile, etc), permitiendo que se maneje un modelo
de programacion comun. Ademas el entorno de
desarrollo que ofrece la plataforma .NET es el mismo
para cualquier tipo de aplicacion y la curva de
aprendizaje es relativamente corta. También se posee

un interés personal por aprender esta tecnologia.

Tabla 4: Aspectos tomados del marco tedrico para aplicar en la tesis

2.7 ESTADO DEL ARTE

2.7.1 Investigaciones previas

En la actualidad se pueden encontrar trabajos de investigacién y desarrollo con contenidos similares al

tema que se quiere desarrollar en este proyecto (1+D), el desarrollo distribuido, los cuales sirven como
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referentes para el mismo. A continuacién se mencionan algunos de estos trabajos realizados y se

resaltan las similitudes, diferencias y reflexiones respecto del trabajo de grado que se quiere desarrollar:

7
0’0

Modelo de Administraciéon de Proyectos: propuesta para la ejecucion en un entorno de
desarrollo de software fisicamente distribuido

Zanoni (2004), propone un modelo de administracion de proyectos que incluya el UP y usando UML,
para el desarrollo de software de e-business, en un entorno fisicamente distribuido. El modelo esta
dividido en seis fases: definicion de requerimientos, exploracion y definicién del proyecto, produccién
de procesos, evaluacion, transicion e integracion. En el futuro, la intencién es desarrollar un soporte

software para el modelo y aplicar este software dentro del entorno en estudio.

Resultado Obtenido. El modelo propuesto difiere de los presentes en que busca la unién entre el
desarrollo de procesos en entornos distribuidos y la administracion de procesos, incorporando un
ciclo de vida en espiral, la orientacion a objetos y el lenguaje UML. Un énfasis especial se ha dado
en la etapa de Definicion de Requerimientos y la integracion de fases, como los resultados mas
afectados en el entorno de desarrollo distribuido de software. El modelo propuesto fue el resultado
de la necesidad de encontrar respuestas a un problema critico que estaba presente en los entornos
de trabajo. Este problema esta centrado en las dificultades de comunicacion debido a la distancia
fisica y cultural entre grupos de usuarios y desarrolladores. Debido al poco tiempo no fue posible

aplicar el modelo propuesto.

Reflexion. Esta investigacion presenta similitud con el trabajo de grado que se quiere realizar. Por
lo tanto los problemas que se encontraron en este trabajo son casi los mismos que se enfrentaran
para el desarrollo de este proyecto de grado. Sin embargo esta investigacion solo busca el desarrollo
de software de e-business mientras que en el trabajo de grado se quiere construir una plataforma
que soporte el desarrollo de software en general. Una carencia de la investigacion anterior es que no
se puso en practica por no contar con el tiempo necesario, obteniendo Unicamente la informacion de
la investigacion. Este proyecto de grado aportara como valor agregado, el soporte informatico para
un proceso distribuido que beneficiara a una comunidad de 1+D geograficamente dispersa en varias
universidades del pais interesadas en el emprendimiento de proyectos de desarrollo de entornos de
modelamiento y simulacion de modelos integrados y de otra parte constituira un logro de valor
agregado al proyecto SIMEP-SW [3] de la Universidad del Cauca.

Construccién de una herramienta software para soportar un proceso distribuido de desarrollo utilizado por una comunidad (1+D)

-36-



K/

% Aplicacion de un proceso ligero en entornos distribuidos: Distributed eXtreme Programming
(DXP)

XP enfatiza la necesidad de tener los miembros del equipo de trabajo fisicamente cercanos. Sin
embargo, por varias razones, esto no siempre puede ser posible. Para mejorar esta situacién, un
grupo de personas ha propuesto una idea llamada “Distributed eXtreme Programming” (DXP), la cual
involucra los méritos de XP y lo aplica en un entorno de un equipo distribuido. La experiencia
obtenida por este grupo de trabajo muestra que DXP puede ser efectiva y que merece la pena en
proyectos con equipos que estan distribuidos geograficamente. DXP ofrece muchos desafios, los
cuales pueden superarse. Segun Kircher (2001), DXP consigue afectar cuatro practicas de XP, para

las cuales se proponen las siguientes soluciones:

1. Planificar. Cuando existe dispersion geogréfica entre los desarrolladores y los clientes, el
proceso de planificacibn puede apoyarse mediante video conferencia y las aplicaciones
compartidas remotamente.

2. Programacion en parejas. La Programacion en Parejas Remota (RPP!%) debe ser usada,
cuando los miembros del equipo no se encuentran en la misma ubicacion fisica. Esto requiere
videoconferencia y soporte para aplicaciones compartidas, que compartan el Entorno de
Desarrollo Integrado (IDE).

3. Integracién Continua. Si un miembro del equipo esta trabajando en un sitio central, el/ella
puede invitar a otro miembro remoto para realizar integracion en la maquina. Si ambos miembros
son remotos, esto no es posible.

4. Cliente en el sitio. La videoconferencia debera ser usada para involucrar al cliente remoto. El

cliente necesita cumplir un cierto conjunto de reglas tales como coordinacién y disponibilidad.

Experiencia Reportada

e EIl Proyecto: Software llamado “Web-Desktop” el cual proporcionara el entorno de trabajo para
DXP. El software es accesible via Web. Todas las aplicaciones pertenecientes al software se
ejecutan en la maquina donde fue descargado. Tal software permitiria a un miembro del equipo
usar cualquier PC conectado a la Internet, logearse y tener la misma sensacion y el mismo
entorno de trabajo. Un miembro del quipo de trabajo mévil podria ir ahora a un café Internet y
conectarse con su Web cam y/o su micréfono y conseguir conectarse al resto del equipo. No

seria necesario descargar e instalar software en cada maquina que el miembro usa.

4 Remote Pair Programming
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Experiencia Vivida

o Planificar. Se ejecutaron varias sesiones de videoconferencia con el cliente. Se uso un
editor regular y una aplicacion compartida de software.

o Programacién en Parejas. Se asignaron historias de usuarios a las parejas y se
comenzé el proceso de desarrollo. Se utilizo videoconferencia y aplicaciones
compartidas. Se utilizo el e-mail para asignar citas segun el horario.

o Integracion Continua. Se integraron los cambios desde el lugar de desarrollo hasta el
lugar principal.

o Cliente en el sitio. Se utilizo videoconferencia, también el email para comunicar la hora

y el canal para las sesiones de videoconferencia.

Reflexion.

Usando una combinacion de comunicacion sincrona, como la videoconferencia, y comunicacion
asincrona, como el email, resulta ser mas efectivo. Sin embargo, lo que se pierde es la presencia
fisica lo cual nunca puede ser completamente sustituido con una herramienta de
videoconferencia.

El desarrollo paralelo lanza el problema de la integridad del cédigo fuente. Para eso se utilizé un
email token para serializar el acceso a cambios a los equipos trabajando en una seccién de
codigo comun.

Este proyecto ofrece una buena fuente de informacion debido a que la investigacion realizada en
cuanto a DXP fue colocada en practica. Sin embargo es solo una extension de XP para procesos
de desarrollo distribuido por lo que presenta mayor aplicaciébn para procesos de desarrollo
pequefios. Lamentablemente la herramienta software desarrollada en esta investigacién no esta
disponible para el publico en general, ya que podria ser un gran punto de apoyo para la
herramienta que daré soporte a este trabajo de grado.

Antecedente de un entorno de soporte para un proceso de desarrollo distribuido [11]:
PROYECTO GENESIS

Propone el desarrollo de un entorno distribuido que soporta la ingenieria del software cooperativa,

permitiendo mantener coordinadas y controladas las actividades relativas al desarrollo de software

aunque se realicen desde ubicaciones geograficamente distantes o simplemente UD. Cada UD

podria ejecutar instancias de un proceso (o sub-proceso) de desarrollo, las entradas y/o salidas de

esos procesos (0 sub-procesos) son en realidad artefactos de software (ejemplo: médulos

ejecutables, documentos de disefio, pruebas etc). Cada UD mantiene la autonomia de sus procesos

internos y sus tecnologias de soporte (por ejemplo: sistemas de gestion de artefactos y sistemas de
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gestion del proceso). La definicién de la organizacion distribuida del proceso de desarrollo GENESIS

propone la necesidad de distinguir entre dos niveles:

e El primer nivel: consiste en la definicion del proceso global (también conocido como el
proyecto), el cual describe el flujo de trabajo del proceso de desarrollo de software, los artefactos
elaborados y como los sub-procesos son asignados a las diferentes UD.

e El segundo nivel: permite a una Unica UD, refinar el subproceso asignado a esta, mediante una
definicion del proceso local compuesto por actividades. Con el propésito de definir tanto el
proceso local como el global, un lenguaje de definiciébn de procesos debe ser provisto, con
instrucciones especificas para construir y gestionar las tareas (y sus actividades) a nivel local y

global.

Reflexion.

Una de las propuestas de GENESIS, es la capacidad de gestionar los aspectos dindmicos del
proceso de software, especificamente las desviaciones que pueden ocurrir en cualquier momento
durante la ejecucion del proyecto. Este proyecto es semejante al que se plantea en el presente
trabajo de grado, con la diferencia que génesis esta liderado por una comunidad de empresas
europeas, por lo que su alcance y objetivos son mas ambiciosos, mientras que el actual trabajo
plantea una solucién al paradigma de desarrollo distribuido adecuado para una comunidad (I+D)
geograficamente dispersa en varias universidades del pais, que participan en desarrollos conjuntos
de entornos de simulacion y constituye un logro para el proyecto SIMEP-SW [3] de la Universidad del
Cauca. Sin embargo en el portal de este proyecto [11] solo muestran algunos resultados hasta 2002,

no pudiéndose determinar el éxito y/o culminacion de este proyecto.

% Sintesis de las investigaciones previas

Teniendo en cuenta las investigaciones previas analizadas, se puede constatar que esta emergiendo
una marcada tendencia (a nivel global) relativa al paradigma de desarrollo de software. Esta tendencia,
sitia el desarrollo de software, desde un ambiente centralizado hacia un ambiente geogréaficamente
disperso. Las investigaciones tienen como objetivo afrontar esta nueva tendencia proponiendo un nuevo
modelo, adaptando una metodologia para superar los desafios que se presentan en entornos
distribuidos y proponiendo la construccién de un entorno distribuido que soporte la ingenieria del
software cooperativa. Estos esfuerzos se han realizado a nivel internacional, pero la necesidad empieza
a ser evidente a nivel nacional. Como ejemplo se presenta la necesidad detectada por el grupo SIMON
[2], de ejecutar un proyecto de software con la colaboracion de equipos de investigacion que se

encuentran distribuidos geograficamente, en el pais. SIMON reconoce que el paradigma de desarrollo
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distribuido es una alternativa interesante para superar este desafio, pero aun no cuenta con una
herramienta que apoye este tipo de desarrollo. Para apoyar la necesidad detectada a nivel nacional, se
pretende construir una herramienta que fomente la cooperacion, el trabajo colaborativo y la
comunicacién entre grupos de desarrolladores geograficamente dispersos, para facilitar el desarrollo de
proyectos de software.

2.7.2 Herramientas

La exploracién realizada de herramientas de gestion de proyectos, ha permitido identificar aspectos
positivos y aspectos en contra, relacionados con las caracteristicas de la herramienta construida en este

trabajo de grado.

¢ Guiade proyectos RUP

La Guia de Proyectos RUP (RUP Project Guide) integra el Rational Unified Process (RUP) [13] con
Microsoft Project 2002 para proporcionar al gerente de proyectos una manera facil de usar un framework
para planear proyectos RUP. Esta herramienta estd disponible para descargar exclusivamente en la
Rational Developer Network (www.rational.net). Para usar esta herramienta se necesita tener instalado
Microsoft Project 2002 y la plantilla de proyectos RUP (RUP Project Guide.mpt). La interfaz de la
herramienta se observa en la Figura 5: Interfaz de Project usando la plantilla proyectos RUP.

Construccién de una herramienta software para soportar un proceso distribuido de desarrollo utilizado por una comunidad (1+D)
- 40 -


http://www.rational.net/

& Microsolt Project - phases.mpp [Read-Only ]

Foms  Jook Progect  Colsborste  Window  Hebo

Bl Be [ Yew Joot
DFEdys QY

Aol = ol | o' st 5t

[RLP Project Plan | Resorces Track
| -

Hyperiink o
Addrmss

18 MbAsc dews hir ‘

120 | tretéac ststkhim @

187 avac desuciim @
168 whia sy hin @)
168 advac ucans him ‘
170 Iyvac ucacahin @
171 e u &
172 middac o S8 3
173 | 22t setettm bim
174 | st sctancs i @
175 3t imptsahin @

=lalx]

-8 x

-+ -[®]zu %
Resource Names |
-

1

LR T o =D G ) waos BT T, A
sl s s,
Report | [TT] Mot Steps and Relsted Actiaties ¥ _
anverts
Phase Tag sifartrolesetiachvd | Arstemndcietast Task Name
Meration | * Inception Tasks
Haration F Flaboration Tasks
|
Develop Requrements Mansgemect Plan
frat £ kehclder Requests

wtiMiy
stiMly
actmity
acimiy
weIMy
weimy
artmily

actmty

ER

frstmiacialast Capure 3 Common Vo abusaty
Manage Depandenties
+ mplermentaton
T lest
‘iC & Change
+ Project Managemernt
# Vision
*+ Use Case Model
Use Cases

N strdddietast

frgtmnioalalast

Renew Requr

Prototpe Use

Rewaw e Dasign

seeniry Targets of Test
xsentty Test ideas

mglamsnt

Anays! Role's Work

Nrskriccielyst Developer Roke's Work

Systern Anatyst

Systern Analyst
Systemn Anatyst

Tysteen Analyst

Test Anwyst

Test Anayst

Testar

Anvitys1 Role Sel
Devsloper Roke St =

Figura 5: Interfaz de Project usando la plantilla de proyectos RUP

Aspectos a favor

e Esta herramienta esté orientada a soportar la planeacién de proyectos de software, usando el ciclo
de vida de la metodologia de desarrollo RUP [13] . La herramienta cuenta con dos planes en los
proyectos RUP: un plan de proyecto y un plan de iteracién por cada iteracion. El plan de proyecto
sugiere definir los hitos de las fases y el nimero de iteraciones. El plan de iteracion sugiere definir
items especificos de la iteracién tales como entregables, duracion de la iteracion, riesgos a ser
mitigados, actividades y asignacion de responsabilidades. Utiliza como plantilla el RUP (Rational
Unified Process), para seleccionar, solamente, las fases, los entregables y actividades que se

necesitan para planear el proyecto iterativo, y como soporte de conocimiento al tener acceso a la

documentacion de descripcion de RUP y plantillas para entregables.

e Se cuenta con toda la funcionalidad que brinda Microsoft Project, como herramienta de gestién de

proyectos.

Aspectos en contra

e La herramienta Microsoft Project al presentar inter-operabilidad con Project Server, es posible
exportar y compartir informacion para todo el equipo de desarrollo en el Web, pero no soporta la

funcionalidad para permitir el trabajo en comunidad basado en el plan de proyecto que se genera, al
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no soportar gestion de usuarios, gestion de equipos de trabajo de los miembros de la comunidad,
gestion de documentacion (repositorio de artefactos) obtenida en el proyecto y comunicacién entre

miembros de la comunidad, a través de Internet.

+ Microsoft Project

Es una aplicacién de Microsoft que ayuda al usuario a crear planes de proyectos, comunicarlos a otros
usuarios y adaptarse a los cambios a medida que estos se van produciendo. Funciona, en muchos
sentidos, en forma similar a otras aplicaciones de Microsoft. Las barras de menus, los comandos, las
barras de herramientas, los menus contextuales y los cuadros de dialogo tienen mucho en comuin con
Microsoft Excel, Word y Power Point, lo cual facilita los primeros pasos de su uso. La interfaz de la

herramienta se puede observar en la Figura 6: Interfaz de Microsoft Project.

‘[ﬂ Microsoft Project - Proyect2

i) archivo  Edicin  Wer Insertar Formato  Herramientas Proyecto  Colsborar  Ventana 7

S HR ST % B 9@ e b o= L] ] Sinaoupar > |3 @ g
iE | - | Recursos - | Sequimiento - | Informe - 2 P 9 4 = F postrar v | Arial -8 | N & § |§ = | Todaslastareas - °
Tarea 4
a Mambre de tarea Duracidn Comienza Fin Predecesoras | hombres de log recursos

1 Tarea 1 E dias Iun 05006 lun 161 0/06

2 Tarea 2 10 dias Iun 05006 wie 201006

3 = Tarea 3 Tdiss”  wie 271006 lun 06/11/06

4 4 I Tarea 4 ] 120es”  vietonios lun 27/11/06

-

Figura 6: Interfaz de Microsoft Project
Aspectos a favor
e Utiliza el idioma espairiol.
e Permite trabajar con mdltiples proyectos.
e Permite elaborar un proyecto desde la fase preliminar hasta la fase final.

¢ Ademas de facilitar la programacion, también se puede seguir el progreso del proyecto para:
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o ldentificar y resolver los problemas que se produzcan.

o Generar informes de estado para la administracion y los participantes en el proyecto, en
formato html.

o Conservar datos histdricos que ayuden a planificar proyectos futuros de una forma mas
precisa.

o Actualizar periédicamente la programacion para reflejar el progreso del proyecto.

o Ultilizar diagramas de Gantt para la visualizacion y control de las actividades del proyecto.

o Hacer uso de un calendario de las tareas de mayor importancia.

Aspectos en contra

No soporta la funcionalidad para permitir el trabajo de la comunidad de desarrollo, en torno a la
planificacién del proyecto, al no facilitar la gestion de usuarios, gestion de equipos de trabajo de la
comunidad, gestion de documentacion (repositorio de artefactos) obtenida en el proyecto,
comunicacion y coordinacion entre miembros de la comunidad, a través de Internet.

Ofrece soporte para proyectos en general, pero no brinda la funcionalidad adicional requerida para
soportar proyectos de desarrollo de software basados en una metodologia de ciclo de vida del
proyecto, ya que se tiene en cuenta la relacién entre tareas (vista en el Diagrama de Gantt) pero no
se pueden agrupar en fases e iteraciones, para la gestién del ciclo de vida del proceso instanciado
por el proyecto. Ademas no existe la posibilidad de manejar distintos roles, asociado al proceso de
desarrollo de software, para la asignacion de responsabilidades (actividades y artefactos).

El costo de la licencia de esta herramienta comercial es muy alto, lo que constituye una limitante

para algunos usuarios con necesidad de usarla.

¢ PHPCollab

Es una aplicacidon que permite la colaboracion a través de Internet a miembros de proyectos. Permite a

cada uno publicar informacién y compartirla con los demas, pero también la administracion de proyectos

y de las tareas. Es una aplicacién Open Source con licencia libre GNU. La interfaz de la herramienta se

presenta en la Figura 7: Interfaz de PHPCollab-Adicionando una tarea.
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Aspectos a favor

Todos los proyectos en PhpCollab siguen una metodologia de ciclo de vida del proyecto, lo que
significa que los proyectos estan divididos en fases, luego tareas y luego subtareas. Existen unas
fases predeterminadas. Las tareas y subtareas se crean. El administrador del sistema puede
personalizar estas fases en términos de orden y nombres.

Sencilla administracion con una interfaz grafica simple.

Posibilita dar diferentes permisos para cada usuario.

Realiza control de los accesos que realiza un usuario.

Se puede realizar la configuracion del idioma y del tamafio de los ficheros permitido.

Soporta notificaciones automaticas via e-mail de eventos y modificaciones en el proyecto.

Permite la asignacion de tareas al personal del proyecto.

Visualiza gréficas del progreso de las tareas.

Permite la creacion de foros para los proyectos.

Tiene un sistema de busqueda basado en palabras claves.

Exporta informes en formato pdf.
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e Permite la grabacion del proyecto en archivos CVS (Concurrent Version System).

Aspectos en contra
¢ No permite la conformacién y gestion de equipos trabajo entre los miembros del proyecto.
e No existe la posibilidad de manejar distintos roles, asociado al proceso de desarrollo de software,

para la asignacion de responsabilidades (actividades y artefactos).

¢ FastTrack

Es una herramienta de gestion de proyectos que permite organizar, realizar seguimiento y gestionar los
detalles de un proyecto. Es software propietario. Se utilizé la versién 9.0.1 de prueba que no tiene

habilitada la funcionalidad de salvar en archivos. La interfaz se puede ver en la Figura 8: Interfaz de

2 FastTrack Schedule 9 - [Untitled1] [BEE
£ Fle Edi ¥ew Insert Format Tools Schedule window Help -5 x
DS H SRQY & @ @9 I show. - || MainLayout ] -3 - A
= ZEELT| =% - L 1omeios - 31208 - 144 5 o M-
= Duration August2006 Septernber2008
f}dﬂf Activity Mame (o Days) StartDate |FinishDate | T F 5 § M| T|W T F S/S M T|W T F|S S WM T W T F|S & M T
10 11 12 13 14 (16 16 17 18 190 20 21 22 23 24 26 26 27 28 20 W M 1 2 3 4 &
Revision de 5.00 2M00E RS
1 reguerimientos
Disefio de casos de uso 10,00 201008 | 2/1108

Disefio de hase de datos |~ 30.00 FM008 | 111206
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=l >

All Activities Schedule View | Arrow Tool 147806, 12:00 am.

77 Inicio Z€e 0%

Figura 8: Interfaz de FastTrack

Aspectos a favor
e Es multiplataforma (Mac OS, Windows, e incluso una version Palm OS).

e Capaz de exportar y recibir informacion desde Project.
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Permite definir tareas.

Visualiza las tareas en una vista Gantt que permite dar de alta a las tareas.

Permite definir y comentar hitos.

Permite establecer dependencias entre tareas e hitos.

Facilita la definicion y uso de recursos.

Se puede tener un calendario de dias laborales para cada recurso (persona o equipo).

Realiza seguimiento de tareas, establece ruta critica.

Tiene flexibilidad en el disefio grafico, los colores y aspectos de hitos y barras de tareas son

llamativos y personalizables.

Aspectos en contra

No soporta la funcionalidad para permitir el trabajo de la comunidad de desarrollo, en torno a la
planificacién del proyecto, al no facilitar la gestion de usuarios, gestion de equipos de trabajo de la
comunidad, gestion de documentacion (repositorio de artefactos) obtenida en el proyecto,
comunicacion y coordinacion entre miembros de la comunidad, a través de Internet.

Ofrece soporte para proyectos en general, pero no brinda la funcionalidad adicional requerida para
soportar proyectos de desarrollo de software basados en una metodologia de ciclo de vida del
proyecto, ya que se tiene en cuenta la relacion entre tareas (vista en el Diagrama de Gantt) pero no
se pueden agrupar en fases e iteraciones, para la gestion del ciclo de vida del proceso instanciado
por el proyecto. Ademas no existe la posibilidad de manejar distintos roles, asociado al proceso de
desarrollo de software, para la asignacion de responsabilidades (actividades y artefactos).

El costo de la licencia de esta herramienta comercial es muy alto, lo que constituye una limitante

para algunos usuarios con necesidad de usarla.

BaseCamp

Basecamp es una herramienta para colaboracion en proyectos. Se sustenta en la idea de que los

proyectos no fallan por la carencia de graficos o informes sino por la falta de comunicacién y

colaboracion entre los participantes. Para probar su funcionalidad se utilizo la herramienta que ofrece el

plan gratuito, la cual permite gestionar un solo proyecto, obteniendo una cuenta libre. La interfaz se

puede ver en la Figura 9: Interfaz de BaseCamp.
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Overview [ = To-Do Mile:

People

Quick tips

Add companies and people to this project

If you want other people to access this project, click the People tab above. Then you

can adjust what they can do by clicking the Permissions link.

Add content to this project

You can post messages by clicking the Messages tah, create to-do lists and assign
tasks in the To-Do tab, upload files in the Files tab, and post project deadlines and

dates in the Milestones tab.

[ Don't showe this again ]

Project overview

Add message | Add to-do list | Add milestone

Due inthe next 14 days

Sun Mon Tue Wed Thu
TODAY
tareal

What's fresh?

Today

Figura 9: Interfaz de BaseCamp

Aspectos a favor

e Disefio simple y elegante basado en Web.

Heed more help?

Visit the Basecamp Forum to get
help from the Basecamp
community or the help section for
official FAQs and support.

Subscribe to project’s RSS feed

Want to be notified any time someone posts
message, comment or file, or adds ar
completes a to-da itern or milestone in this
project? Just subscribe to your project |
feed (what is RES?)

People on this project

unicauca

sandra yanza

e No se necesita descargarlo, instalarlo o configurarlo, todo lo que necesita es un navegador Web y

una conexion a Internet.
e Permite crear tareas e hitos, y asignar tareas.
e Maneja un calendario simple para eventos.

e Permite compartir archivos.

e Permite crear reportes para ver las tareas de una persona en una fecha especifica.

e Permite cambiar los colores de la interfaz.
e Permite gestionar el acceso limitado a las personas.

e Dispone una pizarra para comentarios.

Aspectos en contra

e Ofrece planes con diferentes costos, dependiendo de la funcionalidad ofrecida. El costo cubre el

alojamiento de la informacién, encriptacion de datos, servicio de Chat, entre otros.

¢ No soporta la funcionalidad para permitir la gestion de equipos de trabajo de la comunidad.

e Ofrece soporte para proyectos en general, pero no brinda la funcionalidad adicional requerida para

soportar proyectos de desarrollo de software basados en una metodologia de ciclo de vida del
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proyecto, ya que se tiene en cuenta la relacién entre tareas (vista en el Diagrama de Gantt) pero no
se pueden agrupar en fases e iteraciones, para la gestidn del ciclo de vida del proceso instanciado
por el proyecto.

e No existe la posibilidad de manejar distintos roles, asociado al proceso de desarrollo de software,

para la asignacion de responsabilidades (actividades y artefactos).

¢ SourceForge.net

Es el mayor repositorio de codigo abierto de la Red, una red comunitaria donde se desarrolla, almacena
y centraliza el trabajo de méas de un millén de programadores. Ofrece un espacio Web gratuito para todos
los proyectos de cédigo abierto y software libre que se deseen llevar a cabo. Permite crear y manejar
proyectos, organizarlos en categorias comunes, compartir recursos y retomar viejos proyectos o
redireccionar trabajos ajenos. El proceso de obtener una cuenta de usuario fue bastante demorado y
tedioso al tener que completar una larga serie de formularios. Ademas la aprobacion de la cuenta se
extendié a varios dias. La interfaz de esta herramienta se puede ver en la Figura 10: Interfaz de

SourceForge.net.
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Figura 10: Interfaz de SourceForge.net
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¢ BSCW (Basic Support for Cooperative Work)

La plataforma BSCW, es una herramienta que permite definir espacios de trabajo compartido y permite
usar este espacio de trabajo para almacenar y compartir documentos, que traten sobre un proyecto o

sobre un grupo de trabajo en particular.

Aspectos a favor

e Aporta una gran variedad de utilidades en lo referente al desarrollo de tareas en grupo como, por
ejemplo, creacion de zonas para el trabajo colaborativo, entrada restringida a esas areas y limitar
sus posibilidades para la manipulacion de la informacién mediante derechos otorgados a los
usuarios sobre los documentos. Estos pueden ser textos, imagenes, sonidos, anotaciones sobre los
mismos, comentarios, listas de direcciones, etc. y desde estas zonas se permite compartirlos y

almacenarlos, siempre disponibles para el resto de los miembros.

e Para usar BSCW se requiere el uso de un navegador Web normal y se necesitan tres condiciones
béasicas: direccion de correo electronico, nombre del usuario y palabra clave, los dos Gltimos se
establecen en el momento de registrarse como cliente y son el método de asegurar el acceso

controlado a las areas.

e Las zonas de trabajo pueden contener diferentes tipos de objetos:

e Carpetas. Son las contenedoras de los documentos.

¢ Documentos. BSCW admite la manipulacion de numerosos tipos de ficheros y soporta diferentes
formatos de texto, bases de datos e incluso archivos comprimidos.

e Enlaces a otras paginas web.

e Citas y reuniones. BSCW aporta una serie de mecanismos que admiten la posibilidad de
establecer reuniones o encuentros virtuales entre sus miembros para la solucion de todo tipo de
problemas. De este modo, es posible organizarlas mediante videoconferencia Mbone o chat a

través de un sencillo sistema de calendario y planificacion.

e El sistema contiene un sofisticado modelo de derechos de acceso que, por ejemplo, permite que un
usuario tenga un control total sobre los objetos contenidos en una determinada carpeta, mientras
que el resto de usuarios so6lo tenga acceso de lectura o que no tenga ningun acceso al contenido de
esa misma carpeta. De hecho, es necesaria la figura de un gestor de cada espacio para controlar los

miembros de ese espacio de trabajo compartido.
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e Cuenta con un sistema de notificacién de eventos, que informa a los usuarios sobre las actividades

llevadas a cabo en las diversas zonas. Esta informacion es posible obtenerla de diversas formas,

siendo la mas comoda el envio de mensajes de correo electronico que el sistema realiza

automaticamente.

Aspectos en contra

¢ No brinda la funcionalidad requerida para soportar una metodologia de ciclo de vida del proyecto de

desarrollo de software, ya que no es posible programar actividades, agrupadas en iteraciones y en

fases, para la gestion del ciclo de vida del proceso instanciado por el proyecto.

e No existe la posibilidad de manejar distintos roles, asociados al proceso de desarrollo de software,

para la asignacion de responsabilidades (actividades y artefactos).

+ Sintesis del andlisis de las herramientas utilizadas para gestion de proyectos

A continuacion se presentan las principales caracteristicas de las herramientas:

Herramientas para gestion de proyectos

Guia de Microsoft PhPCollab FastTrack BaseCamp SourceForge.
proyectos de Project net
RUP
Caracteristicas
Programacion
o v v N y N N
dindmica de tareas
Diagramas de Gantt,
calendario y hojas de V V N
tareas
Guia de proyectos,
_ _ V 3
ciclo de vida
Multiplataforma N
Informes de estado
v v v v
basados en Web
Seguimiento de
v v V
problemas
Informes en tiempo
N N N
real
Gestién de cuentas
_ v v v
de usuario
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Repositorio de

archivos

Costo N N N N

Gestién de equipos

de trabajo

Mecanismos de
comunicacion entre N N N

participantes

Idioma espariol N N

Asignacion de

responsabilidades

Notificaciones
automaticas via e- v

mail

Interfaz Web v N N

Tabla 5: Herramientas utilizadas para gestion de proyectos

Las herramientas analizadas presentan aspectos positivos que se tienen en cuenta para la construccion
de la herramienta propuesta, pero los aspectos en contra resultan ser elementos faltantes para
proporcionar una alternativa adecuada para la puesta en marcha de proyectos de software por equipos

gue se encuentren dispersos geograficamente.

o Todas las herramientas analizadas permiten definir tareas que hacen parte de un proyecto, pero
solamente dos herramientas soportan la planeacién de proyectos, usando una metodologia de
ciclo de vida del proyecto, lo que significa que los proyectos estan divididos en fases y tareas.

Estas dos herramientas son la Guia de Proyectos de RUP y PHP-Collab.

o Respecto a los diagramas de Gantt y hojas de tareas, se destacan Microsoft Project y FastTrack,

los cuales ofrecen estos servicios para el control de las actividades de un proyecto.

o La capacidad de ofrecer informes de estado basados en Web, es proporcionada por la Guia de

Proyectos de RUP, BaseCamp y SourceForge.net.

o Con relacion al soporte del trabajo en equipos bajo un ambiente de dispersion geogréfica,

ninguna de las herramientas analizadas permite gestionar equipos de trabajo. Solo tres
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herramientas manejan la gestion de cuentas de usuario, que son PHP-Collab, BaseCamp y

SourceForge.net.

o Con respecto al soporte de la comunicacién y coordinacién entre los miembros que ejecutan un
proyecto, PHP-Collab soporta notificaciones automaticas via e-mail de eventos y permite la
creacion de foros; FastTrack permite tener un calendario de dias laborales para cada recurso; y
BaseCamp maneja un calendario simple para eventos, permite crear reportes para ver las tareas

de una persona en una fecha especifica y pone a disposicion una pizarra para comentarios.

o Todas las herramientas analizadas permiten la asignacion de responsabilidades a usuarios de

un proyecto, en este caso, asignacién de tareas.

o Solo tres herramientas permiten que los usuarios accedan a la funcionalidad a través de Internet,
desde cualquier lugar y en cualquier momento, las cuales son PHP-Collab, BaseCamp y

SourceForge.net, facilitando el trabajo desde ubicaciones geograficamente remotas.

o Una herramienta que facilite el desarrollo de un proyecto software que se ejecute en condiciones
de dispersion geografica, necesita incluir un mecanismo de organizacion, publicacién y descarga
de las versiones que sean generadas por los miembros del proyecto. En este caso, PHP-Collab,

BaseCamp y SourceForge.net dan soporte a esta funcionalidad.

o Las herramientas analizadas presentan los siguientes aspectos en general, para satisfacer las
necesidades de comunicacion, coordinacion y colaboracion, los cuales seran tomados en cuenta
para apoyar las actividades de un proyecto de software, que se caracteriza por ser una actividad
colaborativa:

o Notificaciones automaticas via e-mail de eventos.

o Creacion de foros.

o Calendario para dias laborales.

o Calendario para eventos.

o Reportes de las tareas.

o Pizarra para comentarios.

o Creacion de zonas para el trabajo colaborativo entre varios miembros (que pueden, o no,
estar lejanos geograficamente o pertenecer a diferentes organizaciones) desde donde

compartir documentos para llevar a cabo proyectos comunes.
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o Entrada restringida a esas areas, mediante un acceso controlado, permitiendo
solamente a miembros previamente registrados y, en los casos que sea necesario,
limitar sus posibilidades de manipulacién de la informacion.

o Documentos siempre disponibles para todos los miembros del proyecto en cualquier
momento, pues se encuentran almacenados en un servidor central y no en
computadores locales.

o Las herramientas analizadas posee caracteristicas interesantes con respecto al trabajo
colaborativo y la gestibn de proyectos, sin embargo, ninguna de estas herramientas se
especializa en desarrollo de software con un proceso iterativo e incremental, por lo que se
decidio implementar una nueva herramienta, teniendo en cuenta que las caracteristicas que se
encontraron en las herramientas analizadas se aprovecharan para construir parte de la

concepcion de lo que sera la nueva herramienta.

o La herramienta a construir busca integrar aspectos de trabajo colaborativo con la gestion de
proyectos de software, incluyendo la funcionalidad para soportar proyectos de desarrollo de
software basados en una metodologia de ciclo de vida del proyecto, con la posibilidad de
agrupar tareas en iteraciones y en fases; manejar distintos roles, asociados al proceso de
desarrollo de software, para la asignacién de responsabilidades (actividades y artefactos);
gestionar equipos de trabajo de la comunidad; gestionar la documentacién (repositorio de
artefactos) obtenida en el proyecto; y promover la comunicacion y coordinacién entre los

miembros de la comunidad, a través de Internet.

A continuacion, en el siguiente capitulo, se empezara a explicar la herramienta construida en este
proyecto, como resultado principal, brindando una descripcion de los motivos de su creacion, la

funcionalidad que soporta y la arquitectura y metodologia empleada para su construccion.
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CAPITULO 3: HERRAMIENTA DE
SOPORTE DEL PROCESO
DISTRIBUIDO DE DESARROLLO

Teniendo como referencia la descripcion inicial del proyecto, los fundamentos de marco tedrico y los
antecedentes del estado del arte, detallados en los dos capitulos anteriores, se procede a explicar la

herramienta construida y obtenida como resultado principal de este proyecto.

En este capitulo se realiza una descripcién de la herramienta desde el punto de vista de los propdsitos
por la cual fue construida, la metodologia de desarrollo de software utilizada, los actores que se
distinguen en el sistema, la arquitectura légica que representa la divisibn modular de la funcionalidad que

soporta, la arquitectura de implementacién de la herramienta, y detalles de implementacion.

3.1 DESCRIPCION DE LA HERRAMIENTA

El presente trabajo de grado se titula “Construccion de una herramienta software para soportar un
proceso distribuido de desarrollo utilizado por una comunidad (I+D)”, y como tal tiene de resultado
principal la herramienta software que ha adquirido el acronimo “SEDISE” representacion de las siglas en
inglés de la siguiente descripcion de la herramienta “Support Environment for Distributed Software

Engineering” (Entorno de Soporte para la Ingenieria de Software Distribuida).
El propdsito fundamental de la herramienta construida consiste en apoyar la gestion de proyectos de
desarrollo de software, al mismo tiempo que favorece la comunicacién y coordinacién de los grupos (i+d)

geogréaficamente dispersos, en el marco de un proceso de software comunitario.

La Figura 11 muestra el esquema general que plantea la herramienta.
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Figura 11: Esquema general de la herramienta

En la figura anterior se muestra en forma general el flujo de trabajo propuesto para manejar los proyectos
de desarrollo de software. Todo proyecto de desarrollo tiene una etapa primaria en la cual se realizan
definiciones iniciales, las cuales normalmente sélo se hacen antes de comenzar con un proyecto de
desarrollo. Durante la ejecucién de un proyecto se realizan procesos de gestion y coordinacion, y los
integrantes del proyecto empiezan a cumplir con las responsabilidades asignadas, entregando
resultados, con el fin de lograr los objetivos planeados. Este flujo de trabajo se genera bajo un ambiente
de dispersion geografica de los equipos (I+D) que pertenecen a una comunidad de desarrollo, por lo cual
la herramienta intenta soportar las necesidades de comunicacion, colaboracién y coordinacién entre

estos equipos.

La construccion de la herramienta se ha realizado teniendo en cuenta los siguientes propositos:

e Dar soporte al proceso distribuido de desarrollo utilizado por una comunidad (I1+D)

La herramienta construida tiene el proposito de apoyar el desarrollo de software por equipos que se
encuentran dispersos geograficamente, tratando de mitigar los riesgos que se presentan tales como
perdida de control sobre la sincronizacion de las tareas y las personas, fallas en la comunicacion,

falencias en la gestion y seguimiento de un proyecto de software.
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e Permitir la personalizacién de plantillas de proceso

Teniendo en cuenta el marco tedrico (ver numeral 2.3.4), segin IBM [6], una plataforma que soporte el
desarrollo geogréaficamente distribuido de software deberia satisfacer la funcionalidad suficiente para
permitir la personalizacién de plantillas de procesos para ser aplicadas por los proyectos que se definan.
Por lo anterior, la herramienta pone a disposicion dos plantillas basadas en el Proceso Unificado de
Rational (RUP) [13], proceso compuesto por los siguientes elementos que se encuentran l6gicamente

relacionados: Fases, Disciplinas, Actividades, Pasos, Roles, Tipos de artefactos.

El usuario haciendo uso de este proceso, personaliza una plantilla para ser aplicada en el proyecto. La

personalizacion de la plantilla consiste en:

o Seleccionar las fases que el usuario considere necesarias para ser aplicadas en el proyecto.

o Indicar el nUmero de iteraciones a ejecutar en cada fase.

o Seleccionar las actividades a realizar en cada una de las iteraciones de cada fase.

o Definir el hito de cada fase, compuesto de tipos de artefactos que se deben cumplir al finalizar la
fase.

e Propiciar aspectos colaborativos en torno a la comunidad (1+D)

La herramienta intenta promover la colaboracién, mejorar la coordinacién y facilitar la comunicacion entre
los miembros de una comunidad que trabaja en un proyecto software, de tal manera que se promueva el
trabajo en equipo, se valoren los aportes de cada miembro, se forme y se estimule un sentimiento de
pertenencia en la comunidad y se alcancen las metas propuestas. Para lo anterior se tienen en cuenta
los fundamentos de trabajo colaborativo consignados en el marco tedrico (ver numeral 2.2). A
continuacién se resume la influencia de los principales aspectos del trabajo colaborativo en la

herramienta:

o La colaboracion presente en la herramienta: el desarrollo de software es una actividad
colaborativa, puesto que los trabajadores deben apoyarse entre si, para alcanzar una meta en
comun. El modo de colaboracion tiene que ser establecido dentro del equipo para asegurar un
entendimiento compartido del desarrollo del proceso y que los productos generados satisfagan
las necesidades detectadas. La herramienta juega el papel de un espacio de trabajo comun para
los integrantes de una comunidad. La herramienta debe brindar facilidades para compartir
informacion, notificacién explicita de acciones de los demas y notificacion de asignacién de
responsabilidades.
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o La coordinacidn presente en la herramienta: es necesario coordinar gente y proyectos de
software que hacen uso de procesos de desarrollo de software, aplicables como plantillas, en
condiciones de dispersidn geogréfica. Las personas que trabajan juntas tienen que saber que es
lo que tienen asignado para hacer y conocer la disponibilidad laboral de sus compafieros de

trabajo que permitan planear horas de trabajo conjunto.

o La comunicacion presente en la herramienta: la herramienta intenta afrontar los desafios
impuestos por el desarrollo distribuido de software por una comunidad, uno de ellos la
comunicacion. De esta manera la herramienta estimula la interaccion distribuida asincrénica
(diferente lugar, diferente tiempo), por medio de tecnologias como el correo electrénico enviando
mensajes de natificacion, el calendario y los mensajes publicos dentro del proyecto 6 mensajes

privados entre integrantes.

e Permitir la gestion de proyectos software

La exploracion de las seis (6) herramientas tecnolégicas para la gerencia de proyectos, presente en el
estado del arte (numeral 2.7.2), ha permitido deducir que estas herramientas estan orientadas a dar
soporte a proyectos en general, debido a que permiten definir actividades y establecer relacion entre
ellas (vista en el Diagrama de Gantt) pero las actividades no se pueden agrupar en fases e iteraciones,
conformando un ciclo de vida del proceso de software que sea administrable. Solo dos (2) de ellas,
permiten soportar parte de un ciclo de vida del proceso de software, al guiar al usuario en la definicién de
actividades dentro de fases. Sin embargo ninguna de las herramientas analizadas permite manejar
distintos roles para la asignacién de actividades. Teniendo en cuenta estas ausencias, la herramienta
soporta la funcionalidad de gestionar el ciclo de vida del proceso de software que guia al proyecto que se
desarrolle en comunidad. De esta manera, la herramienta permite la definicion de proyectos que hacen
uso de una plantilla de proceso de desarrollo de software. Para cada proyecto se puede gestionar
tiempo, en cuanto a planificacion de fases, iteraciones y actividades; gestionar personas, en cuanto a
asignacion de roles y tareas; gestionar productos, en cuanto a artefactos y versiones de artefactos, con
la posibilidad de disponer de un repositorio de artefactos que pueden ser descargados por los miembros
del proyecto, y gestionar el avance del proyecto, visualizando el estado de las actividades e iteraciones,

para ofrecer una idea del progreso del proyecto.

3.1.1 Metodologia utilizada para la construccion de la herramienta

La metodologia de trabajo, para la construccion de la herramienta, esta guiada por el Proceso Unificado
de Desarrollo (UP) y se usa la notacién establecida por el lenguaje UML (Unified Modeling Language).
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Para el desarrollo de esta herramienta fueron necesarias cinco (5) iteraciones y dentro de cada iteracion
se encuentran los artefactos relacionados con las disciplinas de Requerimientos y Analisis, Disefio,

Implementacion y Pruebas.

La descripcién detallada de las iteraciones se puede encontrar en el ANEXO B: Desarrollo de la

herramienta en iteraciones.

3.1.2 Actores del Sistema

En el desarrollo del presente trabajo de grado se identificaron los siguientes actores, como esenciales
para el funcionamiento y gestion de la herramienta, de un proyecto software y de los equipos de la

comunidad:

1. Usuario Anénimo: persona que tiene la posibilidad de ver la informacion general pablica (listado de
proyectos activos en la herramienta) y la opcién de registrarse en el sistema.

2. Usuario Registrado: usuario que ha seguido el proceso de registro en el sistema y ha recibido la
notificacion de aceptacion, via correo electronico, como nuevo usuario del sistema. Puede ser un
Usuario Normal 6 un Administrador (usuario con todos los permisos).

o Usuario Normal: usuario registrado en el sistema, que tiene la posibilidad de consultar los
proyectos activos en la herramienta, asociarse a un proyecto, proponer la creacién de un
nuevo proyecto 6 modificar su informacion personal.

o Administrador: usuario encargado de la creacién de proyectos y asignacion de un director
para cada proyecto. Posee todos los derechos con la capacidad de agregar o expulsar a
otros. Incluye la funcionalidad del Usuario Normal.

3. Usuario del Proyecto: Usuario Registrado asociado a un proyecto como Integrante de un Equipo,
Jefe de Equipo, 6 Director del proyecto.

o Integrante de Equipo: Tiene la posibilidad de consultar la informacién del proyecto, y ser
parte activa del proyecto, como integrante de un equipo de trabajo, ya que se le pueden
asignar roles, puede usar la pizarra de mensajes para los comparieros del proyecto, enviar
un mensaje privado a un compafiero 6 usar el calendario de eventos del equipo.

o Jefe de Equipo: es el usuario encargado de gestionar la asignaciéon del rol, asignado al
equipo en una iteracion, a los trabajadores que hacen parte del equipo del cual es jefe.
Ademas tiene la posibilidad de cambiar el estado de los trabajadores del equipo. Incluye la

funcionalidad del Integrante de Equipo.
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o Director: como director del proyecto debe gestionar el plan (plantilla de proceso) del
proyecto, la temporalidad, la asignacion de roles a los equipos de trabajo del proyecto por
iteraciéon dentro de una fase, la conformacién de equipos de trabajo y la asignacion de un
jefe a cada equipo. Incluye la funcionalidad del Jefe de Equipo.

4. Usuario con Rol: Usuario del Proyecto a quien se le ha asignado un rol, dentro de una iteracién de
una fase del proyecto.

o Subordinado: tiene la posibilidad de consultar y ejecutar las actividades que se la han
asignado asi como realizar y adicionar las versiones de artefactos (archivos) que se le han
asignado, dentro de las actividades asignadas. También puede hacer uso de la pizarra de
mensajes o0 el envio de mensajes privados a los compafieros de actividad y de rol.

o Jefe de Rol: como Jefe de un rol dentro de un proyecto, debe gestionar la asignacion de
actividades, el estado de las actividades y la gestion de los artefactos que se deben generar

en cada actividad. Incluye la funcionalidad del Subordinado.

En la Figura 12 se representa la relacion entre los tipos de usuario definidos:

Sistema

X

Usuano_Registrad

Usuario_Normal Administrador
A
|

|
Proyecto

<<inclpde=>

Rol
|
% ___JQDB\MB&______%

Usuario_del_Proyecto Usuario_con_Rol

/ \ <<extend=»
<<extend=> <<gxtend>> ——
= — =

Subordinado Jefe_Ral

Integrante_Equipo Jefe_Eguipo Director

Figura 12: Relaciones entre tipos de usuarios
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3.1.3 Arquitecturalégica

La arquitectura ldgica de la herramienta se ha realizado teniendo en cuenta los objetivos planteados, por
lo que por cada objetivo especifico (ver numeral 1.1.3) se ha manejado un médulo de funcionalidad,
teniendo en cuenta un tercer modulo de control para la herramienta. Es bueno aclarar que cuando se
dice que la herramienta estd compuesta por tres médulos, los tres se complementan entre si, por lo que
ninguno debe ser visto como parte separada. A continuacion se presenta la Figura 13 que describe la
arquitectura légica base de la herramienta y luego se describe la funcién de cada mdédulo. Cada médulo

se encuentra enumerado, dando el orden en el cual seran explicados en los siguientes tres capitulos de

este documento:

2.Madulo de Comunicacidn y Sociabilidad de la
Comunidad (1+D)

[ 1]

1

1.Programacion 2. Calendario de
1. Mddulo de Gestidn del Proceso Distribuido de reuniones eventos
1. Gestidn del "
2. Gegtidn d
ciclo de vida i hes |§n ¢ - — - —
rabajadores  —-— — — = |3.Notificacidn de asignacidn de -
responsabilidades 4_F‘|zarre_| e
mensajes
3. Gestidn de
Dacumentacian —|
£ Yisualizacion -
avance del proyectn B.Horario
laboral
\\1 | ¥
3.Méadulo de Control
1.Gestidn de usuarios —
o] e 2.(5estidn de
proyectos

Figura 13: Arquitectura logica de la herramienta

1. Médulo de Gestién del

Proceso distribuido:

su propdsito consiste en apoyar las

responsabilidades del proceso de software utilizado por el proyecto en comunidad.
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2. Médulo de Comunicacion y Sociabilidad de la Comunidad (I+D): su propésito consiste en
soportar las necesidades de comunicacion, coordinacion y gestiéon de la disponibilidad para
personas y equipo (I+D), bajo un ambiente de dispersién geografica, que pertenecen a una
comunidad de desarrollo, y que se encuentran ejecutando un proyecto de software.

3. Modulo de Control: su propdsito consiste en soportar la gestion de usuarios de la herramienta,

la adecuacién, puesta en marcha y mantenimiento de los proyectos de software en comunidad.

3.1.4 Arquitectura de implementacion

La herramienta desarrollada es una aplicacibn Web ya que este tipo de aplicacion tiene las siguientes

ventajas:

e Compatibilidad multiplataforma. Las aplicaciones basadas en Web no necesitan ser descargadas,
instaladas y configuradas. Se puede acceder a través de un navegador Web sin importar cual sea su
configuracién, su hardware o su sistema operativo.

e Actualizacion. La actualizacion de una aplicacién Web se puede realizar sin la intervencién de los
usuarios de la aplicacién. Es decir, no se necesita que el usuario se tome el trabajo de realizar
descargas o procedimientos de instalacion.

e Menos requerimientos de hardware por parte del usuario. Las aplicaciones basadas en Web no
necesitan mayor capacidad de memoria RAM de parte del usuario final que los programas instalados
localmente.

e Precio. Las aplicaciones Web no necesitan que el usuario para utilizarla necesite ningun tipo de
software instalado en su maquina, aparte del navegador, las licencias que se requieren para que la
aplicacion funcione solo deben estar en el servidor donde se encuentra la aplicacion. Por lo que los
costos se ven notablemente reducidos.

e Descentralizaciéon del trabajo. Los usuarios no necesitan almacenar informacién en los
computadores locales, ya que acceden a un repositorio de informacién central, de esta manera
pueden acceder a la aplicacion desde cualquier lugar.

e Multiples usuarios concurrentes. Las aplicaciones basadas en web pueden ser utilizadas por
multiples usuarios al mismo tiempo.

e Desarrollar aplicaciones en el lenguaje que usted quiera. Las aplicaciones Web pueden ser
separadas de computadores locales y sistemas operativos especificos, y también ser escritas en
practicamente cualquier lenguaje de programacion. Mientras que para el software de escritorio se

esta limitado a usar el mismo lenguaje que el sistema operativo subyacente.
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El disefio de una aplicacion Web implica la toma de decisiones sobre su arquitectura fisica, asi como
sobre la tecnologia e infraestructura que se emplearan para implementar su funcionalidad. Para tomar
estas decisiones, se debe tener un conocimiento claro de los procesos empresariales que realizara la
aplicacién (sus requisitos funcionales), asi como los niveles de escalabilidad, disponibilidad, seguridad y

mantenimiento necesarios (sus requisitos no funcionales, funcionales u operativos).

Para el desarrollo del proyecto se concibi6é una arquitectura basada en tres capas la cual brinda grandes

ventajas como:

e Se caracteriza por la descomposicion de las aplicaciones

e Proporciona una escalabilidad, capacidad de administracién y utilizaciéon de recursos mejorados

e Cada capa es un grupo de componentes que realiza una funcién especifica y que se puede
administrar o escalar de manera independiente.

e Cada capa interactia so6lo con las capas directamente debajo o encima y se puede ubicar en
servidores fisicamente diferentes. La comunicacion entre las capas se realiza a través de protocolos
estandar como HTTP o SOAP.

e Es posible cambiar o actualizar una capa sin volver a compilar o modificar otras capas.

A continuacioén se visualiza la arquitectura de implementacion de la herramienta construida, la cual tiene

cada capa enumerada para su correspondiente explicacion.
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Figura 14: Diagrama de Paquetes de la arquitectura

Para el desarrollo del proyecto, se establecieron las siguientes capas, atendiendo al modelo propuesto

por Microsoft (ver Figura 4: Arquitectura de tres capas basada en servicios):

1. Capa de Presentacion

La aplicacién debe permitir al usuario gestionar un proyecto, consultar informacién de las actividades,
roles y artefactos, y asignarlos dependiendo del rol que tenga el usuario, escribir mensajes en la pizarra,
entre otras funciones. En esta capa, se muestra informacion al usuario y se capturan los datos de los
usuarios. La aplicacion implementa esta capa mediante formularios Web. Se utilizan controles de
validacion que optimizan la tarea de garantizar que los datos escritos por el usuario se ajusten a la
funcionalidad de la herramienta. Esta capa se comunica solamente con la capa de Idgica de negocios.

Esta capa contiene las paginas que vera el usuario en el navegador y mediante las cuales podra utilizar

la funcionalidad que provee la aplicacién. Ademas, dado que se debe establecer comunicacién con la
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capa de légica de negocios, se tiene un paquete que contiene la referencia al servicio Web de Fachada
perteneciente a la capa de légica de negocios.

2. Capade Légica del Negocio

Esta capa se encarga de implementar las reglas del negocio que deben cumplirse. Esta capa se
comunica con la capa de presentacion, para recibir las solicitudes y presentar los resultados, y con la
capa de ldgica de servicios, para solicitar al gestor de base de datos almacenar o recuperar datos de él.
La aplicacion implementa esta capa mediante servicios Web. Se tiene un servicio Web por cada una de
las clases de la Idgica del negocio y se cuenta con un servicio Web que actia de fachada para acceder
al resto de servicios Web. La capa de presentacion se comunica con esta capa, haciendo uso del
servicio Web de Fachada. Cada servicio Web, de esta capa, se comunica con las clases de la capa de
I6gica de servicios.

3. Capa de Logica de Servicios

Esta capa se encarga de interactuar con la base de datos para almacenar o recuperar datos. La
aplicacion implementa esta capa con un servicio Web que contiene los métodos necesarios para ejecutar
instrucciones del Lenguaje de Manipulacion de Datos (DML) y consultas en la base de datos. La capa de
l6gica de servicios, accede a la base de datos relacional a través de la tecnologia ADO.NET de

Microsoft. La base de datos se implementa con el motor de base de datos SQL Server 2000.

Ventajas de la arquitectura propuesta

a) Uso de Servicios Web

¢ Al usar servicios Web se permite la comunicacion estructurada entre diferentes
plataformas puesto que XML es un estandar definido por la W3E. Gracias a esto la
arquitectura planteada permite que los servicios Web sean consumidos por cualquier
tipo de aplicacion sin importar la plataforma, por lo que se pueden consumir desde
aplicaciones de escritorio, paginas Web (Asp, Php, Jsp, etc.), aplicaciones méviles, etc.

¢ La aplicacion se hace escalable ya que al aparecer nuevos requerimientos, se crean
nuevos servicios y la aplicacién no se ve afectada.

b) Sentencias SQL Estandar
+ Gracias a que en la capa de l6gica de negocios se construyen sentencias SQL Estandar
y en la capa de ldgica de servicios se ejecutan esas sentencias es posible que el
almacenamiento de datos se haga en cualquier motor de base de datos (SQLSERVER,
POSTGRES, MYSQL, etc.).
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¢ La migracién a otra tecnologia no es un problema puesto que como se usa SQL

Estandar gran parte del cddigo se puede reutilizar.

3.1.5 Implementacién

En las siguientes figuras, se muestra la organizaciéon de la solucién. La légica de presentacién se
implementé mediante el proyecto PrototipoSedise, donde se encuentran las paginas aspx (ver Figura
15: Organizacion del proyecto PrototipoSedise). La légica de negocio se encuentra en el proyecto
WSSedise y contiene los servicios Web necesarios para implementar la logica de la aplicacion (ver
Figura 16: Organizacion del proyecto WSSedise). La légica de servicios pertenece al mismo proyecto y
principalmente contiene un servicio Web llamado WSBd.asmx, encargado de las operaciones
relacionadas con la base de datos. El proyecto WSSedise también contiene un servicio Web que actla

como fachada para acceder a todos los servicios Web de la l6gica de negocio y de la légica de servicios.
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B
£
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Figura 15: Organizacién del proyecto PrototipoSedise
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Figura 16: Organizacion del proyecto WSSedise

En los siguientes tres capitulos, del presente documento, se describe y explica la funcionalidad de cada
uno de los tres modulos identificados en la arquitectura légica de la herramienta (ver numeral 3.1.3). Se

adicionan algunos artefactos obtenidos durante la construccion de la funcionalidad de los médulos.

Construccién de una herramienta software para soportar un proceso distribuido de desarrollo utilizado por una comunidad (1+D)
- 66 -



CAPITULO 4: MODULO DE GESTION
DEL PROCESO DISTRIBUIDO

Tomando como referente la descripcion de la herramienta realizada en el capitulo anterior, en la cual se
describe la arquitectura logica, se procede a explicar uno de los médulos de la arquitectura llamado
Médulo de Gestion del Proceso Distribuido.

Este capitulo pretende explicar la solucién obtenida para el primer objetivo especifico propuesto para la
construccion de la herramienta “Apoyar las responsabilidades del proceso, relacionadas con la gestion
del ciclo de vida (fases, disciplinas e iteraciones), trabajadores (roles, responsabilidades y conformacién
de equipos de desarrollo) y documentacion (modelos y artefactos), mediante una plataforma software”,
(ver numeral 1.1.3).

Esta solucion es el resultado de implementar la funcionalidad del Médulo de Gestién del Proceso
Distribuido, el cual tiene como propdésito apoyar las responsabilidades del proceso de software utilizado
por el proyecto en comunidad.

El conjunto de artefactos software obtenidos durante la construccion de este modulo se citan a

continuacion.

Nombre artefacto

Ubicacién en documento de anexos (No.

De Pagina)

Especificacion de requerimientos funcionales 24, 38, 54,
Lista de actores 25, 62

Lista de casos de uso 26, 40, 59,

Diagramas de casos de uso

27,42, 43, 64, 65

Especificacion de alto nivel de los casos de uso

30, 31, 44, 45, 46, 68

Especificacion expandida

32, 33, 34, 47, 48

Diagrama conceptual 35,50, 72
Diagramas de secuencia 37,51, 104, 105, 106, 108, 109, 111, 112
Arquitectura logica 52,53
Diagramas de colaboracién 77,78, 95
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Diagramas de clases 79, 80, 81, 107, 110, 113
Modelo de datos 82, 83, 84, 85, 86, 96, 97, 98
Casos de uso reales 74, 89, 90
Arquitectura de implementacion 99, 100, 101, 102, 103
Descripcion de implementacién 116, 117
Vista fisica del sistema 114
Diagrama de despliegue 118
Pruebas 118, 119, 120, 121

Tabla 6: Conjunto de artefactos resultantes — Médulo de gestion del proceso distribuido

La descripcion detallada y especificada de los artefactos software, organizados en iteraciones, se puede

encontrar en el ANEXO B: Desarrollo de la herramienta en iteraciones.

A continuacién se muestran los principales artefactos resultantes del proceso de construccion del

maodulo.

4.1 REQUISITOS DEL PROCESO?!® SOPORTADOS POR LA HERRAMIENTA

Los requisitos que debe satisfacer el proceso distribuido de desarrollo [7], y tomados como referentes
para el desarrollo del Moédulo de Gestién del Proceso Distribuido de la herramienta se citan a
continuacion, estos requisitos se pueden leer en detalle en el ANEXO A: Proceso Distribuido de

Desarrollo.

Requisitos Funcionales:

e Permitir la planificacion de proyectos.

e Permitir la asignacion de tiempo a fases, iteraciones y actividades.

e Permitir la asignacion de personal a roles, actividades y artefactos.

e Organizacion de los miembros del equipo en perfiles con diversidad de derechos de acceso.

e Organizacion, publicacién y descarga de archivos.

e Control de versiones en archivos.

e Debe garantizar eficazmente la asignacion y revisién del estado de actividades y sus artefactos

(resultados de la actividad).

'5 Proceso distribuido de desarrollo concebido en la tesis de maestria [7]
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Requisitos No Funcionales:
e Ser de facil uso.

e Estar disponible para todos los miembros del equipo geograficamente disperso. Se recomienda

Internet.

4.2 ARQUITECTURA DE LA HERRAMIENTA

En la Figura 17 se muestra la arquitectura légica de la herramienta detallando el médulo de Gestion del

Proceso Distribuido.

1. Madulo de Gestidn del Proceso Distribuido
1 Gastion dal 2.Mddulo de Comunicacidn y Sociahilidad de la
- G G2 2. Gestion de Comunidad (I+D)
ciclo de vida Trabajadores || =
3. Gestidn de
Diocumentacian /
N 2

J.Mddulo de Control

Figura 17: Médulo de Gestién del Proceso Distribuido

Este médulo se encuentra conformado a la vez por tres modulos, explicados asi:

e Modulo 1: Gestion del ciclo de vida. Médulo encargado de la gestion del ciclo de vida del proceso
instanciado por un proyecto. El ciclo de vida incluye fases, disciplinas e iteraciones. Este médulo
intenta dar soporte a la siguiente seccion del objetivo especifico “Apoyar las responsabilidades del
proceso, relacionadas con la gestion del ciclo de vida (fases, disciplinas e iteraciones)” (ver numeral

1.1.3) e intenta satisfacer el siguiente requisito del proceso distribuido de desarrollo:

o Permitir la asignacion de tiempo a fases, iteraciones y actividades.
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e Modulo 2: Gestién de trabajadores. Mddulo encargado de gestionar la asignacién de roles,
gestionar la asignacion y estado de responsabilidades (actividades y artefactos) y gestionar la
conformacion de equipos de trabajo, de un proyecto. Incluye la modificacién del estado de
actividades y artefactos. Este mddulo intenta dar soporte a la siguiente seccion del objetivo
especifico “Apoyar las responsabilidades del proceso, relacionadas con la gestion de trabajadores
(roles, responsabilidades y conformacion de equipos de desarrollo)” (ver numeral 1.1.3) e intenta

satisfacer los siguientes requisitos del proceso distribuido de desarrollo:

o Permitir la asignacion de personal a roles, actividades y artefactos.
o Organizacion de los miembros del equipo en perfiles con diversidad de derechos de acceso.
o Debe garantizar eficazmente la asignacién y revision del estado de actividades y sus

artefactos (resultados de la actividad).

e Mobdulo 3: Gestion de Documentacién (artefactos). Modulo encargado de gestionar la
organizacion, publicacion y control de versiones de los artefactos generados y manipulados en cada
actividad, dentro de un proyecto. Este modulo intenta dar soporte a la siguiente seccién del objetivo
especifico “Apoyar las responsabilidades del proceso, relacionadas con la gestibn de la
documentacion” (ver numeral 1.1.3) e intenta satisfacer los siguientes requisitos del proceso

distribuido de desarrollo:

o Organizacion, publicacidn y descarga de archivos.

o Control de versiones en archivos.

4.3 REQUERIMIENTOS FUNCIONALES DEFINIDOS PARA LA HERRAMIENTA

Para la construccion del médulo de Gestion del Proceso Distribuido se tomaron como requerimientos

funcionales los siguientes:

Moédulo de Gestién del ciclo de vida:

e Gestionar el ciclo de vida del proceso.
Poder seleccionar el proceso de desarrollo y personalizar su ciclo de vida de acuerdo a las
necesidades y caracteristicas del proyecto. La personalizacion incluye seleccionar fases, crear

iteraciones, seleccionar actividades y definir hitos.
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e Gestionar latemporalidad del proyecto.
Poder establecer aspectos de temporalidad (fecha de inicio y fecha de finalizacién) de los elementos

basicos del proyecto como son las fases, las iteraciones y las actividades.

Médulo de Trabajadores:

e Inscribirse en un nuevo proyecto.
Poder vincularse a un proyecto, e indicar el equipo dentro del proyecto al cual se incorpora, pero
antes debe recibir la aprobacién como nuevo miembro del proyecto, para ser parte activa en él.

e Conocer los roles asignados dentro del proyecto.
Poder conocer los roles que tiene asignados en las iteraciones de cada fase del proyecto. En este
caso puede aceptar o rechazar un rol asignado. En una iteracidon puede tener varios roles asignados.

e Gestionar trabajadores del equipo.
Poder asignar 6 eliminar la asignaciéon de roles a los trabajadores de un equipo de trabajo. También
poder cambiar el estado de un trabajador, del equipo, dentro del proyecto (posibles estados: activo,
inactivo), siempre y cuando no tengan asignados ningun rol.

e Gestionar equipos de trabajo del proyecto.
Poder realizar acciones de gestién con los equipos de trabajo del proyecto, como crear, modificar,
eliminar y consultar equipos, asi como asignar al jefe del equipo y asignar roles al equipo.

e Conocer las actividades y artefactos asignados.
Poder conocer las actividades y artefactos, dentro de un rol asignado en una iteracién, perteneciente
a una fase del proyecto. En este caso puede aceptar o rechazar una actividad. Al aceptar una
actividad, acepta por defecto los artefactos de esa actividad que le sean asignados. En una iteracion,
el usuario puede tener varias actividades asignadas. En una actividad, el usuario puede tener varios
artefactos asignados.

e Gestionar actividades.
Poder asignar o eliminar la asignacion de una actividad a un trabajador con el mismo rol en la misma
iteracion. También poder modificar el estado de una actividad para darla por terminada teniendo en
cuenta que todos los artefactos de la actividad hayan sido aprobados.

e Gestionar artefactos de una actividad.
Poder definir los artefactos a generar en una actividad, asi como modificar, consultar, eliminar y
asignar 6 eliminar la asignacidon de estos artefactos a los trabajadores que tienen asignada la

actividad.
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Médulo de Gestién de Documentacion:

e Gestionar versiones (archivos) de los artefactos asignados.
Poder adjuntar archivos 6 versiones de los artefactos asignados para que sean publicados,
indicando el nivel de avance de la version.

e Descargar versiones de artefactos.
Poder descargar los archivos de versiones de los artefactos generados en el proyecto, ya que son

documentacién libre para los miembros del proyecto.

4.4 LISTA DE CASOS DE USO

En la siguiente tabla se observa la relacion de cada requerimiento con los casos de uso que se deducen:

Requerimiento Caso de Uso

Inscribirse en un nuevo proyecto 1. Inscribirse en proyecto

Conocer los roles asignados dentro del proyecto | 2. Consultar roles asignados

2.1 Atender asignacion rol

2.1.1 Aceptar rol

2.1.2 Rechazar rol

Gestionar el ciclo de vida del proceso 3. Gestionar plan de proyecto

3.1 Seleccionar plantilla

3.2 Personalizar plan

3.3 Modificar plan

3.4 Consultar plan

3.5 Gestionar hito fase

Gestionar la temporalidad del proyecto 4. Gestionar temporalidad de proyecto

4.1 Temporalizar fases

4.2 Temporalizar iteraciones

4.3 Temporalizar actividades

Gestionar trabajadores del equipo 5. Gestionar trabajadores

5.1 Cambiar estado trabajadores del proyecto

5.2 Gestionar asignacion de roles a trabajador

Gestionar equipos de trabajo del proyecto 6. Gestionar equipos

6.1 Crear equipo

6.2 Modificar equipo

6.3 Eliminar equipo

6.4 Gestionar asignacion Jefe de Equipo
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6.5 Gestionar asignacion roles al equipo

Conocer las actividades y artefactos asignados 7. Consultar actividades asignadas

7.1 Atender asignacion de actividad

7.1.1 Aceptar actividad

7.1.2 Rechazar actividad

8. Consultar artefactos asignados

Gestionar versiones (archivos) de los artefactos | 9. Gestionar versiones de artefactos

asignados
Descargar versiones de artefactos 10. Descargar versiones
Gestionar actividades 11. Gestionar actividad
11.1 Gestionar asignacion actividad
11.2 Modificar estado de actividad
Gestionar artefactos de una actividad 12. Gestionar artefactos de actividad

12.1 Definir artefactos

12.2 Modificar artefactos propios

12.3 Consultar artefactos

12.4 Eliminar artefactos

12.5 Gestionar asignacion artefacto

Tabla 7: Requerimientos y casos de uso mddulo de gestiéon del proceso

4.5 DIAGRAMAS DE CASOS DE USO

Los diagramas de casos de uso se realizan teniendo en cuenta la lista de casos de uso obtenida (ver
Tabla 4: Requerimientos y casos de uso mdédulo de gestion del proceso) y la clasificacién de los actores

del sistema.

1

Sistema

27 Iniciar sesion 1. Inscribirse en proyecto

Usuario_Registra
do

Usuario_Normal Administradar

Figura 18: Casos de uso de Usuario Registrado-Parte 1
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Usuario_MNormal

)

<<IHE\LFE|E>>

Proyecto
LD

<<extﬂd»~
e 2.1.1 Aceptar rol

O <<extend=> O&

2. Consultar roles asignados 2.1 Atender asignacion rol

<<includess R
T
& <<exlend;>\

T

Usuaio_del_Proye
cto

Integrante_Equipo

Jefe_Equipo Director

O

Acceder proyecto

O

w 2.1.2 Rechazar rol
.
S

<<includes>

10. Descargar versiones

Figura 19: Casos de uso de Usuario del Proyecto-Parte 1

X

Usuario_del_Proyec
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/%<<<extend>> %/

Jefe_Equipo Director

Proyecto
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3. Gestionar plan de pruyeclutk“ — 3.1 Seleccionar plantilla
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—
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T
\ ~ 3.2 Personalizar plan
™ .
- : O
74 Gestionar temporalidad de 3.3 Modificar plan
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[

B. Gestionar eguipos de trabajo

-

4. Gestionar trabajadores de

Bhuipo

O

3.4 Consultar plan

Figura 20: Casos de uso del Director
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Rol

? 7. Consultar actividades asignadas
}T\
Usuario_del_Proyect <<inclyde>>
A

<<iﬂl3iudE>> 8. Consultar artefactos asignados

o -

9. Gestionar versiones de
artefactos

é

Usguario_con_Rol

/N
S B

Subordinado Jefe_Ral 11. Gestionar actividad

M

<<gxtgnd>>

12. Gestionar artefactos de
actividad

Figura 21: Casos de uso del Usuario con Rol-Parte 1

4.6 MODELO DE BASE DE DATOS

A continuacion se presenta el modelo relacional de la base de datos obtenido en el proyecto, relacionado

con el médulo en cuestion, dividido en vistas para mejor comprension.

Modelo Relacional Vista 1

Los conceptos involucrados dentro de este modelo son:

Proyecto: representa un proyecto de desarrollo de software.

Proceso: representa un proceso de desarrollo de software.

Fase: representa una etapa del proceso. El proceso de desarrollo de software se divide en fases.

Disciplina: representa una coleccién de actividades relacionadas.

Rol: representa el papel que un individuo puede desempefiar en el desarrollo de software.

Iteracion: representa un conjunto de actividades llevadas a cabo de acuerdo a un plan que lleva a producir una version de

un producto. Cada fase del proyecto esta constituido por una o mas iteraciones.

Actividad: representa la ejecucién de una operacién por un rol.

. TipoArtefacto: representa un tipo de artefacto software, es decir, 6 tipo de producto obtenido en el desarrollo de software,
del cual pueden resultar muchas versiones.

Estos conceptos se transforman en entidades, a las cuales se les asigna un identificador Gnico o clave primaria, identificadas
con el atributo <PI>, el tipo de dato y el tamafio, y su obligatoriedad o ausencia de ella. Las relaciones entre las entidades se
establecen asi:

. Un proyecto instancia un proceso. Un proceso puede ser instanciado por cero 0 muchos proyectos.

. Un proceso esta conformado por una o muchas fases. Una fase pertenece a un solo proceso.

. Una fase contiene cero o muchas iteraciones. Una iteracion pertenece a una fase.

. Un proceso tiene una 0 muchas disciplinas. Una disciplina pertenece a un proceso.
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La asociacion Fases_del_Proyecto permite asociar una fase a un proyecto con la informacién de fecha inicial, fecha final y
estado de la fase dentro del proyecto.

La asociacion Roles_del_Proceso permite conocer los roles relacionados con un proceso. Un rol se puede asociar con uno o
muchos procesos. Un proceso puede tener uno o muchos roles.

La asociacion Actividades_de_Disciplina permite conocer las actividades que hacen parte de una disciplina.

La asociacion Rol_de_Actividad permite conocer el rol encargado de ejecutar una actividad. Un rol puede ejecutar cero o
muchas actividades. Una actividad es ejecutada por un rol.

La asociacién Actividades_de_lteracion permite conocer la informacion de una actividad que se ejecuta dentro de una iteracion.
Muestra la fecha inicial, la fecha final y el estado de la actividad. Una actividad se puede ejecutar en cero o muchas iteraciones.
Una iteracion ejecuta cero o muchas actividades.

La asociacion TipoArtefacto_de_Actividad permite conocer los tipos de artefactos a ser generados en la actividad. Una
actividad puede generar cero o muchos tipos de artefactos. Un tipo de artefacto puede ser generado por una o muchas
actividades.

Frowecto
+— Proy_codige splz WASD  shd» Praceso

Froy_Nembre WASD  shr Fro Codigo Zpix WASD  Zhd>
Prioy_Descripeion WAZ00 Pro_Nombre VAaSD =M
Froy_Fecha_lnicial [#] usa Pro_Descripcion WAZO0
Froy_Fecha Final o =0 Pro_Referencia VAaSD =M

a Froy_Referencia WASD <hl: Fro_Disponibilidad Wl TS
Froy_Estado WA <hdz Fro_Estado Wl TS
Froy_Capacidad BL o =he |dentificadoProcese <pir
Froy_Requerimientos VAG0D
IdentificadorProyecto <pi> o

Hito_F ici tiepe
Wras Ectado VAT <his Fas Fecha_Final D <M>
Fas Estada VAL his
Disciplina ol
Fase Dise_Codige <pit | b - -
on 1 Eol Codigo =piz | Shd=
Fas Codigo <pis | <M> Dise_Mombre VASD  <his Rol_Nombre VASD  <hdw
ejeguta Fas_Mombre VAED aMe Dise_Daseripeion \Az00 Fol_Desciipeion waz00
Fas_Deswipcion WA200 <> IdentificadorDisciplina <pi> \dentificadarRal <pix
Identificadorf ase  <pix

o.n
contiene
Actividades_de_Disciplina
il N,

(<Conceptualbatabadel_3=)

lte Codige spir WASD  =M>

Ite_Nombre VASD <M

Ite_Descipsion WAZOD
Ite_Fecha_Inisial [
Ite_Fecha_Final [
Ite_Estada WAL <M
|dentificadariterazion <pi>
Ell
7 Adtividades_de_Heracion ™,
Act_Estade VAL <M=

Act_Fesha_lnicial b
Act_Fesha_Final b

on
Adtividad

(<ConcaptualD atahdodal_3=) TipoArefasto
Act Codige 2piz | 2h> - o Tip Codigo 2pi> MASD  dMx
et Hombre wasn xmis o Tipodrefacta_de_ctividad Tip_Nombre VASD  Ms

—— — Tip_Referencia VAIDD <Mx
Identificad orfctividad <pi®

IdentificadorTipohrefacta <piz

a.n

Rol_de_pctividad

Tabla 8: Modelo relacional vista 1
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Modelo Relacional Vista 2

Los nuevos conceptos involucrados dentro de este modelo son:

e Artefacto: representa la instancia de un tipo de artefacto, que es asignado a un usuario para generar versiones del
mismo.

o Artefacto_Anterior: representa el artefacto de entrada para generar otro artefacto.

. Usuario: representa a la persona registrada en el sistema.

e Version: representa la actualizacion de un artefacto.

Estos conceptos se transforman en entidades, a las cuales se les asigna un identificador Unico o clave primaria, identificadas
con el atributo <PI>, el tipo de dato y el tamafio, y su obligatoriedad o ausencia de ella. Las relaciones entre las entidades se
establecen asi:

. Un artefacto esta basado en un tipo de artefacto. De un tipo de artefacto se pueden generar cero o0 muchos artefactos.

. Un artefacto puede poseer cero o muchos artefactos anteriores.

Un artefacto es creado por un usuario. Un usuario puede crear cero o muchos artefactos.

Un artefacto tiene cero o muchas versiones. Una version pertenece a un solo artefacto.

Un usuario sube cero o muchas versiones. Una versién es subida por un usuario.

Un artefacto hace parte de un proyecto. Un proyecto puede tener cero o muchos artefactos.

La asociacién Hito_lteracion permite determinar que artefactos se estan generando en una actividad dentro de una iteracion
y el estado del artefacto.

Actividad
;o fioesiom Act Codigo <pi= | P
Hite_Estado WAl <hi= 0.0 |act_Nombre VASD  <hs
fiel_Descripcion WAZOD
Identificadotfetividad <pis TipoAdefacts
Tip Codige Zpir VASD  sM:
o Tip_Hombre WASD <M
Tterazon Tip_Deseripcion WAZ00
- - Tip_Referencia WAIDD <h>
Ite Codigo <piz | < Artefacto tiene_tipn N T e ra—
Ite_Nombre WASD  <s ot Codine PR t
Ite_Desciipeion WAZO0 A—Q‘n Nombre == VASD  <Ms
Ite_Fecha_lnicial DT rt_Descrip cion \A200
Ite_Fecha_Final DT Art_Referancia VASD <> Artefacto_Anterior
Ite_Ectade ME1 <M r_Estado WAl \ posee AfAnt Codigo Zpi> VASD <M3
— - - t ]
\dentiticadariteracion <pi= \dentificadotAtetacts <pi> Identificadorfrtant <pix
hacefarte
Usuario
tighe
Froyects Hea Usu Login Zpiz WASD sMe
Usu_P asanord WASD <M=
Froy Codigo apir VASD  =hdr Usu_Tip Al <M
Froy_Nombre WASD  <his Usu_Nombres VASD <M=
Proy_Deseripeion WAZO0 Usu_spellidos WASD  <M>
Froy_Fecha_lnicial oT Vesion Usu_Caren VAIDD <h®
Proy_Fecha_Final bT Wer Codigo Zpiz WASD she Usu_P ais WASD <M
Froy_Referancia WAZOO <hd> Wer_Refarencia WASD  <his Usu_Depatamento WASD  <hils
Froy_Estade VAl eM> Wer_Fecha DT <hi sube Usu_Ciudad VASD  <h®
Froy_Capacidad BL “hx Wer_Anterion WSO fr—————————————— isy_Genero WA <hi=
Froy_Requerimizntos MAS00 <k Wer_Hambre_Archivo W00 Usu_Profesion WASD
IdentificadorProyecta <pis Wer_Descripoion WAZOD Usu_Telefono A0
Ver_Estade A Usu_SitiowebPersonal WA100
\dentificador/ersion <pi> Usu_Login_soy MR
Usu_FachaRegistio DT <hs
Usu_Active BL bt
IdentificadoiUsuario <pix

Tabla 9: Modelo relacional vista 2

4.7 CASOS DE USO REALES

Los casos de uso reales muestran la interaccion del usuario con la herramienta construida, involucrando
elementos de interfaz. A continuacién se muestra un ejemplo de un caso de uso real obtenido para el
maodulo en cuestion.
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CASO DE USO REAL Modificar plan de proyecto
ACTOR Director del proyecto
DESCRIPCION Este caso de uso comienza cuando el usuario decide gestionar el plan del proyecto,
modificando la temporalidad de fases o iteraciones o actividades. Este caso de uso finaliza
cuando el usuario logra realizar la funcion de gestion.
Nombre del SED'SE
proyecto .
Desarrollo de software en comunidad
Bienvenid@ sandray Cerrar sesion
Administrar Proyecto: Entorno de Modelado y simulacion
['atos Proyecto | Plan Proyecto 3 | Equipos de Trabajo » | olver Havegar Proyecto |
3. Modificar Datos Plan
- Ees
=-Fase de Inicio . o0
pom 220642006 12:00:00 a.m. 22407 /2006 12:00:00 a.mn.
--[jneracmnes . .
: ) Los campos marcados con ™ son obligatarios
=-lteracion 1 Fase In . —
5] Jactividades * Nombre: lteracion 1 Fase Inicio
*Z---Fase de Elabaracion
*;'"Fase de Construccion Descripeion Iteracion 1
+-Fase de Transicidn Descripcion
Estado Actual: Mo Iniciada v
Fecha Inicial: 22/06/2006
Fecha Final: 22/07 2006
¢ > (]
Duracion (dias): |30
Modificar Datos Salir
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El usuario da clic en el control [1] “Administrar | 2. El sistema carga el men( de funciones para
proyecto”. administrar un proyecto [2].
3. El usuario selecciona la opcion “Modificar datos plan” | 4. El sistema carga la informacion del proyecto
del menu “Gestionar plan de proyecto” [2]. organizada en fases, iteraciones y actividades, en el
arbol de navegacion [3].
5. El usuario selecciona un nodo del arbol de navegacion | 6. El sistema carga la informacion del nodo [4].
para ver el detalle [3].
7. El usuario procede a realizar las modificaciones
deseadas en los campos modificables [4].
8. El usuario da clic en el boton “Modificar Datos” para|9. El sistema almacena los cambios realizados por el
confirmar la modificacion [5] usuario.

Tabla 10: Caso de uso real Modificar datos del plan de proyecto
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En el siguiente capitulo, del presente documento, se describe y explica la funcionalidad de uno de los
modulos logicos de la herramienta construida, llamado “Moédulo de Comunicacion y Sociabilidad de la

Comunidad (1+D)". Se adicionan algunos artefactos obtenidos durante la construccién de la funcionalidad

del médulo.

Construccién de una herramienta software para soportar un proceso distribuido de desarrollo utilizado por una comunidad (1+D)
-79 -



CAPITULO 5: MODULO DE
COMUNICACION Y SOCIABILIDAD
DE LA COMUNIDAD (I+D)

Tomando como referente la descripcion de la herramienta realizada en el capitulo 3, en la cual se
describe la arquitectura ldgica, se procede a explicar uno de los mddulos de la arquitectura llamado
Mddulo de Comunicacion y Sociabilidad de la Comunidad (1+D).

Este capitulo pretende explicar la solucion obtenida para el segundo objetivo especifico propuesto para
la construccién de la herramienta “Apoyar las actividades del proceso relacionadas con la comunicacién
y sociabilidad® de los equipos de desarrollo distribuido (programacion de reuniones, asignacion,
seguimiento y entrega de tareas, publicacién de calendarios e informes del avance y estado del proyecto
entre otros) mediante una plataforma software”, (ver numeral 1.1.3).

Esta solucion es el resultado de implementar la funcionalidad del Médulo de Comunicacion y Sociabilidad
de la Comunidad (I+D), el cual tiene como propésito soportar las necesidades de comunicacion,
coordinacion y gestién de la disponibilidad para personas y equipos (I+D), bajo un ambiente de
dispersion geografica, que pertenecen a la comunidad de desarrollo, y que se encuentran ejecutando un
proyecto de software.

El conjunto de artefactos software obtenidos durante la construccién de este modulo se citan a

continuacion.

Ubicacion en documento de anexos (No. De
Nombre artefacto .
Péagina)
Especificacion de requerimientos funcionales 25, 38,56
Lista de actores 25, 62,
Lista de casos de uso 26,41,60
Diagramas de casos de uso 27,66,67

'® Modelo de normas o protocolos de comportamiento en una comunidad.
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Especificacion de alto nivel de los casos de uso 30,45,69,70,71
Diagrama conceptual 35,50,72
Diagramas de secuencia 73
Arquitectura l6gica 52,55
Diagramas de clases 79,80,81
Modelo de datos 85,86,87,88,89,98
Casos de uso reales 90,91,92,93
Arquitectura de implementacion 99,100,101,102,103
Descripcion de implementacion 116,117
Vista fisica del sistema 114
Diagrama de despliegue 118
Pruebas 118,119,120,121

Tabla 11: Conjunto de artefactos resultantes — Médulo de comunicacion y sociabilidad de la comunidad (i+d)

La descripcion detallada y especificada de los artefactos software, organizados en iteraciones, se puede

encontrar en el ANEXO B: Desarrollo de la herramienta en iteraciones.

A continuacién se muestran los principales artefactos resultantes del proceso de construccion del

maodulo.

5.1 REQUISITOS DEL PROCESO?! SOPORTADOS POR LA HERRAMIENTA

Los requisitos que debe satisfacer el proceso distribuido de desarrollo, resultado de la tesis de maestria
[7], y tomados como referentes para el desarrollo del Médulo de Comunicacién y Sociabilidad de la
Comunidad (1+D) de la herramienta se citan a continuacion, estos requisitos se pueden leer en detalle en
el ANEXO A: Proceso Distribuido de Desarrollo. .

Requisitos Funcionales:

e Concebir reuniones presenciales y virtuales.
e Concebir mecanismos para la publicacion de calendarios, con el propdsito de coordinar todos los
equipos distribuidos geograficamente.

e Soportar mensajeria a través de e-mail.

"7 Proceso distribuido de desarrollo concebido en la tesis de maestria [7].
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e Sugerir mecanismos eficaces para controlar el avance del proyecto.
e Sugerir estrategias para establecer un clima de pertenencia, confianza y solidaridad dentro de la
comunidad de desarrollo.

5.2 ARQUITECTURA DE LA HERRAMIENTA

En la Figura 22 se muestra la arquitectura logica de la herramienta detallando el mddulo de
Comunicacion y Sociabilidad de la comunidad (1+D).

2.Mddulo de Comunicacidn y Sociabilidad de la
Comunidad ({1+D)

Prograrnacidn 2.Calendario de

de reuniones eventos

1. Midulo de Gestion del Proceso
Distribuido “
— — — —= |3.Notificacidn de asignaciin de

responsabilidades & P|zarre_1 i
mens ajes

\ 4. Visualizacidn E Horart

AN Fvance del proyecto Aty

\ |abaoral

I

3.Mddulo de Control

Figura 22: Médulo de Comunicacion y Sociabilidad de la Comunidad (I+D)

Este mddulo se encuentra conformado a la vez por cinco mddulos, explicados asi:

e Modulo 1. Programacion de reuniones. Médulo encargado de permitir la programacion de
reuniones (presenciales o virtuales) que haran parte de la agenda personal de reuniones de un
usuario de un proyecto. Estas reuniones han sido planeadas previamente usando otros medios de
comunicacion como la pizarra de mensajes o el correo electrénico. Este moédulo intenta dar soporte a

la siguiente seccion del objetivo especifico “Apoyar las actividades del proceso relacionadas con la
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comunicacion y sociabilidad®® de los equipos de desarrollo distribuido (programacion de reuniones)”
(ver numeral 1.1.3) e intenta satisfacer el siguiente requisito del proceso distribuido de desarrollo:

o  Concebir reuniones presenciales y virtuales.

e Mobdulo 2: Publicacién de calendarios. Mddulo encargado de permitir el registro de eventos
planeados por un equipo de trabajo, en un calendario, para ser publicado y conocido por los
miembros del equipo, dentro de un proyecto. Este mddulo intenta dar soporte a la siguiente seccion
del objetivo especifico “Apoyar las actividades del proceso relacionadas con la comunicacion y
sociabilidad de los equipos de desarrollo distribuido (publicacion de calendarios)” (ver numeral 1.1.3)

e intenta satisfacer el siguiente requisito del proceso distribuido de desarrollo:

o Concebir mecanismos para la publicacion de calendarios, con el propésito de coordinar

todos los equipos distribuidos geograficamente.

e Modulo 3: Mensajes de notificacion de asignaciéon de responsabilidades. Médulo encargado de
enviar al usuario un mensaje, via correo electrénico, cada vez que se le asigne un rol, una actividad
6 un artefacto, como mecanismo de notificacién de asignacién, dentro de un proyecto. Este médulo
intenta dar soporte a la siguiente seccion del objetivo especifico “Apoyar las actividades del proceso
relacionadas con la comunicacién y sociabilidad de los equipos de desarrollo distribuido (asignacion,
seguimiento y entrega de tareas)” (ver numeral 1.1.3) e intenta satisfacer el siguiente requisito del

proceso distribuido de desarrollo:

o Soportar mensajeria a través de e-mail.

e Mobdulo 4: Pizarra de mensajes. Modulo encargado de poner a disposicion de los miembros del
proyecto un mecanismo por el cual cada usuario puede enviar mensajes publicos a los compafieros
de proyecto, compafieros de actividad y compafieros de rol 6 enviar un mensaje privado a un
compafiero. Este moédulo intenta satisfacer el siguiente requisito del proceso distribuido de

desarrollo:

o Sugerir estrategias para establecer un clima de pertenencia, confianza y solidaridad dentro

de la comunidad de desarrollo.

'® Modelo de normas o protocolos de comportamiento en una comunidad.

Construccién de una herramienta software para soportar un proceso distribuido de desarrollo utilizado por una comunidad (1+D)
-83-



Moédulo 5: Visualizacién avance del proyecto. Médulo encargado de permitir a un usuario del
proyecto, visualizar el estado y avance del proyecto. Este mddulo intenta dar soporte a la siguiente
seccién del objetivo especifico “Apoyar las actividades del proceso relacionadas con la comunicaciéon

y sociabilidad de los equipos de desarrollo distribuido (informes del avance y estado del proyecto)

(ver numeral 1.1.3) e intenta satisfacer el siguiente requisito del proceso distribuido de desarrollo:

o Sugerir mecanismos eficaces para controlar el avance del proyecto.
Médulo 6: Horario laboral. Médulo encargado de solicitar el horario de disponibilidad laboral de un
miembro del proyecto y publicarlo para que sea conocido por los demas miembros del proyecto en la
comunidad. Este mdodulo intenta dar soporte e intenta satisfacer el siguiente requisito del proceso

distribuido de desarrollo:

o Concebir mecanismos con el propdsito de facilitar la coordinacién entre miembros.

5.3 REQUERIMIENTOS FUNCIONALES DEFINIDOS PARA LA HERRAMIENTA

Para la construccién del mdédulo de Comunicacién y Sociabilidad de la comunidad (I+D) se tomaron

como requerimientos funcionales los siguientes:

Médulo de programacién de reuniones:

Programar reuniones.

Poder programar reuniones en la agenda personal de reuniones del usuario, dentro de un proyecto.

Médulo de publicacion de calendarios:

Programar eventos en calendario.
Poder realizar la programacion de eventos entre miembros del equipo de trabajo dentro de un

proyecto y publicar esta informacion para el resto de miembros del equipo.

Gestionar calendario de eventos
Poder eliminar eventos del calendario, que maneja el equipo de trabajo, para quitar eventos que ya

se hayan realizado o que se desean borrar.
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Médulo de mensajes de notificacion de asignacion de responsabilidades:

Recibir correo de notificacion de la asignacion de un rol, de una actividad o de un artefacto.
Poder recibir un correo electrénico anunciando la asignacién de un rol, una actividad o de un

artefacto, dentro de una iteracion, como mecanismo de notificacion de mensajes.

Médulo de la pizarra de mensajes:

Utilizar la pizarra de mensajes con los compafieros del proyecto.

Poder hacer uso de un mecanismo de comunicacion y colaboracién entre compafieros del proyecto,
gue permite publicar un mensaje disponible para todos los compafieros del proyecto.

Enviar un mensaje privado a un compafiero del proyecto.

Poder hacer uso de un mecanismo de comunicacién y colaboraciéon con un compafiero especifico
del proyecto, que permite enviarle un mensaje para ser observado por el receptor en el correo
electrénico 6 en la plataforma (seccion de “Mis mensajes”).

Utilizar la pizarra de mensajes con los compafieros del rol.

Poder hacer uso de un mecanismo de comunicacion y colaboracion entre compafieros del mismo rol,
gue permite publicar un mensaje disponible para todos los compafieros del rol, dentro de una
iteracion.

Utilizar la pizarra de mensajes con los compafieros de la actividad.

Poder hacer uso de un mecanismo de comunicacion y colaboracion entre compafieros de la
actividad, que permite publicar un mensaje disponible para todos los comparfieros de la actividad,
dentro de una iteracion.

Enviar un mensaje privado a un compafiero del rol.

Poder hacer uso de un mecanismo de comunicacion y colaboracion con un compafiero especifico
del mismo rol, que permite enviarle un mensaje para ser observado por el receptor en el correo
electronico 6 en la plataforma (seccion de “Mis mensajes”). ”

Enviar un mensaje privado a un compafiero de la actividad.

Poder hacer uso de un mecanismo de comunicacion y colaboracion con un compafiero especifico de
la actividad, que permite enviarle un mensaje para ser observado por el receptor en el correo

electrénico 6 en la plataforma (seccion de “Mis mensajes”).

Médulo de visualizacion avance del proyecto:

Obtener avance del proyecto.

Poder visualizar un informe del estado y avance del proyecto.
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Modulo de horario laboral:

e Definir el horario de disponibilidad laboral.
Poder registrar en un horario los dias y las horas disponibles para la dedicacién al proyecto de tal
manera que pueda ser consultado por los demas integrantes del proyecto.

Otro requerimiento:

e Consultar lainformacion personal de los compafieros del proyecto.

Poder consultar la informacién personal de los compafieros del equipo de trabajo asi como del resto

de companieros del proyecto, como mecanismo de socializacion con las personas que trabaja.

5.4 LISTA DE CASOS DE USO

En la siguiente tabla se observa la relacion de cada requerimiento con los casos de uso que se deducen:

Requerimiento Caso de Uso

Recibir correo de notificacion de la asignacion

de un rol, de una actividad o de un artefacto

__ — _ _ 13. Recibir mensajes de notificacion
Recibir correo de notificacion de asignacion

como Director de proyecto

Definir el horario de disponibilidad laboral 14. Definir horario laboral

Consultar la informacion personal de los | 15. Consultar informacion de comparieros

comparieros del proyecto

Obtener avance del proyecto 16. Obtener avance del proyecto

Utilizar la pizarra de mensajes con los | 17. Usar pizarra de mensajes del proyecto

compafieros del proyecto

Enviar un mensaje privado a un compafiero del | 18. Enviar mensaje privado de proyecto
proyecto

Utilizar la pizarra de mensajes con los | 19. Usar pizarra de mensajes de rol o de
comparieros del rol o de la actividad actividad

Enviar un mensaje privado a un compafiero del | 20. Enviar mensaje privado de rol o actividad
rol o de la actividad

Programar reuniones 21. Programar reuniones
Gestionar calendario de eventos 22. Gestionar calendario eventos
Programar eventos en calendario 23. Programar eventos calendario equipo

Tabla 12: Requerimientos y casos de uso modulo de comunicacién y sociabilidad de la comunidad (i+d)
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5.5 DIAGRAMAS DE CASOS DE USO

Los diagramas de casos de uso se realizan teniendo en cuenta la lista de casos de uso obtenida (ver

Tabla 9: Requerimientos y casos de uso médulo de comunicacion y sociabilidad de la comunidad (i+d)) y
la clasificacion de los actores del sistema.

Proyecto

D

<<iﬂC|Llr:|E>> 13. Recibir mensajes de

/ / =<include=> O

e o —
= 16. Obtener avance del proyecto
=

laceed n <<inliess __
Usuario_del_Proy CCeder proyecto
ez&o l\ R\

‘ naotificacidn

| csincludes> O

\ £

| / 14. Definir horario laboral

| /

| / <<ine.>s_©

| / / 18, Consultar infarmacidn de
| / compafieros

|

|

\ 17. Usar pizara de mensajes del
\ proyecto
\ <<hs|ude>>
i o
\ 18. Enviar mensaje privado de
\ proyecto
<\<imc|ude>>
<<extendsx S
e @ e
. 21. Prograrar reuniones
Integrante_Egquipo  Jefe_Equipo Directar

O

22. Gestionar calendario eventos

O

23. Programar eventos calendario
equipo

Figura 23: Casos de uso del Usuario del Proyecto-Parte 2
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]

Rol
/- \ 19. Usar pizarra de mensajes de
Usuario_con_Rol rl o acthidad
<<extend=> 20. Enwar mensaje privado de rol o
_____ actividad

Subordinado Jefe_Rol

Figura 24: Casos de uso del Usuario con Rol-Parte 2

5.6 MODELO DE BASE DE DATOS

A continuacién se presenta el modelo relacional de la base de datos obtenido en el proyecto, relacionado

con el médulo en cuestion, dividido en vistas para mejor comprension.

Modelo Relacional Vista 3

Los conceptos involucrados dentro de este modelo son:

. Proyecto: representa un proyecto de desarrollo de software.

. Usuario: representa a la persona registrada en el sistema.

. Equipo: representa un grupo de usuarios.

. CalendarioEventos: representa los eventos que puede programar un equipo de trabajo.

Estos conceptos se transforman en entidades, a las cuales se les asigna un identificador Unico o clave primaria, identificadas con el
atributo <PI>, el tipo de dato y el tamafio, y su obligatoriedad o ausencia de ella. Las relaciones entre las entidades se establecen
asi:

. Un proyecto contiene cero o muchos equipos de trabajo.

. Un equipo puede programar cero o muchos eventos.
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Usuario
(#Conceptuallatabdodel_2=)
Usu Login 2pix WVASD  =hi=
Uzu_P asaward WASD  Ahdx
Usu_Tip WA =hi=
Usu_Mombres WASD  he
Usu_Apellidos WASD  <he UsriEE e
Usu_Carrea WAI00 <h> on Equipo
Usu Pais WAS0 Usu_status VAT <hi=
Usu_Bepattamento VASD Usu_Estadofictual WA1 =hi= Equ Codige  zpis | AMte
Usu_Genero WA <= Equ_Nombre WASO b
Usu_Profesion WASD Equ_Deseripeion Waza0
Usu_Telefano WASO IdentificadoEquipe  <pi>
UsuSitioWebFearsonal WA100
Usu_LoginShy WASD
Usu_FechaRegistro o] =hd=
Usu_Activo BL <t Contiens )
RealizaEventos
ldentificadorUsuario <piz
1]
Froyecto
(<Conceptuallatabdodel_2=) CalendarioEventos
Froy Codigo ipix MASD  2hy Cal Codigo apiz | zht
Proy_Nombre WASD  <hs Cal_Ewento WASOD  <hx
Froy_Descripcion WAZOO Cal Fecha o
Froy_Fecha_lnicial LT CaI:Lugar WA100
Proy_Fecha_FilnaI ot Cal_Lugarbaeseripeion VAZOD
E::::E::;inma xifn ::z IdentificadarCalendario <pi=
Frow_Capacidad BL =i
Frow_Requerimientos WAS00

IdentificadorProyecta <pi=
a

Tabla 13: Modelo relacional vista 3

Modelo Relacional Vista 4

Los nuevos conceptos involucrados dentro de este modelo son:
. Mensaje: representa los mensajes publicos y privados entre comparieros de un proyecto, compafieros de rol y compafieros
de actividad, en la pizarra o de forma privada.

Estos conceptos se transforman en entidades, a las cuales se les asigna un identificador Gnico o clave primaria, identificadas con el
atributo <PI>, el tipo de dato y el tamafio, y su obligatoriedad o ausencia de ella. Las relaciones entre las entidades se establecen
asi:

. Un proyecto contiene cero o muchos mensajes privados o publicos. Un mensaje pertenece a un Gnico proyecto.

. Un usuario escribe cero o0 muchos mensajes, pero un mensaje es escrito por un solo usuario.
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Froyecto
Proy Cadigo Zpiz WASD  ahix
Proy_HNombre WASD <=
FProy_Descripcion WAZ00
Proy_Fecha_lnicial DT contiene
FProy_Fecha_Final LT }
Proy_Referencia WASD i
Proy_Estado WA <=
Proy_Capacidad BL <hl=
Froy_Requerimientos WASDO
IdentificadorProyecta <pix

henzaje
Usuario Men Codigs Zpiz WAID  =his

- - Men_MombreDesting WAsO ki
Usu Login ipix WASD <M= Men_Contenido VAZOD <hs
Usu_F'fassword WASD b= Men _Fecha D M=
Uszu_Tip WAl b=
Usu Mombres WASD  <hde Identificadorhdenzaje  <pix
Usu_Apellidos WASD  <hlE
Uszu_Correo WAI00 b=
Uszu_Fais WAS0
Uszu_Departamento WAS0
Uszu_Ciudad WASO
Usu_Genera WAl Zhl=
Usu_Profesian WASO  <hdE
Usu_Telefona WAZD \ )
Usu_SitioWebPersonal WAI00 T fibia
Uszu_LoginShy WASO
Uszu_FechaRegistro s} 2hd=
Uszu_Activo BL <hd=
Identificadorsuario <pi=

Tabla 14: Modelo relacional vista 4

Modelo Relacional Vista 5

Los nuevos conceptos involucrados dentro de este modelo son:

. Iteracion: representa un conjunto de actividades llevadas a cabo de acuerdo a un plan que lleva a producir una version de un
producto. Cada fase del proyecto esta constituido por una o mas iteraciones.

. Rol: representa el papel que un individuo puede desempefiar en el desarrollo de software.

Estos conceptos se transforman en entidades, a las cuales se les asigna un identificador Gnico o clave primaria, identificadas con el
atributo <PI>, el tipo de dato y el tamafio, y su obligatoriedad o ausencia de ella.

La asociacion Rol_Usuario_lteracion permite consultar los roles asignados a un usuario dentro de una iteracion. Ademas describe la
jerarquia de rol que tiene asignado el usuario (Jefe, Subordinado), Indica si el usuario ha aceptada la asignacion de dicho rol, y la
fecha de asignacion del rol y la fecha de aceptacioén del rol por parte del usuario.

El campo Rol_Jerarquia en la tabla Rol_Usuario_lteracion indica si el usuario actia como Jefe de Rol 6 Subordinado de rol. El
campo Rol_Aceptacion indica si el usuario ha aceptado o rechazado el rol asignado.
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lteracion
Ite Codigo piz ] i)
Ite_Mombre WAGD b
Ite_Dezcripeion WRzOo
Ite_Fecha_lnicial [}
Ite_Fecha_Final 5]
Ite_Estado WA b= N
Usuario
Identificadorliteracion  <pi= U Loain ol eSO <Mz
Usu_F assmord WAGSD  <hE
o.n Usu_Tip VA1 <M
Usu_Mombras WASO =M
Usu_Apellidos WASO b
Usu_Correo WAoo
Va Rol_Usuario_[teracion ", Usu_Fais VASD
Ruol_Jerarquia Vel <hi= Usu_Depatamento WASD
Rol_Aceptacion WA <kl On Usu_Ciudad WASO
Rol_Fecha_Asignacion [ <hd= ' Usu_Genero WA <hdz
Ral_Fecha_Aceptacion [ Uzu_Frofesion WASO
Usu_Telefono WAS0
Usu_SitioebPersonal WAoo
Usu_LoginShy W30
Uszu_FechaRegistra o <kl
Usu_Activa BL <kl
Ral Identificadorllsuario <piz
Rol Codigo “piz | 2z
Rol_Mombre WASD  <h:
Rol_Descripeion Wez0o

IdentificadorRal <pi=

Tabla 15: Modelo relacional vista 5

Modelo Relacional Vista 6

Los nuevos conceptos involucrados dentro de este modelo son:
. Reuniones: representa la reunion que puede ser programada por un usuario dentro de un proyecto.
. Horario: representa las horas de dedicacion al proyecto del usuario.

Estos conceptos se transforman en entidades, a las cuales se les asigna un identificador Gnico o clave primaria, identificadas con el
atributo <PI>, el tipo de dato y el tamafio, y su obligatoriedad o ausencia de ella. Las relaciones entre las entidades se establecen
asi:

. Un usuario puede programar cero o muchas reuniones.

e  Un usuario dedica cero o muchas horas al proyecto.
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Horaria

Haor_Dia WATD <hi=
Hor_Hora_lnicial WAZO0 <hdi=
Hor_Hora_Final  WAZO <hdi=

IdentificadoHorario <ai1>

Realiza

Proy_Requerimientos

WAS00

Usuario
Uszu Login Zpix WASD  AhdE
Uzu_P asamord WASD bl
Usu_Tip WAl (B
Uzu_Mombres WASD bl
Uzu_Apellidos WASD bl
Uszu_Correo WAI0D b=
Usu_Pais WAGD
Uzu_Depatamento WASO
Uszu_Genero WA <hd=
Uzu_Profesion WASO
Usu_Telefono WAZD
UsuSitioWebPersanal WA100
Uszu_LoginShy WASO
Uzu_FechaRegistro o <hd=
Usu_Activae BL bz
Identificadorlzuario  <pi=
uniones
Froyecta
Proy Codigo Zpix MASD M=
Froy_MNombre WAGSD <kl
Froy_Descripeion WRZO00
FProy_Fecha_lnicial oT
Proy_Fecha_Final oT
Froy_Referancia WAGSD <kl
Froy_Estado WA <z
Froy_Capacidad BL <z

IdentificadarProyecta  <pi=

Exjgfen

Reuniones

Beu Codigo api= | Zhix
Reu_Fecha o <hd
Reu_Hora_lnicial WAZO =
Reu_Haora_Final WAZO <hdE
Reu_Dezcripoion WAG00  <hd=
Reu_Lugar WA10 e
Reu_Lugar_Descripcion WAZ00

IdentificadorReunion  <pi=

5.7 CASOS DE USO REALES

Los casos de uso reales muestran la interaccion del usuario con la herramienta construida, involucrando

elementos de interfaz. A continuacién se muestra un ejemplo de un caso de uso real obtenido para el

maodulo en cuestion.

Tabla 16: Modelo relacional vista 6
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CASO DE USO REAL Programar reuniones

ACTOR Usuario del proyecto

DESCRIPCION

Este caso de uso comienza cuando el usuario decide programar reuniones como parte de su
agenda personal, dentro de un proyecto.

SEDISE

Nombre del
proyecto

Desarrollo de software en comunidad ‘

sandray

Inici

to: orno de Modelado y simulacion

3 | Mis Roles

Ed

al | Mavegar Proye

Mis Reuniones

| Adicionar | Modificar

Reunion con el jefe de equipo miércoles, 01 de 06:30
1 HHIR nuwembre de 2005 p.rm.

Reunion con compafieros de la Jjuewes, 16 de 11:30
actividad "Priarizar casos de uso” noviernbre de 2008 a.m.

Reunirse con director del proyecto sabado, 25 de 04.00
proy noviembre de 2005 a.m.

Mi Inforracion Proyeco B | Cornpanieros Proyecto

Cerrar sesion

Mi Equipao Estado Proyecto | Administrar Proyecko

|

Pizarra Proyecto

H ora H ora

Universidad del Elirninar

Presencial
Cauca Reunion
Yirtual Mgy Eliminar
Reunion
Wirtual SKEYPE o

Eliminar
Reunion

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

clic en el enlace [3].

1. El usuario da clic en el enlace de “Mis Reuniones” [1]. 2. Elsistema carga la pagina de reuniones con el menu
de funcionalidad [2].
3. El usuario selecciona la opcion de Consultar y da clic | 4. El sistema carga las reuniones programadas por el
[2]. usuario dentro del proyecto.
5. El usuario puede eliminar alguna de las reuniones dando

Tabla 17: Caso de uso real Programar reuniones

En el siguiente capitulo, del presente documento, se describe y explica la funcionalidad de uno de los

modulos légicos de la herramienta construida, llamado “Mdédulo de Control”. Se adicionan algunos

artefactos obtenidos durante la construccion de la funcionalidad del médulo.
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CAPITULO 6: MODULO DE CONTROL

Tomando como referente la descripcion de la herramienta realizada en el capitulo 3, en la cual se
describe la arquitectura l6gica, se procede a explicar uno de los mddulos de la arquitectura llamado
Médulo de Control.

Este capitulo pretende explicar la solucion obtenida para soportar el modulo de control, cuyo propésito
consiste en soportar la gestion de usuarios de la herramienta, la adecuacién, puesta en marcha y
mantenimiento de los proyectos de software en comunidad.

El conjunto de artefactos software obtenidos durante la construccion de este modulo se citan a
continuacion.

S — Ubicacién en documento de anexos (No. De
Pagina)
Funciones del sistema 39
Requerimientos no funcionales 40
Especificacion de requerimientos funcionales 38, 58
Lista de actores 25, 62
Lista de casos de uso 26, 41, 61
Diagramas de casos de uso 27,44, 68
Especificacion de alto nivel de los casos de uso 28, 29, 30, 46, 47
Especificacion expandida de los casos de uso 31,32
Diagrama conceptual 35,50, 72
Diagramas de secuencia 36, 37
Arquitectura l6gica 52,58
Diagramas de colaboracion 76,77
Diagramas de clases 79, 80, 81
Casos de uso reales 74,93, 94
Arquitectura de implementacion 99, 100, 101, 102, 103
Descripcion de implementacion 116, 117
Vista fisica del sistema 114
Diagrama de despliegue 118
Pruebas 118, 119, 120, 121

Tabla 18: Conjunto de artefactos resultantes — M6dulo de control
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La descripcion detallada y especificada de los artefactos software, organizados en iteraciones, se puede

encontrar en el ANEXO B: Desarrollo de la herramienta en iteraciones.

A continuacién se muestran los principales artefactos resultantes del proceso de construccién del

maodulo.

6.1 FUNCIONES DEL SISTEMA

Segun Larman (2003), las funciones del sistema son las acciones que el sistema debe hacer y pueden

priorizarse de acuerdo a su grado de importancia o visibilidad en el sistema, es decir, se puede

establecer cuales de ellas son esenciales para el funcionamiento adecuado del sistema y cuales por el

contrario pasarian inadvertidas pero que consumen tiempo y recurso.

Las funciones se pueden categorizar en:

e Evidente: la funcién debe realizarse y el usuario deberia saber que se ha realizado.

e Oculta: la funcion debe realizarse, aunque no es visible para los usuarios.

e Superflua: son funciones opcionales; su inclusién no repercute significativamente en el costo del

proyecto ni en otras funciones.

De acuerdo a esta categorizacion, las funciones del sistema se muestran a continuacién en la tabla 19.

Referencia Funcion Categoria
FS-01 Procesar la informacion del usuario para registrarlo en el sistema Evidente
FS-02 Enviar correo electrénico de notificacion de registro al nuevo usuario, con la Oculta

contrasefia personal para poder iniciar sesion
FS-03 Solicitar y procesar la informacién del usuario para iniciar sesién en el Evidente
sistema (analizar el tipo de usuario)
FS-04 Conectarse al sistema gestor de base de datos Oculta
FS-05 Consultar la informacidn de los proyectos registrados en la base de datos Evidente
FS-06 Visualizar la informacion del proyecto Evidente
FS-07 Enviar correo electrénico de notificacion de la inscripcion del usuario a un Oculta

proyecto al nuevo usuario
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FS-08 Enviar correo electrénico de notificacion del cambio de estado de un usuario Oculta

a inactivo, a todos los integrantes del proyecto

FS-09 Solicitar y procesar la informacién de un proyecto para registrarlo en la base Evidente
de datos
FS-10 Enviar correo electrénico de notificacién, al usuario, de la asignacion de un Oculta

rol dentro del proyecto

FS-11 Crear la estructura de organizacién de los archivos (versiones de artefactos) Oculta

FS-12 Almacenar los archivos (versiones de artefactos) de acuerdo con la Oculta

estructura de organizacién definida

FS-13 Enviar correo electrénico de naotificacion, al usuario, de la asignacion de una Oculta

actividad dentro del proyecto

FS-14 Enviar correo electrénico de notificacion, al usuario, de la asignacion de un Oculta

artefacto dentro del proyecto

FS-15 Enviar correo electrénico con la propuesta de creacién de un proyecto al Oculta

Administrador

Tabla 19: Funciones del Sistema

6.2 REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

Los requerimientos no funcionales tienen que ver con caracteristicas que de una u otra forma puedan
limitar el sistema, como por ejemplo, el rendimiento (en tiempo y espacio), interfaces de usuario,
fiabilidad (robustez del sistema, disponibilidad de equipo), mantenimiento, seguridad, portabilidad,

estandares, etc.

Atributo Detalles y restricciones de frontera

Facilidad de uso El usuario de la herramienta SEDISE podra instanciar y manejar un proceso distribuido de

desarrollo de software sin requerir de un amplio conocimiento técnico de la herramienta.

Interfaz del usuario La interfaz con el usuario debe ser realizada en un entorno Web para ser ejecutada por los
navegadores mas comunes del mercado. Las pantallas deben ser sencillas e intuitivas para una
facil interaccion del usuario y la herramienta y deben ser mostradas en castellano. Se debe
mantener la misma distribucion fisica en las pantallas, es decir si en mas de una pantalla existe

el mismo icono, en todas debe ubicarse en el mismo lugar y orden.

Tiempo de respuesta Las actividades que se lleven a cabo a través de la herramienta deben requerir de intervalos de
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tiempo pequefios para agilidad de los procesos del usuario.

Plataformas El sistema en el entorno del usuario debe ser soportado por cualquier equipo que pueda
ejecutar un navegador de Internet, preferiblemente Internet Explorer. En el servidor se debe

contar con Windows Server, .Net Framework 2.0, SQL Server 2000.

Seguridad El acceso al sistema debe ser seguro; por lo tanto se requiere la identificacion del usuario y el

ingreso de una contrasefia.

Mantenibilidad El sistema debe ser modular para facilitar el mantenimiento y las futuras ampliaciones de

acuerdo a las necesidades cambiantes.

Fiabilidad El sistema debe comportarse consistentemente, sin perder informacién y respondiendo de la
misma forma ante pedidos iguales.

Tabla 20: Requerimientos no funcionales

6.3 ARQUITECTURA DE LA HERRAMIENTA

En la Figura 25 se muestra la arquitectura ldgica de la herramienta detallando el médulo de Control de la
herramienta.

1. Madulo de Gestidn del 2.Madulo de Comunicacion y Sociabilidad de la
Proceso Distribuido Comunidad {I+D}
N | 2
3.Mddulo de Control
1.Gestidn de usuarios 2.Gestion de
del sistema proyectos

Figura 25: Modulo de Control

Este mddulo se encuentra conformado a la vez por dos modulos, explicados asi:
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e Modulo 1: Gestion de usuarios del sistema. Mddulo encargado de controlar el registro e inicio de
sesién de usuarios, permitir la modificacion de datos personales de un usuario y la realizacién de

funciones de gestién de usuarios (consultar, eliminar, cambiar tipo de usuario).
e Mobdulo 2: Gestién de proyectos. Modulo encargado de permitir las funciones de gestion de

proyectos (crear, asignar director, modificar y eliminar) y visualizar la lista de proyectos activos en el
sistema y a los que pertenece un usuario.

6.4 REQUERIMIENTOS FUNCIONALES DEFINIDOS PARA LA HERRAMIENTA

Para la construccion del médulo de Control de la herramienta se tomaron como requerimientos

funcionales los siguientes:

Moédulo de Gestién de usuarios del sistema:

Registrarse en el sistema.

Poder obtener una cuenta en el sistema ingresando un login y una contrasefia.

e Iniciar sesion.
Poder iniciar sesién en el sistema ingresando el login y la contrasefia obtenidos en el proceso de
registro como nuevo usuario.

e Gestionar usuarios del sistema.
Poder consultar, eliminar 6 modificar el tipo de usuario de los usuarios registrados en el sistema.

e Consultar y modificar lainformacién referente a sus datos personales.

Poder modificar sus datos personales en cualquier momento.

Médulo de Gestién de proyectos:

¢ Verlainformacion de los proyectos actualmente registrados.
Poder observar la informacion general de los proyectos que se encuentran registrados en el sistema.
e Consultar el listado de los proyectos a los cuales se ha vinculado.
Poder conocer la lista de proyectos en los cuales se encuentra registrado el usuario como trabajador
activo y dar la posibilidad de asociarse a un proyecto como nuevo miembro.
e Gestionar proyectos.
Poder ejecutar acciones de gestiébn sobre proyectos como crear proyecto, asignar director al

proyecto, y eliminar proyecto.
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e Proponerlacreacion de un nuevo proyecto.
Poder proponer al administrador la creaciéon de un nuevo proyecto indicando las caracteristicas como

nombre, descripcion, fechas de inicio y fin y el propdsito del proyecto propuesto.

6.5 LISTA DE CASOS DE USO

En la siguiente tabla se observa la relacion de cada requerimiento con los casos de uso que se deducen:

Requerimiento Caso de Uso

Registrarse en el sistema. 24. Registrarse en el sistema

Ver la informacién de los proyectos actualmente | 25. Ver listado de todos los proyectos

registrados.

Iniciar sesion. 26. Iniciar sesién

Consultar el listado de los proyectos a los | 27. Consultar su listado de proyectos

cuales se ha vinculado.

Gestionar usuarios del sistema 28. Gestionar usuarios

28.1 Consultar usuario

28.2 Eliminar usuario

28.3 Madificar tipo de usuario

Gestionar proyectos 29. Gestionar proyecto

29.1 Crear proyecto

29.2 Asignar director

29.3 Eliminar proyecto

Consultar y modificar la informacion referente a | 30. Modificar informacién personal

sus datos personales

Proponer la creacion de un nuevo proyecto 31. Proponer nuevo proyecto

Tabla 21: Requerimientos y casos de uso modulo de control

6.6 DIAGRAMAS DE CASOS DE USO

El diagrama de casos de uso se realiza teniendo en cuenta la lista de casos de uso obtenida (ver Tabla

14: Requerimientos y casos de uso modulo de control) y la clasificacion de los actores del sistema.
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Sistema

%/ 24. Registrarse en el sistema

"
Usuario_Andnimo
| 725 Vet listadn de todos los O

proyectas
27 Caonsultar su listado de
- d/ proyectos
<< =m
% . N

\ -
P

g | TR e

do
26. Iniciar sesio‘n\“\ 30, Modificar infarmacidn personal
S
<:ﬁc{@e£ o _O

31. Proponer nuevo proyecto
< tfedendzr ——><>

28. Gestionar usuarios

Usuario_Marmal Administrador \

29. Gestionar proyectos

Figura 26: Casos de Uso del Usuario Registrado-Parte 2

6.7 MODELO DE BASE DE DATOS

A continuacion se presenta el modelo relacional de la base de datos obtenido en el proyecto relacionado

con el médulo en cuestion.

Modelo Relacional Vista 6

Los conceptos involucrados dentro de este modelo son:
. Proyecto: representa un proyecto de desarrollo de software.
. Usuario: representa a la persona registrada en el sistema.

Este modelo tiene entidades, a las cuales se les asigna un identificador Gnico o clave primaria, identificadas con el atributo <PI>, el
tipo de dato y tamafio, y su obligatoriedad o ausencia de ella.

La asociacién Usuarios_del_Proyecto, permite registrar usuarios en los proyectos. Ademas tiene la informaciéon de qué tipo de
usuario es dentro del proyecto: Director 6 Trabajador. El campo Estado permite determinar si el usuario ha sido aceptado dentro
del proyecto. El campo Usu_Tip en la tabla Usuario indica si el usuario es Usuario Normal 6 Administrador. EI campo Usu_Activo
en la tabla Usuario indica si el usuario ha realizado la autenticacién basada en correo electrénico. EI campo Proy_Capacidad en la
tabla Proyecto indica si el cupo de usuarios en el proyecto esta copado. El campo Proy_Requerimientos en la tabla Proyecto
permite registrar los requerimientos necesarios para ser parte del proyecto y los cuales se tendran en cuenta para aceptar o no a
un usuario como integrante del proyecto.
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UsSUARIO

Froy_Descripeion

Froy_Capacidad

Usy Login “pi= WASD =M=

Uzu_P asawaord WASD  ahdx

Froyecto Usu_Tip WA <hdx

Broy Codigo Zpi= WASOD  Zhi= Uau_Mombres WASO <M
Froy_Mombre WSO bz U=su_Apellidos WASD  <hd

WAZ00 " Usu_Carren WA100
/ Uzuarios_del_Frovecto ™ .
Proy_Fecha_lnicial 5] ALy Uay_Fais WAgD  =hd=

Proy_Fecha_Final o gn Uzu_TipoUsuario WAT <hi= Usu_Departamento WaSD <hE
Proy_Referencia VRSO <= (USU_ESt-idO BL <M= )_ Usu_Ciudad WASD b
Proy_Estado el =hz o.n Usu_Genero WA =hlx

BL = Usy_Frofesion WASD <=

Proy_Requerimientos WAS00 Usu_Telefono WA30

IdentificadorProyecta  <pi= Usu_Sitilo'l.l'll'emesonaI WA100
Usu_login_shy Wadd
U=su_Fecha_Registro LT
Uau_Aetivo BL

ldentificadorllsuario  <pi=

6.8 CASOS DE USO

Los casos de uso real

Tabla 22: Modelo relacional vista 6

REALES

les muestran la interaccion del usuario con la herramienta construida, involucrando

elementos de interfaz. A continuacién se muestra un ejemplo de un caso de uso real obtenido para el

maodulo en cuestion.

CASO DE USO REAL

Modificar informacion personal

ACTOR

Usuario Registrado

DESCRIPCION

Este caso de uso comienza cuando el usuario decide modificar, actualizar o consultar los
datos personales con los cuales se ha registrado en el sistema. Este caso de uso finaliza
cuando el usuario puede con éxito, consultar o actualizar sus datos personales.
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SEDISE

Desarrollo de software en comunidad

Biervenid@ sandray
Datos Personales

Mis Provectos . .
Los campos marcados con ™ son obligatorios

Proyectos * Nombres: [Sandra

* Apelidos: |Yanza

" Pais de Colormbia
Reasidencia:

Proponer Proyedcho

Datos Personales 1

* Departamento: |Cauca

Cambiar Passward

T Ciudad: |Popayén
* Género: | Femenino v
* Profesidn: |Estudiante

Telefono: (8319621

Sitio web
personal:

* E-Mail
principal:

Shkype:
WS

syanza@@unicauca.edu.co

Cerrar sesidn

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El usuario, después de iniciar sesion, da clic en la opcion | 2. El sistema carga los datos personales del usuario en
de “Datos Personales” [1]. la seccion [2].
3. Elusuario procede a modificar los datos personales [2].
4. El usuario da clic en el boton “Modificar” para confirmar | 5. El sistema valida los datos y almacena la nueva
la modificacion realizada [3]. informacién suministrada.

En el siguiente capitulo, se presentan unas recomendaciones 0 sugerencias para maximizar la

funcionalidad de la herramienta y promover un ambiente adecuado entre los miembros de la comunidad.
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CAPITULO 7: BUENAS PRACTICAS
SUGERIDAS

En este capitulo se han recopilado recomendaciones orientadas a maximizar la funcionalidad de la
herramienta, intentando que el trabajo del usuario con la misma sea mas efectivo y se aproveche la
sinergia de la comunidad, todo orientado al éxito del proyecto en el marco de un desarrollo en

comunidad concreto?®.

7.1 PRINCIPIOS Y BUENAS PRACTICAS DEL PROCESO DISTRIBUIDO DE DESARROLLO
APLICABLES UTILIZANDO LA HERRAMIENTA

En esta seccion se explica como la funcionalidad de la herramienta se puede encapsular en las practicas
sugeridas por un proceso distribuido de desarrollo [7], recomendando de qué manera los usuarios o
miembros de la comunidad pueden actuar para obtener el resultado y la efectividad esperada, dentro de
cada proyecto de software y mostrando que estas practicas son realizables a través del uso de la

herramienta.

La definicién de las practicas sugeridas por el proceso distribuido de desarrollo se pueden observar en

detalle en el ANEXO A: Proceso Distribuido de Desarrollo.

e Promueva el desarrollo agil, iterativo, incremental y comunitario

La herramienta desarrollada permite al usuario que actla como Director de un proyecto, realizar la
planificacion del proyecto estableciendo multiples iteraciones en cada fase del ciclo de vida. En cada
iteracion se ejecutan actividades que manipulan y generan multiples versiones de artefactos. Se plantea
la figura de una persona encargada de crear y asignar los diferentes artefactos, para que de cada uno se
generen multiples versiones o incrementos de software para ser publicados y compartidos en la

comunidad que desarrolla el proyecto. Al entregar estos resultados a la comunidad se intenta promover

% En el contexto de la comunidad de dindmica de sistemas y pensamiento sistémico que agrega a varias universidades pUblicas
del territorio nacional.
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la retroalimentacion entre los mismos trabajadores, los cuales pueden enviarse mensajes de apoyo o

critica que permitan evaluar su trabajo, aprovechando la sinergia de la critica comunitaria.

e Promueva una gestion de requerimientos en comunidad

La herramienta ofrece la posibilidad de asignar una actividad, dentro de una iteracion, a varios
trabajadores, los cuales tienen a disposicion el espacio de pizarra de mensajes para, en conjunto,
debatir, organizar y planear una manera de realizar y nombrar las versiones de artefactos a generar en la
actividad, y de esta manera promover un ambiente de discusién, comunicacion y colaboracion alrededor
de los requerimientos del sistema, sin subestimar los aportes de ningdn miembro de la comunidad, en su
lugar, reconocerlos publicamente y de manera positiva lo que promovera la motivacién individual y
grupal. El reconocimiento publico se puede realizar haciendo uso de la pizarra de mensajes que contiene

mensajes publicos dentro del proyecto.

e Verifique calidad constantemente aprovechando la comunidad

La herramienta fomenta la verificacion y evaluacion de la calidad de los resultados de elaboracion
(versiones) de los artefactos en comunidad, para cumplir con el hito definido al final de cada iteracién.
Para cada fase, se tiene la posibilidad de definir un hito para cumplir con ciertos artefactos, cuya calidad
ha sido analizada en comunidad. El estado exitoso de una actividad depende del logro obtenido en los
artefactos generados. El estado exitoso de una iteraciéon y de una fase, esta supeditado al logro del hito
de la iteracion y al hito de la fase, respectivamente. Cuando una nueva versidon de un artefacto es
adicionada, la herramienta automaticamente publica un mensaje en la pizarra de actividad o de rol
informando este suceso, para que los usuarios interesados la descarguen, la analicen y envien
sugerencias, criticas y comentarios al autor de la version, todo encaminado a verificar y mejorar la

calidad de los artefactos resultantes.

e Promueva la gestion del cambio en comunidad

La herramienta ha implementado un mecanismo de control para soportar la trazabilidad entre los
artefactos y versiones de artefactos en cualquier iteracion. De esta manera se tiene la posibilidad de
conocer los artefactos utilizados como referencia para crear un nuevo artefacto. Al publicar la versién de
un artefacto -un archivo- se hace necesario indicar la version anterior o version base usada para
generarla, sin importar que la version base tenga como autor a otro trabajador del proyecto, ya que los

resultados se propagan hacia toda la comunidad.
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e Promueva el uso de una plataforma de integracién en comunidad

La herramienta desarrollada esta planteada como una plataforma de integracién en comunidad, ya que
aprovecha las TIC?° como mecanismo de integracion para la comunidad al ofrecer servicios para el logro
efectivo de la gestion, comunicacién, colaboracién y coordinacion de los equipos de trabajo
geogréficamente dispersos. Hoy en dia, las TIC, permiten a la sociedad de la informacién, superar las
barreras geograficas, politicas y culturales con el propésito de allanar el camino hacia el emprendimiento
de esfuerzos conjuntos. De esta manera, la plataforma permite que cada miembro de la comunidad
pueda sentirse parte de ella desde cualquier lugar y a cualquier hora, al estar disponible para todos los

miembros de los equipos geograficamente dispersos, a través de Internet.

e Trate alos usuarios como colaboradores

La herramienta intenta fomentar la colaboracion entre miembros de la comunidad, como la forma mas
apropiada de mejorar los artefactos resultantes. De esta manera, se promueve la filosofia de estimulo y
reconocimiento constante para aquellos usuarios colaboradores que toman parte en la accion, usando el
enfoque de desarrollar software abierto y en comunidad, para que las fallas sean detectadas facilmente
al poder ser revisadas por multiples miembros a la vez. El estimulo y reconocimiento a los usuarios se
puede realizar a través de mensajes publicos en la pizarra 6 mensajes privados a un usuario en

especifico.

e Controle su documentacion

La herramienta dispone de un mecanismo para controlar las versiones de los artefactos generados
durante la ejecuciéon de un proyecto. El mecanismo consiste en permitir la agregacién de nuevos
archivos de versiones, publicar las versiones (archivos) para que estén disponibles para la comunidad,
permitir la descarga de estos archivos como documentacién libre para todos los miembros del proyecto y
gestionar la organizacién y almacenamiento fisico de estos archivos, teniendo en cuenta que son
resultados tangibles de una actividad que se ejecuta en una iteracién, la cual hace parte de una fase del

proyecto.

7.2 BUENAS PRACTICAS PARA APLICAR EN COMUNIDAD USANDO LA HERRAMIENTA

A continuacién se sugieren varias recomendaciones orientadas a aplicar en comunidad y a enriquecer el
uso, que realiza el miembro de la comunidad, de la herramienta construida, con el fin de maximizar su
funcionalidad. Estas practicas fueron deducidas y sintetizadas por los autores de este trabajo de grado,

al realizar las pruebas a la funcionalidad de la herramienta, a medida que se implementaba, haciendo

2 Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones
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uso de informacién ficticia y solicitando la colaboracion de algunos compafieros de estudio, quienes
proporcionaron sugerencias y recomendaciones, que permitieron detectar los principales aspectos que
deben tener en cuenta los usuarios para hacer un mejor uso de la herramienta y facilitar que el proyecto

de software que se ejecute pueda culminar con éxito.

Las pruebas que dieron origen a las buenas practicas, que siguen a continuacién, se basaron en la
utilizacion de algunos equipos de tesistas del programa de Ingenieria de Sistemas, tomando como

criterios de evaluacion los mecanismos de comunicacion, coordinacion y colaboracion, entre los equipos.

¢ Manejar herramientas tecnoldgicas seleccionadas de comun acuerdo

Antes de poner en ejecucién el proyecto en comunidad, es conveniente y necesario que se realice en
consenso el establecimiento de las herramientas tecnoldgicas para ser usadas en la elaboracion de los
artefactos. Se aconseja que la seleccion de estas herramientas se realice en las reuniones presenciales,
en las que todos los miembros de la comunidad puedan sugerir opciones que permitan plantear una
discusién en torno al nivel de conocimiento, experiencia, ventajas e inconvenientes de cada herramienta.
El hacer uso de herramientas de comun acuerdo permite establecer, por ejemplo, una comunicacion sin
ambigiedad con los artefactos de modelado y soportar la integracion entre artefactos de

implementacion.

e Utilizar un modelo de documentacién estandar en el proyecto

Antes de poner en ejecucion el proyecto en comunidad, es conveniente establecer un modelo de
documentacion estandar en el proyecto, que permita fomentar una comunicacion sin ambigiiedad. Se
puede sugerir un formato para documentar el cddigo realizado, de tal manera que no sélo los creadores
lo entiendan, sino que ademas los otros programadores sepan qué esta haciendo y porqué. Para los
artefactos de requerimientos, andlisis y disefio, se puede dotar a los miembros de la comunidad de un
conjunto de plantillas que puedan adaptar a las necesidades del proyecto, que promuevan el uso de un

lenguaje en comun.

e Entender las responsabilidades asignadas

Cuando se le haya asignado un rol de gestion como Director del proyecto, Jefe de Equipo ¢ Jefe de Rol,
se le notificara mediante un mensaje de correo electrénico dicha asignacion explicando las funciones
que conlleva dicho rol. En caso de necesitar mayor informacién sobre cémo realizar su trabajo no dude
en consultar y solicitar una informacion mas detallada al respecto, a la persona que le haya asignado
dicho rol, que le permita ejecutar su trabajo de manera eficiente y sin contratiempos. El conocimiento de

todos los roles y su funcionalidad dentro de la herramienta para todos los usuarios permite entender la
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necesidad de los compafieros y la importancia del rol desempefiado, valorando mas su trabajo para

actuar en el momento de trabajar en equipo de manera colaborativa.

e Evaluar en comunidad la calidad de todos los artefactos

El proposito del trabajo en comunidad se orienta a la filosofia de trabajo y comportamiento de los
participantes en el desarrollo de software libre y las dinamicas de grupo, roles y normas que surgen para
lograr con éxito la consecucion descentralizada de proyectos de programacion con cédigo abierto en
Internet. Tal situacidon busca promover que los resultados de la elaboracion de sus artefactos sean
propagados a la comunidad que ejecuta el proyecto, haciendo uso de la herramienta presentada en este
documento, para que los demas puedan valorar su trabajo y utilizarlos como base para el desarrollo de
otros artefactos, y que usted pueda realizar las mismas acciones con el trabajo propagado por los demas

miembros de la comunidad.

e Mantener siempre en mente el alcance de los logros propuestos

La planeacion que se realiza al inicio de cada fase e iteracion esta orientado al logro de ciertos objetivos.
Por esto es necesario que cada miembro se forme una mentalidad de que el trabajo en equipo o trabajo
colaborativo es la capacidad de un grupo humano para integrarse en una direccién para lograr objetivos,
y que este tipo de trabajo produce un resultado mayor que la suma de los esfuerzos individuales. Para el
logro de estos objetivos se definen los hitos de iteracion y los hitos de fase, que establecen los artefactos
con los cuales se debe cumplir para satisfacer los requerimientos planteados. De esta manera se pueden
seleccionar personas que sean encargadas de comunicar de manera constante el hito en el cual se esta
trabajando para que los miembros lo tengan siempre presente en su trabajo. Estas personas pueden
usar la funcionalidad de publicar mensajes, que posee la herramienta construida. Los miembros también

tienen la posibilidad de consultar estos hitos en la herramienta, obtenida como resultado en este trabajo.

e Planear el proyecto que sera soportado por la herramienta software

Antes de empezar a utilizar la herramienta software presentada en este trabajo, se hace necesario tener
formalizada la idea del proyecto software que se piensa poner en ejecucion. Tal proyecto puede estar
caracterizado por la lejania geografica que presentan los integrantes. En general, la idea de la
herramienta es dar soporte a este tipo de proyectos facilitando la comunicacién, colaboracion y
coordinacion de los miembros, pero la responsabilidad de la ejecucion adecuada del proyecto recae en
las personas, quienes deben encargarse de atraer gente, interesarla en lo que se esta haciendo y
mantenerla contenta con el trabajo que se esta desarrollando, todo esto encaminado a la constitucion de

una verdadera comunidad de desarrollo en torno a un proyecto software.
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e Evaluar las propuestas de nuevos proyectos

El administrador de la herramienta software, presentada en este trabajo, tiene entre sus funciones, la
creacion de proyectos. Cualquier usuario de la herramienta tiene la posibilidad de generar una propuesta
para la creacién de un nuevo proyecto, la cual sera enviada al administrador. Esta propuesta consiste en
completar un formulario con la siguiente informacion del proyecto: nombre, descripcidén, requerimientos,
descriptores 6 palabras clave, el tipo de software a desarrollar, el planteamiento del problema, la
duracioén del proyecto, el valor total del proyecto, los potenciales beneficiarios, los resultados esperados,
el impacto esperado, etc. En este caso se recomienda que la persona que cumpla el rol de administrador
de la herramienta, posea la capacidad y habilidad para evaluar las propuestas de nuevos proyectos que
reciba, teniendo en cuenta que sean propuestas de proyectos viables para ser desarrollados en

comunidad.

e Seleccionar adecuadamente al Director del proyecto

Se recomienda al administrador, poner especial interés en la seleccién de la persona a la cual le va a
asignar el rol de Director del proyecto, tomando como puntos a favor, ser una persona a la cual haya
conocido previamente, poseer una referencia de sus capacidades de liderazgo, gestiébn y motivacion
para poner en ejecucion un proyecto de software en comunidad y ser la persona que ha propuesto el

nuevo proyecto siendo el méas interesado en su ejecucion.

e Planificar la organizaciéon en equipos dispersos geograficamente

Teniendo en cuenta que las personas involucradas en la comunidad se encuentran en ubicaciones
dispersas geograficamente, se recomienda analizar y planear la posible organizacién de los equipos de
trabajo procurando que se integren las personas que se encuentran en una misma ubicacion fisica 6
ubicaciones fisicas cercanas, con la finalidad de que sea posible realizar reuniones presenciales sin
mayores inconvenientes. De esta manera, se promueve la organizacibn en equipos dispersos
geograficamente, todos trabajando juntos en mdltiples iteraciones y versiones del producto software,

sobre la herramienta software que permite su integracion como comunidad.

¢ Iniciar la creacion del equipo de trabajo en una ubicacion fisica Unica

Es recomendable que el jefe de cada equipo de trabajo, sea el promotor de la idea de integrar y
familiarizar a los integrantes del equipo, incluso antes de iniciar las labores dentro del proyecto en
comunidad. Para esto se recomienda llevar a cabo una reunién de integracion, o las necesarias, en una
ubicacioén fisica Unica, que promueva el conocimiento grupal, el contacto cara a cara, la colaboracion, la
importancia del trabajo en equipo, y que brinde el espacio para que se expliquen, se aclaren y se

discutan las estrategias de trabajo y los objetivos que se esperan lograr en el proyecto.
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e Determinar la estructuray configuracion de los equipos de trabajo

Una comunidad de desarrollo esta compuesta en su esencia mas profunda e importante por las
personas. En consecuencia, es preciso determinar la estructura y configuracién que mas se adapte para
cada equipo. La estructura se basa en el objetivo del equipo y la configuracién depende de la
organizacion interna y distribucion de funciones. Para conocer en detalle los diferentes tipos de
estructuras y las configuraciones de equipos, refiérase a la tesis de maestria [7] usada de referente en

este trabajo de grado.

e Prepararse para cumplir adecuadamente el papel de Director del proyecto

La persona nombrada como Director de proyecto debe poseer habilidades, competencias y conocimiento
que le permitan realizar su rol de la mejor manera. Si usted es nombrado Director y no posee el
entrenamiento necesario, y desea cumplir tal rol, busque y obtenga el entrenamiento necesario pero por
ningun motivo se enfrente a lo desconocido. Como todo lider, un buen gerente o director de proyecto
requiere capacidad para analizar y resolver problemas, poseer un sélido conocimiento, en este caso, en
ingenieria de software y gerencia de proyectos, desarrollar una adecuada interaccion humana, tener
caracter, principios, valores, empatia, comunicacién, contribucibn a la comunidad, innovacién,
creatividad, delegacion, realizar critica constructiva y valorar los aportes de cada miembro del proyecto,
entre otros. Por otro lado, las condiciones en las cuales se realiza el tipo de proyecto que se plantea en
este trabajo son muy diferentes a las convencionales. En este caso, en el proyecto se forman equipos de
trabajo dispersos geograficamente, los cuales deben sentir la gestion de un lider, que les proporcione
sentido de pertenencia al proyecto aunque se encuentren en ubicaciones remotas y que valore su

trabajo estando siempre pendiente de sus logros.

e Asumir laresponsabilidad adquirida

El usuario inscrito a un proyecto debe tener conciencia de la responsabilidad adquirida como miembro
del proyecto. De esta manera, al tener asignado un rol, dentro de una iteracion, el siguiente paso es
ejecutar las actividades y elaborar los artefactos que se le hayan asignado, teniendo en cuenta las
restricciones de tiempo. El entorno le ofrece servicios de comunicacion, para tener informacion de los

compafieros del rol y de actividad e interactuar con ellos para planear el trabajo en conjunto.

e Poseer conocimientos técnicos basicos

Se recomienda que el miembro del proyecto, posea un conocimiento basico en Ingenieria de software,
qgue le permita comprender la metodologia de desarrollo de software implementada para el proyecto,
realizar de mejor manera su trabajo si se le asignan roles, actividades por ejecutar y artefactos por

elaborar y de esta manera conocer bien el terreno en el cual se desenvuelve.
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e Saber que se cuenta con libertad de aceptar asignaciones

Cuando al usuario se le asignan roles y actividades en un proyecto, se le envia un mensaje via correo
electrénico, que le notifica la asignacién. De esta manera, el usuario al acceder al entorno software, debe
proceder a aceptar o rechazar la asignacién, segun su disponibilidad y disposicién, intentando que sea lo
mas pronto posible, ya que en el caso de aceptar la asignacion, la persona encargada debe proceder a
asignarle responsabilidades, y en el caso de rechazar la asignacion, la persona encargada debe realizar

la asignacion a otro usuario.

e Asignar un rol aun solo equipo de trabajo por iteracion

Se aconseja que exista un unico Jefe de Rol por iteracidén, que sea la persona encargada de asignar
responsabilidades (actividades y artefactos) a las demas personas que posean el mismo rol en una
iteracion. Para lograr esto, se recomienda que un rol sea asignado a un solo equipo de trabajo, para que
el Jefe de Equipo asigne a un solo Jefe de Rol. Al existir varios equipos de trabajo que tengan el mismo
rol asignado, en una iteracion, se puede presentar la situacion de que cada equipo cuente, entre sus
miembros, con un Jefe de Rol, ocasionando un ambiente poco cordial y problemas de coordinacion y

direccion entre los miembros que realicen el papel de Jefe de Rol.

e Modificar el estado de una actividad del proyecto

La persona que cumpla el papel de Jefe de Rol, encargado de modificar el estado de una actividad,
deberia tomar como regla general que para modificar el estado de una actividad, todos los artefactos
planeados para generar en la actividad, dentro de una iteracion, posean el estado de “aprobados”, de
esta manera se busca que los procesos de gestion de las actividades se realicen con calidad, porque de
esta funcion depende la calidad de las iteraciones y por consiguiente de las fases del proyecto. También
es necesario procurar que las actividades se logren cumplir en el tiempo planeado, ya que cualquier

atraso en la ejecucion de alguna retrasara la fecha fin del proyecto.

e Definir en consenso los artefactos a generar

Se recomienda que la definicion de artefactos a generar en el proyecto se realice en una reunién
presencial en la cual los miembros del equipo puedan debatir y generar sus propias opiniones al
respecto, ya que seran ellos los encargados de elaborar los artefactos. Luego la persona que cumple el
papel de Jefe de Rol, teniendo el listado de artefactos concebidos en consenso, se encargue de crear los
artefactos en la herramienta software y gestionar la asignacion de cada uno entre los miembros de la
comunidad. De esta manera, cuando el usuario se entere de la asignacion del artefacto, tenga un

conocimiento previo acerca de lo que se espera como resultado de elaboracion del artefacto.
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e Valorar los aportes de los miembros de la comunidad

El usuario al publicar las versiones de los artefactos asignados, para ser conocidos por el resto de
miembros de la comunidad, puede aprovechar la sinergia generada y con mente abierta, valorar los
aportes propios y de sus comparieros y directivos. Las criticas (preferiblemente enviadas a través de
mensajes privados) que realicen a su trabajo pueden resultar beneficiosas para mejorar los productos
que esta realizando y reflejan la actitud de colaboracién de los miembros del equipo. Ademas la
ingenieria es una actividad de caracter colectivo que involucra dinamica de trabajo en grupo, en la cual
se sugiere mantenerse receptivo y aunque el comentario esté mal planteado es conveniente centrarse
en el contenido e ignorar los ataques personales, aprovechando las sugerencias, sin temor a reconocer

sus propios defectos.

e Aportar critica constructiva

El valor de la critica constructiva se fundamenta en el propdsito de lograr un cambio favorable que
beneficie a todas y cada una de las personas involucradas en el equipo de desarrollo, con actitud de
respeto y sentido de colaboracién. La idea es aprovechar la sinergia de la comunidad para fomentar un
ambiente de discusién y promover la critica entre compafieros de actividad que se encuentren
elaborando artefactos relacionados, compaferos de rol y compaferos de equipo de desarrollo, que

permita mejorar el trabajo realizado y fomente las relaciones y la comunicacién entre comparfieros.

e Utilizar un recurso alterno de comunicacion

Se recomienda hacer uso de la herramienta denominada SKYPE (ver ANEXO C: Herramienta sugerida:
SKYPE), como medio de comunicacion sincrénica remota basada en Chat, y una manera de apoyarse
en el uso de otras herramientas que usadas en conjunto con la herramienta presentada en este trabajo,
complementan los servicios de comunicacién y colaboracion. Para motivar el uso de esta herramienta se
solicita a cada usuario que se registre en el sistema proporcionar un login de SKYPE que facilite y motive

la utilizacién de esta herramienta de comunicacion.

e Interactuar con los compafieros

Se aconseja programar reuniones y eventos periodicos para incrementar las relaciones interpersonales
de todos los miembros del equipo de trabajo, de tal manera que la cooperacién remota se facilite gracias
a los lazos de confianza creados. Ademas se puede llegar a conocer personas que posean altos
conocimientos en un tema determinado, que permitan reforzar el conocimiento propio y adquirir nuevo
conocimiento para su utilizaciéon en el trabajo a realizar. Es recomendable que la programacién de estos
eventos se realice haciendo uso de la herramienta con el servicio de calendario de eventos, el cual
permite registrar eventos para ser publicados y conocidos por los miembros del equipo de trabajo, para

que participen de manera eficaz en los mismos.
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e Publicar el horario de trabajo

Hacer uso del servicio de horario laboral que ofrece la herramienta software, el cual permite registrar los
dias y las horas destinadas para la dedicacién al proyecto y ser publicadas a la comunidad del proyecto,
de tal manera que pueda ser consultado por los demas integrantes para obtener apropiada coordinacién

entre los miembros del equipo, que les permita planear franjas de dedicacion conjunta al proyecto.

e Planear reuniones

La herramienta puede ser utilizada para planear y organizar reuniones entre los miembros de la
comunidad del proyecto, haciendo uso de la pizarra compartida de proyecto, de actividad y de rol que
permiten publicar mensajes publicos, 6 utilizar el envio de mensajes privados entre compafieros. En el
mensaje es conveniente incluir, por lo menos, la informacion de fecha, hora, tipo de reunion (presencial o
virtual), lugar (si es presencial) 6 medio de comunicacion a utilizar (si es virtual) y descripcion de la
reunion, con el fin de transmitir un mensaje completo. Al concretar estas reuniones cada miembro puede

utilizar la agenda personal para registrarlas.

e Programar reuniones en la agenda personal
Al planear reuniones en comunidad y concretarlas, es conveniente que cada usuario interesado en la
reunion, registre este evento en la agenda personal propia, como mecanismo de organizacion y consulta

de los eventos que tenga planeados.

e Prestar ayuda cuando alguien la necesite

Es recomendable no negar ayuda a nadie que la este solicitando especialmente si es desde una
ubicacion remota, pues probablemente la persona que solicita la ayuda enfrenta una dificultad en su
trabajo que le es de imperiosa necesidad poder resolver y usted puede ayudarle a resolver el conflicto. El
colaborar hace parte del espiritu de cooperacién que debe rondar entre los miembros de la comunidad,

con el fin de conseguir el éxito del proyecto en estas condiciones.

e Administrar equipos de trabajo

Las personas que cumplen el papel de Jefe de Equipo necesitan utilizar estrategias para manejar a los
miembros que hacen parte del equipo. Se recomienda solicitar diaria 0 semanalmente reportes de
trabajo a todos los miembros del equipo ya sean locales o remotos y proporcionarles realimentacion

frecuente para crearles un sentimiento de conexion y pertenencia.
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e Brindar de manera completa los datos personales

Procure brindar de manera completa, y mantener actualizada, la informacion referente a sus datos
personales para que los compafieros del proyecto puedan conocer detalladamente su perfil y los datos
de contacto para ubicarlo de manera eficaz.

e Utilizar la pizarra de mensajes

Se recomienda hacer uso de la pizarra de mensajes, integrada en la herramienta, como mecanismo de
comunicacién y socializaciéon entre compafieros de proyecto, de rol y de actividad. Su aporte es muy
importante. En la pizarra de mensajes se publican mensajes publicos, ideas y comentarios, para ser
leidos por todos los miembros interesados.

e Usar el envio de mensajes privados a un compafiero
El usuario tiene la posibilidad de enviar mensajes privados a un comparfero, como alternativa a los
mensajes publicos de la pizarra de mensajes. Cuenta con dos opciones de envio: enviar un mensaje
privado que el destinatario podra leer en la herramienta software (Seccién de “Mis mensajes”) 6 enviar
un mensaje que sera redactado en la herramienta pero enviado al correo electrénico del compafiero.
También se pueden utilizar las dos opciones de envio a la vez, esperando que el usuario remitente tenga
acceso rapido al mensaje enviado. Se debe tener en cuenta que para la redaccion de mensajes existen
reglas que muestran la etiqueta en la red, conocidas con el término de Netiquette (la etiqueta en la red).
Algunas reglas para aplicar a los mensajes son [14]:
o No use mayusculas. Esto equivale a gritar. Los mensajes con letras mayusculas son dificiles
de leer y son muy irritantes.
o Trate de no escribir lineas que contengan mas de 80 caracteres. Algunas personas que usan
otros programas pueden tener problemas para leerlos.
o Enlo posible no use simbolos raros o poco convencionales. Pueden ser mal “traducidos” por
otra computadora.
o No se exprese en forma denigrante, sarcastica o burlona de ninguna persona u

organizacion.

e Controlar el estado de las actividades

Se recomienda, al usuario que cumple el papel de Jefe de Rol, dentro de una iteracion que se ejecuta en
una fase del proyecto, usar y valorar la informacion que la herramienta le presenta al consultar las
actividades que debe administrar, la cual le indica el estado en que se encuentra cada actividad y la
cantidad de usuarios responsables de la actividad. De esta manera puede poner énfasis en las
actividades que tienen estado de “No Terminada” para enviar un mensaje de alerta a los responsables,

tratando de controlar el tiempo planeado y la calidad de los resultados.
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e Utilizar los informes de avance del proyecto

Se aconseja que el Director del proyecto se encargue de revisar de manera periédica el informe global
del proyecto que le brinda la herramienta, donde se le calcula de forma automéatica el grado de avance
del proyecto. Este informe puede ser utilizado para realizar funciones de seguimiento y control y si es el

caso, realizar modificaciones en el plan del proyecto.

En el siguiente capitulo se describen las conclusiones, recomendaciones y trabajo futuro deducidos por

los autores del presente documento, durante y al final del desarrollo del proyecto.
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CAPITULO 8: CONCLUSIONES,
RECOMENDACIONES Y TRABAJO
FUTURO

En este capitulo se detallan las conclusiones, trabajo futuro y recomendaciones, obtenidas con la

realizacion de la herramienta y en general con el trabajo de grado.

8.1 CONCLUSIONES

¢ En este trabajo de grado se desarrollé6 un soporte informético para el modelo de proceso distribuido
disefiado en la tesis de maestria e ideas propias. Este soporte informatico esta orientado a facilitar la
operacionalizacién de la logistica de la comunidad (1+D) que la tesis de maestria pretende integrar a
partir de grupos de investigacion (1+D) dispersos geograficamente, pero interesados en una tematica

comun que es el modelado y simulacién.

e Como resultado del trabajo de grado se logré construir una herramienta software que soporta un
proceso distribuido de desarrollo utilizado por una comunidad (1+D), de la siguiente manera:

o Se implementé la funcionalidad que apoya las responsabilidades del proceso de software,
relacionadas con la gestion del ciclo de vida, trabajadores y documentacién, encapsulada,
de manera logica, en el mddulo de Gestion del Proceso.

o Se implementd la funcionalidad que apoya las actividades del proceso relacionadas con la
comunicacion y la sociabilidad de los equipos de desarrollo distribuido (programacion de
reuniones, asignacion, seguimiento y entrega de tareas, publicacién de calendarios de
eventos e informes del avance del proyecto entre otros), encapsulada, de manera Idgica, en
el médulo de Comunicacion y Sociabilidad de la comunidad (1+D).

e La herramienta construida propicia las condiciones para favorecer una cultura de cooperacion y
colaboracién entre investigadores geograficamente dispersos, a nivel nacional, que deseen llevar a

cabo un proyecto software.
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e El desafio real comienza ahora, formar la comunidad (1+D) a partir de equipos de investigacién
distantes geograficamente, a nivel nacional, y mantenerla unida, usando la herramienta construida y
fomentando el trabajo en equipo.

e El proceso distribuido de desarrollo plantea unos principios y buenas préacticas, adecuados para el
desarrollo en comunidad, apropiadamente armonizados y pensados para facilitar esa situacion, si las
personas los aplican. La herramienta facilita que los principios y buenas practicas sugeridas por el
proceso sean realizables a través de su uso y ademas se recomiendan otras practicas para poner
en ejecucién en comunidad y usando la herramienta. Estas practicas se aconsejan con el fin de que
sean valoradas y promovidas a través de la comunidad con ensefianza, capacitacion, motivacion,
politicas y estrategias, que permitan que los principios encuentren su curso Yy finalmente florezcan en
la comunidad.

e El comportamiento colaborativo de las personas no es innato, es un comportamiento que se aprende
y valora cuando se dan trabajos en equipo siendo un proceso lento en donde se concientiza a las
personas a trabajar con los demds con la ayuda que estos les puedan brindar. Las herramientas que
involucren colaboracién tienen que manejar caracteristicas importantes en donde se debe buscar la
participacion de los integrantes, el compartir ideas y que el conocimiento de un equipo de personas
sea construido colectivamente facilitando asi el desarrollo de habilidades personales y sociales
permitiendo el trabajo en equipo con mecanismos que provean y faciliten la comunicacion y

colaboracién entre los miembros del grupo para poder interactuar.

e Los resultados del trabajo de investigacion y desarrollo realizado en este proyecto, resultan de gran

utilidad para dos grupos de investigacion y una tesis de maestria:

o Grupo SIMON. Para el grupo SIMON se pone a disposicidn una herramienta que soporta
informéaticamente un proceso que lidia con los aspectos distribuidos de la comunidad, para
gue puedan liderar un proyecto de desarrollo de un Entorno Software de Modelamiento y
Simulacion (ESMS), el cudl agrega a una red de investigadores?® pertenecientes a varias
universidades colombianas??.

o Grupo GTI. EIl resultado obtenido en este proyecto hace parte de la presentacion de
resultados del proyecto SIMEP-SW del grupo GTI. Con el fin de afrontar la nueva tendencia
relativa al desarrollo de software, el paradigma de desarrollo distribuido, este trabajo de

grado intenta constituirse en un avance hacia el futuro en la forma como las organizaciones

2! En dinamica de sistemas y otras areas del modelamiento - simulacién.
22 Universidad del Magdalena, Universidad del Cauca, Universidad Nacional y EAFIT.
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de desarrollo de software en Colombia, enfrentaran el desarrollo distribuido basado en
comunidades virtuales de (1+D).

o Trabajo de maestria. Los resultados obtenidos en este trabajo de grado, contribuyen con el
desarrollo del soporte informatico para el modelo de proceso distribuido disefiado en la tesis
de maestria. Este soporte informatico permitird la operacionalizacién de la logistica de la
comunidad (1+D) que la tesis de maestria pretende integrar a partir de grupos de
investigacion (1+D) dispersos geograficamente, pero interesados en una temética comun que

es el modelado y simulacién.

La experiencia obtenida al desarrollar el trabajo de grado, ha mostrado que cuando se estéa iniciando
el desarrollo de este tipo de proyectos es importante, empezar a modelar los temas del negocio de
los que se tiene mayor informacién y comprension. Ademas, una vez identificadas las primeras
funcionalidades, es aconsejable iniciar con un modelado bésico, sin pretender de una vez vislumbrar
e incluir todos los casos posibles de funcionalidad que soporta la herramienta. Estos se pueden
incluir en una préxima version que rapidamente provoca un incremento y mejora en el modelado, lo

gue llega a constituir un desarrollo iterativo e incremental.

En la elaboracion de este proyecto se ha realizado una exploracién de una nueva estrategia de
desarrollo de software, como lo es el paradigma de desarrollo distribuido, buscando constituirse en
un soporte que permita poner en ejecucion iniciativas de desarrollo de proyectos de software entre
redes de investigadores geograficamente dispersas, a nivel nacional. De igual manera, se abre paso
para futuros esfuerzos en este nuevo campo. Los futuros investigadores cuentan desde ya con una
base tedrica y tecnologica para seguir madurando y aportando a la evoluciéon de la industria del
software colombiana.

El Proceso Unificado (UP) fue tomado como inspiracién, para la construccion de la herramienta,
debido a que es un proceso en el cual tanto sus practicas, principios y estructura, no desconocen la
naturaleza evolutiva del software cuando se desarrolla, ademas es un proceso que puede
personalizarse para diferentes sistemas de software, areas de aplicacion, niveles de aptitud y
diferentes tamafios de proyectos. Para realizar el modelado de UP se realiz6 un estudio de los
elementos de su estructura (caracteristicas y funcién) y las relaciones entre ellos, para obtener un
modelo base, el cual fue ampliado con los elementos que soportan la gestion de proyectos y la
comunicacion entre miembros de la comunidad de desarrollo. No se hace uso del metamodelo
SPEM, por la complejidad que implica este metamodelo y ademas porque la herramienta no se

orienta a la definicion de procesos de software si no a la ejecucion de proyectos de software.
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La herramienta, en su version actual, pone a disposicion dos especializaciones del Proceso
Unificado de Rational (RUP) [13], como proceso a utilizar por un proyecto software que sea definido
en la herramienta. El usuario encargado, al seleccionar este proceso, lo personaliza, obteniendo una

plantilla o plan que guiara el desarrollo del proyecto.

El disefio arquitecténico de implementacion utilizado en la herramienta, se caracteriza por la
definiciébn de tres capas, con funcionalidad claramente definida, garantizando escalabilidad, y
facilitando el mantenimiento y futuras reestructuraciones del software. Una capa se utiliza para
aspectos de interfaz, la siguiente para implementar la l6gica del negocio (dominio del problema) y la

Ultima, para implementar la Iégica de servicio (acceso a datos).

Normalmente Internet ha sido considerada como una gran base de datos de cobertura global méas
gue como un lugar en donde poder llevar a cabo un trabajo concreto. De esta manera, herramientas
clasicas como el correo electronico y los foros no son capaces de ofrecer un mayor soporte para la
realizacion de proyectos de software en comunidad a través de la red. Por este motivo la
herramienta obtenida en este trabajo de grado se presenta como una aplicacion orientada a facilitar
el desarrollo y gestidon de proyectos de software entre usuarios geogréficamente distantes ofreciendo

estrategias de comunicacion y socializacién que promuevan el auge de una comunidad [+D.

La herramienta generada busca constituirse en un precedente para futuros esfuerzos distribuidos de
I+D, no solo en el area del desarrollo de software orientado hacia el Modelamiento y Simulacién, sino
también en aquellas areas, donde un proceso distribuido de desarrollo se considere como una
opcién seria para equipos geograficamente distantes o comunidades que emprenden un proyecto en

comdn.

Aungue el desarrollo de aplicaciones con .NET tiene un modelo comun de programacion gracias a la
libreria de clases base y el entorno de programacion es el mismo para cualquier tipo de aplicacion,
pensar que es facil construir una aplicacion Web, teniendo experiencia en otro tipo de aplicacién es
una concepcién errada, puesto que el desarrollo de aplicaciones Web implica mayor complejidad vy el
conocimiento de conceptos mas avanzados. Sin embargo, en Internet se pueden encontrar muchos
sitios Web con informacién (til para el desarrollo de este tipo de aplicaciones en la tecnologia de

.NET, que permiten realizar autoaprendizaje.

La construccion de la herramienta ha permitido satisfacer el interés personal por aprender la tecnologia .NET,

orientada al desarrollo de aplicaciones Web. Sin embargo, el conocimiento adquirido es muy basico y se
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continda con el interés por seguir estudiando los conceptos involucrados en el desarrollo de este tipo de

aplicacion.

8.2 TRABAJO FUTURO

El trabajo de acuerdo al alcance planeado esta terminado. Sin embargo, durante sus fases de desarrollo

surgen nuevos interrogantes los cuales se han decidido abordar como trabajo futuro, aspectos que

servirdn como base a otras personas que tuvieran la intencion de llevarlo a cabo. A continuacion se

describen los aspectos propuestos como trabajo a futuro:

Se plantea la realizacion de un caso de estudio de la aplicacién de la herramienta con una
comunidad de desarrolladores, que permita observar la funcionalidad requerida por la herramienta,
ver resultados de la misma en un entorno en el cual los integrantes se encuentran dispersos
geograficamente y recopilar informacion de los usuarios que usan la herramienta. Existen proyectos
llevados a cabo por grupos de investigacion de la Universidad del Cauca, cuya dinamica involucra el
trabajo en equipos que se encuentran dispersos geograficamente, los cuales serian usuarios
potenciales para probar la herramienta y sugerir mejoras, por ejemplo el proyecto Link-All [15] y el
proyecto Ehas [16].

Se sugiere adaptar o ampliar la funcionalidad de la herramienta, de tal manera que sea posible
gestionar equipos de trabajo fuera de un proyecto especifico y que un equipo pueda ser asociado a
varios proyectos, ya que actualmente la herramienta permite crear equipos de trabajo en un proyecto
en particular, sin la opcién de que un mismo equipo trabaje en varios proyectos.

Para el médulo de Gestion del Proceso Distribuido se plantea:

Incrementar la funcionalidad con un servicio que permita la utilizacion de Diagramas de Gantt para el
control de las actividades.

Proponer como trabajo para futuros investigadores, la funcionalidad para definir procesos de
desarrollo de software, para que el usuario cuente con diferentes opciones de procesos, seleccione
el deseado, lo personalice y lo use como plantilla para un proyecto de software definido en la

herramienta.
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Incluir la funcionalidad para controlar los costos del proyecto, que permita dar seguimiento al

proyecto en el sentido de planeacion y ruta critica.

Para el médulo de Comunicacién y Sociabilidad de la Comunidad (1+D) se plantea:

8.3

Incluir la funcionalidad para interacciones de audio y video entre usuarios.

Integrar el servicio de Chat que soporte la comunicacién sincrénica de los miembros de la

comunidad.

Incrementar la funcionalidad de los servicios de Calendario y Programacion de Reuniones
incluyendo el soporte para coordinar la diferencia horaria, en el caso en que los usuarios se

encuentren en ubicaciones geograficas con grandes diferencias horarias.

Incrementar la funcionalidad del servicio de Programacion de Reuniones para que permita definir

actividades periodicas y el envio de avisos de una proxima reunion a los interesados.

RECOMENDACIONES

Para una version futura de la herramienta se recomienda hacer uso de SPEM [12], Metamodelo para
la Ingenieria de Procesos de Software (Software Process Engineering Metamodel - SPEM), para
modelar los procesos de software que vayan a ser utilizados por los usuario para personalizar y
utilizar en proyectos definidos en la herramienta, utilizando la metodologia estandar base ofrecida
por SPEM.
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CAPITULO 9: GLOSARIO Y
BIBLIOGRAFIA

En este capitulo se describe el glosario del presente trabajo y la bibliografia utilizada.

9.1

GLOSARIO

Actividad: Representa la ejecucién de una operacion por un rol. Toda actividad esta constituida por

pasos.

Artefacto: Es la instancia de un tipo de artefacto, que es asignado a un usuario para generar
versiones del mismo. Ejemplos de artefactos son: caso de uso comprar, caso de uso vender, etc. De
un tipo de artefacto pueden resultar muchos artefactos, pero un artefacto es de un solo tipo de

artefacto.

Disciplina: Es una coleccion de actividades relacionadas.

Equipo (I+D): Es un grupo de trabajadores dentro de un proyecto. Las personas se pueden agrupar
por su cercania geogréfica. El equipo (I+D) se define como un conjunto pequefio de personas con
habilidades complementarias, que estan comprometidas en un propésito, objetivos de rendimiento y
enfoque comunes en el que todos y cada uno de los miembros del equipo es responsable ante los
demas. La motivacion fundamental de estas personas consiste en la investigacién y desarrollo del

software.

Fase: Es una etapa del proceso o un periodo de tiempo entre dos hitos principales de un proceso de

desarrollo. El proceso de desarrollo de software se divide en fases.

Hito de Fase: Representa un punto de sincronizacion en los que coinciden una serie de objetivos

bien definidos. Cada fase acaba en un hito principal.
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Iteracion: Es un conjunto de actividades llevadas a cabo de acuerdo a un plan que lleva a producir

una version de un producto. Cada fase del proyecto esta constituido por una o mas iteraciones.

Mensaje: Es un escrito, nota 0 comentario que se puede publicar en la herramienta o enviar entre

compafieros. Los mensajes pueden ser publicos y privados.

Proceso: Es el conjunto de actividades necesarias para transformar los requisitos de un usuario en

un sistema software. Un proceso es una plantilla para crear proyectos.

Proyecto: Un proyecto se define como el esfuerzo temporal que se realiza para crear un producto o
servicio unico. El término temporal de la definicion, se refiere a que cada proyecto tiene una fecha de
inicio y una fecha de término, y, el concepto Unico, se refiere a que el producto o servicio contienen
elementos o rasgos que los distinguen de los productos o servicios ya existentes. Un proyecto es

ejecutado por usuarios, planeado, ejecutado y controlado.

Requerimiento: consiste en una condicién o capacidad que debe satisfacer un sistema.

Rol: Es el papel que un individuo puede desempefiar en el desarrollo de software, como puede ser
un especificador de casos de uso, un arquitecto, o un ingeniero de componentes. Cada rol es

responsable de un conjunto de actividades. Cada proceso define uno o varios roles.

Tipo de Artefacto: Es un tipo de artefacto software, 0 tipo de producto obtenido en el desarrollo de
software, del cual pueden resultar muchas versiones. Ejemplos de tipos de artefactos son los casos
de uso, el modelo conceptual, diagramas de interaccion, etc. En una actividad se utilizan y se

generan diversos tipos de artefactos de software.

Usuario: Es la persona registrada en el sistema, que puede ser parte de un equipo de trabajo dentro

de un proyecto.

Version: Es un archivo que representa la actualizacion de un artefacto.
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