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Introduccion

Objetivos

Apoyar a la materia de Ingenieria de Software con las practicas de laboratorio tanto para los alumnos como para
los instructores del laboratorio. Las practicas incluyen técnicas para trabajar en equipo durante el desarrollo de
un software.

Dar un manual a los ayudantes de la materia de Ingenieria de Software, segln las practicas elaboradas en este
trabajo.

Proporcionar técnicas para trabajar con equipos de desarrollo de software y técnicas para trabajar en un equipo
de desarrollo de software.

Antecedentes

En cursos anteriores de Ingenieria de Software ya se contaba con practicas, que fueron elaboradas por
comparieras de la carrera hace algunos semestres, basadas en el proceso y libro de Humphrey TSPi (Team
Software Process) en el cual también se basaba el curso. Algunas de las practicas resultaban tediosas, repetitivas
y de poco ayuda para los alumnos y para el curso.

En las practicas realizadas se busca motivar a los alumnos a trabajar en equipo, proporcionandoles algunas
técnicas que pueden usar para conformar un mejor equipo de desarrollo de software.

A lo largo de mi experiencia de alumna y ayudante del curso, me he dado cuenta que para trabajar con equipos y
trabajar en un equipo de desarrollo de software, se requiere de cierta experiencia, no solo de programacion sino
de trabajar con o en equipo. Como es comin uno no cuenta con dicha experiencia, ya que eso no se nos ensefia
en la carrera y muy dificilmente tomamos cursos relacionados con ese tema. Por estas razones mi interés en
buscar técnicas para dicho trabajo.

Trabajo

En este trabajo busqué sintetizar y mejorar las practicas con las que ya se contaba en la materia, basandome en
mi experiencia como ayudante del curso durante tres semestres, proporcionando mas informacion en cada
préctica sobre el tema, haciendo ejemplos y ejercicios més dinamicos e ilustrativos para los alumnos, eliminando
las préacticas redundantes y aumentando practicas para que los alumnos trabajen mas en equipo.

Se revisaron los documentos que a lo largo de varios semestres las profesoras han ido recopilando de los
alumnos que cursaron la materia de Ingenieria de Software en la Facultad de Ciencias y en el Posgrado en
Ciencias e Ingenieria de la Computacion. De dichos documentos se seleccionaron los de mejor calidad y mas
completos para crear una lista de ejemplos en cada préctica segln la fase. De esta forma se elabor6 un listado de
ejemplos y ejercicios para posteriores compafieros que trabajen como ayudantes de la materia, dando asi opcién
a que ellos elijan sus ejercicios y ejemplos que daran a los alumnos durante las clases de laboratorio.

Tanto las practicas como los ejemplos se encuentran en el sitio web de la materia (seccion de préacticas), el cual
fue elaborado por una compafiera de la carrera hace aproximadamente dos afios y se ha ido completando con
diferentes trabajos como este para que tanto los alumnos como los instructores de la materia cuenten con un buen
material de apoyo para el curso.

Usando como base de la informacion en las practicas, el libro de la materia: Ingenieria de Software Pragmaética
[IBARGUENGOITIA y OKTABA], que esta disponible para los alumnos en el sitio del curso. En el libro se
describe un proceso de desarrollo de software iterativo que se divide en dos ciclos y cada ciclo en ocho fases,
elaborando un producto de Software en dos ciclos.



Estructura del trabajo

Este trabajo consta de doce capitulos en los cuales se explica a grandes rasgos como se trabaja en la materia de
Ingenieria de Software y cdmo es que las practicas ayudan en general a la materia de Ingenieria de software. A
continuacion se da una breve explicacién de los capitulos de este trabajo.

En el capitulo uno se habla de la materia de Ingenieria de Software en la Facultad de Ciencias, cOmo se trabaja
dentro del salon de clases y el laboratorio, y como los alumnos desarrollaran un software a lo largo del curso.

En el capitulo dos se dan técnicas para trabajar en equipo segun las caracteristicas del equipo y para cada rol que
se maneja. También se dan técnicas para los instructores de como trabajar con los equipos de trabajo dentro del
salon de clase.

A partir del capitulo tres y hasta el capitulo once se van desarrollando las practicas por fase, que se elaboraron en
este trabajo. A continuacion se da una lista de lo que se presenta en cada practica:

e Al inicio de cada préctica se establecen sus objetivos, la introduccion, una breve explicacion del tema o
temas de la practica complementando lo que ve en las clases.

e Un ejemplo del tema que seré explicado por el ayudante durante la clase de laboratorio.

e El desarrollo, en el cual se encuentran los ejercicios e instrucciones para ser realizados por los alumnos,
los resultados los deben entregar o enviar por correo electronico, algunos al término de la clase y otros
en el transcurso del dia o para la siguiente clase segln sea la dificultad del tema.

e Las conclusiones, son tres enunciados que se discutiran por todo el grupo segun lo hecho en la clase.

e Finalmente una lista de documentos que deben leer y otra con documentos que se deben tener para la
siguiente préactica, algunas practicas contienen una lista de herramientas que los alumnos deben llevar la
siguiente practica.

El capitulo doce es una guia para los ayudantes de la materia, con sugerencias par cada practica de como
exponerla ante los alumnos, con las soluciones a los problemas, si es que estos los requieren y consejos que les
pueden ayudar a trabajar con los equipos.

Finalmente se dan las conclusiones de éste trabajo.



Capitulo 1. La materia de Ingenieria de Software en la Facultad de Ciencias

El objetivo de este capitulo es presentar informacion sobre el curso de Ingenieria de Software en la Facultad de
Ciencias, presentando la forma en que los alumnos practican los conceptos fundamentales, que las profesoras y
ayudantes les presentan por medio de clases tedricas, practicas y tedrico-practicas, haciendo uso del libro base de
la materia.

En la Facultad de Ciencias de la UNAM se imparte la materia de Ingenieria de Software, materia obligatoria de
séptimo semestre en la Licenciatura de Ciencias de la Computacidn y optativa de otras licenciaturas de la
Facultad. El curso es impartido, por la Maestra en Ciencias Guadalupe Ibargliengoitia y la Doctora Hanna
Oktaba.

La informacion para este capitulo se tomo principalmente de los guiones, temarios, problemas, sitios web y
practicas de cuatro semestres anteriores, recopilados durante mi transcurso de alumna y ayudante.

En este capitulo, se explican los objetivos de la materia, los requisitos para que el alumno la curse, la
metodologia usada por las profesoras, el método de evaluacion para los alumnos, lo que los alumnos harén a lo
largo del curso y finalmente lo que se espera que los alumnos aprendan en el curso.

1.1 Antecedentes de la materia

La materia de Ingenieria de Software se ha impartido en la Facultad de Ciencias desde principios de los 90’s.
Actualmente cuenta con informacion y material para los alumnos que se ha ido perfeccionando y renovando cada
semestre que ha sido impartida.

Inicios: El curso en un principio se basaba en libros tradicional de Ingenieria de Software como son: “Software
Engineering: A Practioner's Approach” [Pressman], “Software Engineering” [Sommerville] y "Software
Engineering Theory and Practice” [Pfleeger].

En dichos cursos los alumnos realizaban précticas y ejercicios de cada tema tradicional de la Ingenieria de
Software, como son la especificacion y andlisis de requerimientos, el disefio, las pruebas y el mantenimiento del
sistema. Ya que al desarrollaba un sistema completo los alumnos no alcanzaban a realizar las Gltimas fases
(pruebas y mantenimiento del sistema y la administracion de la configuracion).

Por estas razones los alumnos veian las practicas de Ingenieria de Software aburridas e innecesarias ya que todas
las técnicas las realizaban de manera separada y no en un proyecto completo.

Uso de TSPi: Posteriormente en el afio 2000, el curso de Ingenieria de Software se baso en el libro de TSPi
(Introduction to Team Software Process) [Humphrey]. Dicho libro es una guia para los profesores de Ingenieria
de Software, ya que se presenta de manera practica el trabajo con equipos que desarrollaran un software,
tomando en cuenta todas las fases de Ingenieria de Software de forma iterativa, a través de un proceso bien
definido, con roles y sus responsabilidades, y guias para conformar un equipo de desarrollo de software efectivo.

En estos cursos el alumno conformaba un equipo de 5 integrantes, con el cual desarrollaba un proyecto de
software elegido por ellos, de las dos opciones que presenta el apéndice del libro. A lo largo del desarrollo del
curso, el alumno practicaba las mejores técnicas de la Ingenieria de Software, las cuales eran nuevas para ellos.
Cabe mencionar el llenado de formas, el uso de métricas, practicas relacionadas con la calidad del producto,
entre otras.

El libro describe un proceso iterativo, con ocho fases por iteracion o ciclo de vida. Cada fase requiere por lo
menos una semana, para que los alumnos realicen las tareas y logren aprender y comprender la fase. Ya que el
semestre consta de 16 semanas se realizaban dos ciclos, en los cuales los alumnos desarrollaban su sistema
llevando a cabo dos veces cada fase.

Conforme se fue impartiendo el curso con dicha metodologia, las profesoras se dieron cuenta que las fases de
Implementacién y Pruebas del sistema tomaba méas de una semana a los alumnos, por lo cual en el primer ciclo
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se comenzaron a utilizar dos semanas para estas dos fases. En el segundo ciclo, los alumnos ya conocian el
proceso y contaban con la documentacion realizada en el primer ciclo por lo tanto las fases se hacian en menos
tiempo para de esta forma terminar el producto en dos ciclos durante un semestre.

Actualmente: Desde el 2006, se trabaja con el libro Ingenieria de Software Pragmatica [IBARGUENGOITIA y
OKTABA] (disponible para los alumnos que cursen la materia en el sitio del curso). Dicho libro tiene el mismo
enfoque y metodologia del libro TSPi, con modificaciones que las profesoras han ido haciendo segun su
experiencia en la materia y en materias similares de la licenciatura y maestria en Ciencias e Ingenieria de la
Computacion, adaptandolo de esta forma para los alumnos mexicanos, anexando nuevas técnicas segun lo que
han aprendido con los alumnos de varios semestres.

Mejoras: En el tiempo de la fase, segln la complejidad de la misma. En la documentacién que los alumnos
deben entregar. En las formas que se llenan. El proyecto es un problema real, redactado por las profesoras y
ayudantes, que se entrega a los alumnos al inicio del curso. El libro esta en idioma espafiol y disponible para los
alumnos en el sitio del curso, cuenta con ejemplos interactivos en cada tema y un proyecto completo con toda la
documentacion que se generar.

1.2 Objetivos de la materia de Ingenieria de Software

Desde un principio, el objetivo de la materia ha sido que los alumnos aprendan diferentes técnicas de Ingenieria
de software para trabajar en equipo, y asi puedan desarrollar de la mejor forma y con la méas alta calidad un
producto de software en equipo.

Cumpliéndose este objetivo, los alumnos terminan el curso conociendo los métodos, técnicas y herramientas que
la Ingenieria de Software proporciona para construir un software de calidad.

A lo largo del curso, se busca que los alumnos desarrollen las habilidades de un rol especifico, se organicen para
planear sus actividades tanto individuales como en equipo. Siguen un proceso disciplinado, para especificar los
requerimientos, el disefio y la implementando de un producto, que se les solicita al inicio del semestre.

Para seguir este proceso, a lo largo del curso los alumnos utilizan técnicas de calidad, como son la revision,
inspeccion, pruebas unitarias, de integracion y de sistema. Logrando que la calidad del producto sea la mejor.
Aprenden a recolectar métricas de tiempo, tamafo y defectos en el trabajo personal y de equipo, llenando
diversas formas que se les proporcionan en el curso.

1.3 Requisitos para la materia

La materia es de séptimo semestre, por lo tanto los alumnos ya han cursado la mayoria de sus materias
obligatorias y cuentan con el conocimiento de programacion en un lenguaje orientado a objetos, en particular
java y conocimiento de bases de datos. Durante las fases de construccion, los alumnos cuentan con asesoria de
los ayudantes para la parte de programacion.

Si alguno de los equipos sugiere programar en otro lenguaje orientado a objetos, lo puede hacer siempre y
cuando se haga responsable de sus dudas y den una clase al grupo, del lenguaje en el cual eligieron programar.

Ya que esta es una licenciatura de tiempo completo, los alumnos deben contar con tiempo suficiente fuera del
salon de clases, para poder emplearlo en la materia, en equipo para realizar juntas semanales e individualmente.

1.4 Metodologia de ensefianza

La forma en que los alumnos trabajan es dindmica y divertida, ya que al inicio del semestre se les pide formen
equipos de cinco personas (cuatro o seis, segun el nimero de alumnos en el grupo, o las relaciones entre ellos).
Se asignan roles, los cuales son a eleccion de ellos, segin aptitudes y gustos. En el equipo cada integrante es
también llamado Ingeniero de desarrollo.



Al inicio del semestre se les presenta a los alumnos el curso, con una explicacion breve que da la profesora
encargada del grupo, se les proporciona el temario de la materia y un guion del curso.

1.4.1 Equipo de Trabajo: Conjunto de alumnos auto asignados para trabajar juntos durante todo el semestre, en
el cual ellos se asignan un rol segun sus habilidades y gustos, para cumplir los objetivos y metas de equipo e
individuales. El equipo puede presentarse de diferentes formas, segiin el nimero de integrantes con el que
cuenten.

1.4.2 Rol: Conjunto de responsabilidades, asignadas a un integrante de equipo. Varian segln las actividades y
perspectiva de cada rol. Los roles que se manejan estan relacionadas al equipo de trabajo, el desarrollo de
software, la planeacion y calidad del proyecto, y al ambiente de trabajo.

El uso de roles en los equipos de desarrollo de software, ayuda a tener un equipo bien definido y organizado, ya
gue saben cuales seran sus tareas principales a lo largo del semestre. El libro contiene un capitulo por rol, en el
cual se establecen sus responsabilidades. A continuacion se da una breve explicacion de cada rol (objetivos,
responsabilidades y habilidades):

Lider del Equipo

Objetivo: Dirigir y mantener unido al equipo, asegurar que todos los integrantes reporten y terminen a tiempo
las tareas que les corresponden y fomentar el trabajo en equipo.

Responsabilidades: Encargado de construir y motivar al equipo, verifica que cada integrante cumpla con sus
responsabilidades y asi el equipo cumpla. Dirigira reuniones semanales generando los reportes de avance del
equipo. Resolvera conflictos que se presenten dentro del equipo, con ayuda de sus comparfieros. Informara al
instructor los conflictos y avances que tenga el equipo.

Habilidades: Ser un lider nato en los grupos, no es conflictivo, es sociable y amistoso y sabe conciliar los
intereses y motivar al equipo.

Administrador de Desarrollo
Objetivo: Ser el guia en el disefio y desarrollo del producto de software que entregaran.

Responsabilidades: Dirige al equipo en las fases de desarrollo, siguiendo los estdndares propuestos por todos
los integrantes del equipo. Aprovecha las habilidades de cada integrante al maximo. Al final integra el trabajo de
todos los integrantes, para concretar el software con la mejor calidad.

Habilidades: Tener mucha experiencia con la programacion orientada a objetos, conocimiento de herramientas
auxiliares, lenguajes y ambientes de programacion que pudieran llegar a necesitar.

Administrador de Planeacion

Obijetivo: Guiar al equipo en la planeacion del producto, dar seguimiento al trabajo realizado por cada
integrante.

Responsabilidades: Realiza un plan de trabajo para el equipo, asegura que todos los integrantes del equipo se
comprometan a cumplir el calendario. Se encarga de recabar las mediciones, registrar y resolver los riesgos que
se vayan presentando en el equipo.

Habilidades: Es una persona organizada en todo momento, conciliador e intolerante a las personas que suelen
faltar a los compromisos que han establecido.

Administrador de Calidad

Objetivo: Establecer un plan de calidad, para toda la documentacidn que serd generada y para el producto final
que se entregara.

Responsabilidades: Establecer y cerciorarse que se cumplan los estandares, para que el trabajo realizado sea
uniforme. Revisar los productos generados por sus comparieros, antes de ser entregados al instructor. Establecer
un calendario de las revisiones entre colegas, dirigirlas y registrar los defectos encontrados. Se asegura que los
defectos sean corregidos.



Habilidades: Sabe identificar las fuentes de defectos, es ordenado y meticuloso en la revision de productos y se
interesa extremadamente en la calidad de todos los productos que son entregados.

Administrador de Apoyo
Objetivo: Ayudar a conseguir y saber como se utilizan las herramientas que requiera su equipo.

Responsabilidades: Generar un plan de la configuracion. Realiza la administracion del proyecto, controla el
cambio de las versiones de cada producto y avisa a sus compafieros cuando un cambio los puede afectar.
Proporciona y explica como se usan las herramientas que el equipo solicita.

Habilidades: Ser bueno buscando y explicando nuevas herramientas que resuelvan las dificultades a lo largo del
proceso, le gusta manejar las versiones de los productos.

Ingeniero de Desarrollo: Este rol lo llevan a cabo todos los integrantes del equipo.

Responsabilidades: Llenar forma semana personal, asistir a las reuniones semanales del equipo, realizar los
productos que le corresponden con la mejor calidad, realizar las reuniones de revisién entre colegas cumpliendo
con el calendario correspondiente, realizar sus documentos segun el estandar y si sus productos requieren de
correcciones las realiza.

Habilidades: Saber programar y conocer las bases y estructuras de datos.

1.4.3 Lenguaje de Modelado Unificado (UML): La herramienta mas importante que aprenden a usar los
alumnos es UML, para la mayoria de los alumnos es algo nuevo y muy util.

Esta herramienta es muy Util para los alumnos, ya que es un lenguaje de modelado visual, que se usa en el
desarrollo de software para realizar la documentacion de un sistema de software. UML cuenta con un conjunto
de herramientas, que permite modelar (analizar y disefiar) sistemas orientados a objetos. Algunos de los
diagramas que los alumnos aprenden a usar son: Diagrama de casos de uso, de clases, de estados, de secuencias,
entre otros.

1.4.4 Guidn del Curso: Es un documento que se les proporciona a los alumnos al inicio del curso, en el cual se
presenta una lista con la fase que se cubrird cada semana, las actividades a realizar y los documentos a entregar
en cada fase. Este documento incluye las fechas segln las semanas del semestre, para que de esta forma ellos
sepan como trabajaran a lo largo del semestre.

1.4.5 Proyecto: Al inicio del curso se les da un proyecto para desarrollar un software en equipo. Se les indica
que trabajaran durante todo el semestre, realizando la documentacion necesaria para su proyecto. Se les indica
que el curso consta de dos ciclos, en los cuales tendran que desarrollar su proyecto y entregarlo funcionando
junto con la carpeta en cada ciclo.

1.4.6 Concurso: Para motivar a los alumnos, al inicio del semestre se les informa que al final del curso se hace
un concurso, entre todos los equipos (de los dos grupos, si es el caso) de sus proyectos terminados.

El concurso consta en presentar su programa final, el cual todos los alumnos probaran y calificaran. Estas
calificaciones se suman y el que obtenga mas alto puntaje gana un premio simboélico, que las profesoras le dan al
equipo. En este concurso solo se toma en cuenta el programa terminado, la carpeta no se evalla, ya que seria
muy tardado para los alumnos calificar toda la documentacion que ésta contiene. No influye en la calificacion
final del equipo.

1.5 Método de evaluacion
La evaluacion consta de tres aspectos y se evalua el trabajo del alumno individual y de equipo:

1.5.1 Examenes: Se aplican dos exdmenes individuales (al final de cada ciclo). Con esto se busca verificar que
los alumnos hayan aprendido los conceptos de Ingenieria de Software, con preguntas sobre los conceptos que se


http://www.ingenierosoftware.com/analisisydiseno/casosdeuso.php

han trabajando en el curso. El alumno lo resolvera facilmente, si han trabajado individualmente y en equipo,
siguiendo las indicaciones y el libro.

1.5.2 Practicas: Se realizan y entregan durante la hora de laboratorio (dos horas a la semana), para que no
tengan trabajo extra en casa de practicas, una practica por clase. Los alumnos aprenden a usar las herramientas
que necesita, para su proyecto, a trabajar bajo presion. Las practicas son individuales, en equipo o ambas y la
calificacion para el alumno es individual, segin lo que entrego él, su equipo y como se observo su trabajo en el
laboratorio.

Durante las practicas, se realizan ejercicios sobre los temas que se vieron en la clase, para que practiquen antes
de entregar los documentos de su proyecto.

1.5.3 Desarrollo del proyecto: Es la parte mas importante tanto del curso como de la calificacion final, ya que
el objetivo principal del curso es que el alumno aprenda a trabajar en equipo desarrollando un software, en este
caso se evaluara lo siguiente:

e Desempefio del alumno en su rol dentro del equipo, es decir se califica individualmente a cada alumno
segun su participacion durante el desarrollo del sistema y la carpeta.

e El Funcionamiento del sistema, debe cumplir con los requerimientos y presentar la documentacion
correspondiente en la carpeta.

e Laevaluacién de las dos fases de cierre (primer y segundo ciclo). La fase de cierre, es la ultima fase de
cada ciclo, en la que el alumno se autoevalla y cada integrante evalla a sus comparieros de equipo. Se
evalua la participacion del rol, el trabajo realizado, la ayuda aportada a los demas integrantes, el espiritu
de equipo, entre otras.

1.6 Productos a entregar

A lo largo del semestre los alumnos desarrollan un producto de software, en dos ciclos con ocho fases cada uno,
segun la metodologia del libro Ingenieria de software Pragmatica. La duracion de cada fase en el primer ciclo es
de una o dos semanas. En el segundo se realizan varias fases por semana, ya que los alumnos cuentan con
experiencia y varios de los documentos que realizaron en el primer ciclo les serviran para las entregas de
documentos del segundo ciclo.

En cada fase se explica a los alumnos cuales son los documentos que deben entregar, para qué sirve cada uno,
cémo se hacen y cuél es el rol encargado de realizarlos. Los documentos son entregados a las profesoras quienes
los revisan y regresan a los alumnos para que se realicen las correcciones correspondientes. Al realizar las
correcciones cambia de version el documento.

A lo largo del curso los alumnos llenan y entregan formas que les ayudan a conocerse mas y a llevar un control
del tiempo y de los productos que entregan, a continuacion se da una lista de las formas:

1.6.1 Formas: Documentos que se proporcionan a los alumnos por los instructores. Los alumnos se encargan de
llenarlos segun la explicacion de los instructores. El objetivo principal del uso de formas es que los alumnos
realicen mediciones de tiempo y defectos, para que asi logren un desarrollo de software con calidad.

El llenado de formas es parte de la metodologia que se sigue en el curso y es un ejercicio que ayuda a los
alumnos a crear habitos de organizacion, planeacion de tiempos, calidad, etc.

Las mediciones se toman de forma individual y se conjuntan en equipo, existen formas de llenado individual y
formas de equipo. Los tipos de formas son:

Forma Semana personal: Se llena por persona diariamente, su objetivo es que cada integrante registre los
productos que trabajé durante la semana, indicando el tiempo que dedicd, tamafio del producto y estado de
avance del producto.

Forma semana del equipo: Aqui se conjunta la informacién de las formas semanales de cada integrante, que se
entregan en las reuniones semanales de equipo, y el administrador de planeacion la llena. Se hace y registra un
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resumen de avance del trabajo de equipo, con la suma de los tiempos y productos registrados por cada integrante.
Se entrega al instructor cada semana. Incluye una tabla para dar seguimiento a los riesgos encontrados en el
equipo.

Forma Semana del equipo ciclo 2: La forma anterior cambia en el segundo ciclo, para que se aprovechen las
mediciones del primer ciclo, tomando en cuenta el tiempo y tamafio de los productos. Para que se den cuenta
cuénto tiempo han empleado y cuanto han ganado.

Forma de Registro de riesgos: El responsable de llenarla es el administrador de planeacidn, desde el inicio del
proyecto. En un principio se detectan y registran los riesgos, conforme se avanza en el proyecto se pueden
detectar y registrar méas. En la forma semana del equipo se da el seguimiento a los riesgos.

Forma Estrategia: El responsable de llenarla es el administrador de desarrollo. Se documenta la estrategia que
se selecciono por todo el equipo, indicando las funcionalidades del producto que se desarrollaran en cada ciclo.

Forma de Solicitud de cambio: Forma del segundo ciclo. Para solicitar un cambio y se entrega al administrador
apoyo. Si se acepta el cambio, en la misma forma se da seguimiento.

Forma de Informe del estado de la configuracion: Forma del segundo ciclo. Llenada por el administrador de
apoyo, para realizar el informe del estado de la configuracién, con los documentos, Ultima version que se
generaron y en qué direccion estan almacenados.

Forma Semanal del estado de los cambios: El encargado es el administrador de apoyo. La mantiene disponible
y actualizada semanalmente para que todos los integrantes del equipo puedan conocer y consultar el estado de
los cambios propuestos.

Forma Registro de defectos: Se llena cuando se realizan las revisiones entre colegas, registrando los defectos
encontrados en los documentos, cada revisor llena una forma. Contiene el total de productos que se revisaron y
los defectos encontrados en esa revision.

Forma de Evaluacion del equipo y personal: Cada integrante se autoevalla y evalGa a cada uno de sus
comparieros de equipo, haciendo una revision de los objetivos que se establecieron al inicio del ciclo, si se
cumplieron o no y como fue el trabajo para cumplirlos.

Forma de Lecciones aprendidas y sugerencia de mejoras: Los responsables de llenarla son el lider del equipo
y administrador de desarrollo. El equipo hace una revisién de lo que mejor les funciond a lo largo del ciclo, de
las mejores préacticas, las experiencias que les parecieron exitosas y los problemas a los que se enfrentaron para
no repetirlos. Se proponen cosas para mejorar o cambiar para el siguiente ciclo.

Forma de Informe de mediciones: Los encargados son el administrador de calidad y de planeacion. Se
resumen las mediciones que se hicieron durante las fases, los tiempos en efectuar cada fase, el tiempo total en
horas del ciclo, los tamafios de cada producto, el total de defectos que se encontraron, la productividad y calidad
de los productos.

En el sitio del curso estan disponibles las formas con ejemplos de como deben ser llenadas, los alumnos pueden
darles el formato segln su estandar de documentacion.

1.6.2 Productos a entregar en todas las fases: Al inicio del curso (en el guién) se da una lista de los
documentos que los alumnos entregaran cada semana y el responsable del documento segun su rol, también esta
disponibles en el sitio del curso.

Agenda: Se realiza al final de en las reuniones semanales. Es una lista con las actividades que se deben realizar
para la siguiente reunion.

Minuta: Se realiza durante las reuniones semanales, con la lista de los puntos que se revisaron, el informe de los
avances de cada integrante. Se entrega la forma semana personal y el registro de los problemas y las propuestas
de solucién que se encontraron.
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Productos de la fase de Lanzamiento: Lo que se hace en esta fase, es organizar el equipo, definir objetivos y
roles, establecer estandares para los documentos e identificar los riesgos a los que se pueden enfrentar durante el
proyecto.

Productos
Estandar de documentacion.
Forma de Registro de riesgos

Responsable
Administrador de calidad.
Administrador de planeacion.

Productos de la fase de Estrategia: Se plantea la estrategia en dos ciclos, se hace una lista de necesidades del
proyecto, se distribuyen en cada ciclo, de tal forma que en el primer ciclo se entregue una parte funcional del
sistemay en el segundo el proyecto completo.

Responsable
Administrador de desarrollo.

Productos
Forma Estrategia

Repositorio de productos del equipo

Administrador de apoyo.

Plan de configuracién.

Administrador de apoyo.

Forma del Informe del estado de la configuracion

Administrador de apoyo.

Forma del Informe semanal del estado de los cambios

Administrador de apoyo.

Solicitudes de cambios

Cada Ingeniero de Desarrollo que solicite el cambio.

Productos de la fase de Planeacién: Se planean las actividades del equipo, indicando cuando se haran, qué se

hard y quién lo hara.

Productos

Responsable

Plan del equipo.

Administrador de planeacion.

Forma de Registro de defectos.

Administrador de calidad

Productos de la fase de Especificacion de Requerimientos: Se inicia la construccion del producto, se
interactUa con el cliente, se especifican claramente los requerimientos, se muestran al cliente un prototipo de
interfaz de usuario, para que se verifique si es lo que quiere. Los ingenieros de desarrollo comienzan a trabajar
con los diagramas de UML.

Productos
Definicion del problema
Glosario de términos
Especificacion de requerimientos del software
Plan de prueba del software

Responsable
Administrador de desarrollo y Cliente
Administrador de desarrollo y Cliente

Administrador de desarrollo
Administrador de desarrollo

Productos de la fase de Disefio: Se describen las partes de las cuales se va a componer el sistema, definiendo la
arquitectura.

Productos Responsable

Especificacion del ambiente de implementacion

Administrador de desarrollo y el de Apoyo

Estandar de documentacion del disefio

Administrador de desarrollo y el de Apoyo
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Arquitectura con diagrama de paquetes Administrador de desarrollo
Diagrama de distribucion Administrador de desarrollo
Diagrama de clases Administrador de desarrollo
Diagramas de secuencia Administrador de desarrollo
Diagrama de estados Administrador de desarrollo

Plan de prueba de integracion Administrador de desarrollo

Productos de la fase de Construccién: Se comienza a programar y se realizan las pruebas unitarias (cada
ingeniero de software a su codigo).

Productos Responsable
Diagramas detallados de clases Todos los Ingeniero de desarrollo
Cadigo para las clases y paquetes | Todos los Ingeniero de desarrollo
Plan de prueba unitaria de cada clase | Todos los Ingeniero de desarrollo
Pruebas de caja blanca y negra Todos los Ingeniero de desarrollo

Productos de la fase de Prueba del sistema: Se integra el sistema, se prueba que cumpla con los
requerimientos establecidos por el cliente y se elaboran los manuales.

Productos Responsable
Reporte de las pruebas en la forma de Registro de defectos Administrador de desarrollo y de apoyo
Informe de la prueba del sistema Administrador de desarrollo e Ingeniero de
desarrollo.
Manuales de usuario, Manual de operacion o instalacion, Administrador de desarrollo e Ingeniero de
Manual de desarrollo y mantenimiento desarrollo

Productos de la fase de Cierre: Se evalla el desempefio del equipo, se registran las lecciones aprendidas y las
sugerencias de mejora.

Productos Responsable
Forma de evaluacion del equipo y personal Lider del equipo
Lecciones aprendidas y sugerencias de mejoras | Lider del equipo y Administrador de desarrollo
Informe de mediciones Administradores de calidad y de planeacion
Forma de Informe del estado de la configuracion Administrador de apoyo.

En el segundo ciclo, los alumnos utilizan los documentos que entregaron en el primer ciclo, completandolos
segun su estrategia, con los documentos que les hacen falta para el segundo ciclo.

1.7 Bibliografia

La bibliografia para el curso, por el momento consta de seis libros los cuales los alumnos pueden consultar en la
biblioteca de la Facultad de Ciencias o en la biblioteca central.

El libro principal, en el cual se basa el curso es Ingenieria de Software Pragmatica, el cual se encuentra
disponible  para los alumnos inscritos en la  materia, en el sitio del curso
http://victoria.fciencias.unam.mx/cursois.

13


http://victoria.fciencias.unam.mx/cursois

A continuacién se da una lista de los otros libros y su clasificacion:

e Humprey W., Introduction to Team Software Process, SEI Series in Software Engineering, Addison
Wesley, 2000. Disponible en: Biblioteca Central y en la facultad de Ciencias

o No. de sistema 000854349
o Clasificacion QA76.758 H845
o ISBN 020147719X

e Humprey W., Introduction to Personal Software Process, SEI Series in Software Engineering, Addison
Wesley, 1997. Disponible en: Biblioteca de la facultad de Ciencias:

o No. de sistema 000752111
o Clasificacion QA76.758 H84 1997
o ISBN 020158097

e Booch G., Rumbaugh J., Jacobson 1., “The Unified Modeling Language. User Guide”, Second Edition,
Addison-Wesley, 2005. Disponible en: Biblioteca de la facultad de Ciencias:

o No. de sistema 000831691
o0 Clasificacion QA76.76 D47 B664
o ISBN 0201571684

e Jacobson I., Booch G., Rumbaugh J. The Unified Software Development Process, Addison Wesley,
1999. Disponible en: Biblioteca Central y en la facultad de Ciencias:

o No. de sistema 000837787
o Clasificacion QA76.76D47 J335
o ISBN 0201571692

e Fowler M. Scott K. UML gota a gota. Pearson 1999. Disponible en: Biblioteca Central y en la facultad
de Ciencias:

o No. de sistema 000859817
o Clasificacion QA76.9035 F6918
o ISBN 968-444-364-1

1.8 Herramientas de trabajo

Los alumnos cuentan con el Taller de Ingenieria de Software, con impresora, equipos de computo con el
software necesario para que elaboren su documentacién, un tapanco con mesas y sillas, en el cual pueden
realizar juntas y trabajar en la documentacion y todo lo relacionado con su proyecto.

Los alumnos cuentan con la asesoria de ayudantes dos dias a la semana durante la hora de clases, fuera del
horario de clases por medio de correos electronicos, si es necesario se puede hacer una cita para que las
resuelvan las dudas.

Cuentan con el material didactico disponible en un sitio web del curso
(http://victoria.fciencias.unam.mx/cursois). Para que los alumnos puedan acceder al sitio y usar todas las
herramientas que en éste se presentan, deben estar inscritos en la materia y dados de alta en el sistema, lo cual se
hace la segunda semana de clases, se les da un nombre de usuario y contrasefia para que puedan acceder al sitio
como alumnos del curso. A continuacion se explica brevemente con lo que cuenta el sitio:
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Apoyos al libro de Ingenieria de software Pragmatica: Ejemplos de toda la documentacion de un proyecto
completo, articulos de revistas relacionados a cada fase, para que los alumnos se informen de como avanza la
Ingenieria de Software en la vida real y como tanto papeleo si sirve en las grandes empresas.

Préacticas: Lista de documentos, que utilizardn en cada practica y de las actividades que deben realizar antes de
cada practica y ejemplos para las practicas.

Herramientas: Que los alumnos utilizaran durante el curso, cada herramienta cuenta con un tutorial con una
breve resefia del software, una liga para bajar el programa, explicacién de como instalarlo y de cdmo usarlo.

Ligas de interés: Lista de varios sitios que les pueden ayudar a encontrar mas informacion sobre los temas
relacionados con la Ingenieria de Software.

Curso de IS: Para estudiantes e instructores, a la cual solo se puede ingresar con su nombre de usuario y
contraseria.

e Estudiantes: Los alumnos pueden revisar sus calificaciones, guion, temario, enunciado del proyecto y
libro completo de Ingenieria de Software Pragmatica.

e Instructores: Los instructores pueden acceder al libro, subir el temario, guién o proyecto, dar de alta,
baja o cambiar los datos de los alumnos, ver y asentar las calificaciones de las practicas, examenes y
ciclos.

1.9 Al final del curso
Cuando finalice el curso se espera que los alumnos hayan aprendido las practicas de la Ingenieria de Software.

Que los alumnos hayan trabajado como un equipo exitoso, siguiendo cada alumno el rol que le correspondia
dentro de su equipo de trabajo.

Que los alumnos hayan logrado desarrollar un producto de software, de manera incremental en dos ciclos, con
todos los requerimientos y necesidades que el problema les exige y la documentacion completa y consistente que
se les pide, de forma electrénica y fisica generando asi una carpeta por equipo para su proyecto.

Que los alumnos hayan aprendido a utilizar las herramientas que se les proporcionaron a o largo del curso, como
son el software con el que realizaron su documentacion (diagramas, planeacion, estrategias, etc.).
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Capitulo 2. Técnicas para el trabajo en la Ingenieria de Software

En este capitulo se daran técnicas para que se logre conformar un buen equipo de desarrollo de software.
Informacién de cémo llevar a cabo reuniones, cdmo debe ser la comunicacion entre ellos, cémo dividir las
tareas, cdmo evaluarse, como confrontar los problemas, etc.

La primera parte de este capitulo, esta basada en el libro “Formacion de grupos de desarrollo de software”
[Josefina]. Dicho libro habla de técnicas de trabajo con equipos que desarrollan software utilizando la psicologia
social.

Los equipos que se forman en la materia son de cinco personas, en algunos casos de cuatro o seis, dependiendo
el namero de alumnos que hay en el grupo. Son cinco integrantes, segln lo propuesto en [Humprey], cada uno
tiene un rol dentro del equipo, los roles:

e Lider del equipo LE

e Administrador de desarrollo AD
e Administrador de planeacién AP
e Administrador de calidad AC

e Administrador de apoyo AA

Los alumnos eligen el rol, segun su personalidad, conocimientos y gustos. En el libro [IBARGUENGOITIA y
OKTABA, capitulos 11 al 15] se explica lo que debe cumplir el encargado de cada rol, los documentos y
actividades que debe realizar, a lo largo de cada ciclo. Como alternativa los alumnos pueden cambiar de rol en el
segundo ciclo.

2.1 Psicologia Social

La Psicologia social, se interesa por las personas que ocupan un lugar en un equipo. Nos dice que toda persona
siempre ocupa un lugar en un equipo cualquiera, la sociedad, ya que desempefia un conjunto de papeles dentro
de la sociedad en que vive. De esta forma se ve a la sociedad como un equipo, que a su vez se divide en equipos
menores (la familia, trabajo, amigos o compafieros, etc.). Por estas razones la Psicologia social define a la
sociedad como un conjunto de equipos que estan interconectados entre si.

Dentro de estos equipos entra el equipo de la escuela, los equipos de cada materia, en particular el de Ingenieria
de Software. Es un equipo pequerio, en el cual se ayuda a los alumnos a aprender a trabajar en equipo.

Los alumnos integran durante todo un semestre, posiblemente su primer equipo formal de desarrollo de software,
en el cual aprenderan a convivir, discutir, tomar dediciones, estresarse, etc. Desarrollando un software, con toda
lo necesario para que sea un software de calidad.

Dentro de la psicologia social, existen varias definiciones de equipos, estas pueden depender del nimero de
integrantes o de los intereses por los cuales se formd el equipo. A continuacion se da una definicién de equipo.

“Equipo: Es un grupo que consta de un determinado nimero de miembros quienes, para alcanzar un objetivo
comun, se unen durante un periodo de tiempo que se extiende en un proceso relativamente continuo de
comunicacién e interaccion y desarrollan un sentimiento de solidaridad. Son necesarios un sistema de normas
comunes y una distribucion de tareas segun una diferenciacion de roles especifica de cada grupo” [Josefina].

Tomando la definicion anterior y aplicandola a la Ingenieria de Software, daré una definicion para los equipos
gue se forman en la materia:

Equipo de Ingenieria de Software: Grupo que puede ser conformado de cuatro a seis integrantes, que buscan
alcanzar metas en comun que ellos mismos se plantean, trabajan juntos durante un semestre desarrollando un
software y aprendiendo las mejores préacticas de Ingenieria de Software. Plantean sus propias reglas y normas
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dentro del equipo, llevando un control total de sus actividades y tiempo durante su trabajo en equipo, se asignan
roles especificos a cada integrante y asi cada uno sabe sus tareas especificas de rol.

Dentro de la psicologia social los equipos se clasifican segin su tamafio en dos tipos:

Macro-equipos o equipos grandes: Tienen mas de treinta integrantes. Por ejemplo los equipos formados por
todos los alumnos de la carrera de Ciencias de la computacion.

El que nos interesa para la materia de Ingenieria de Software es el siguiente:

Micro-equipos o equipos pequefios: Pueden tener hasta treinta integrantes. Los equipos que pueden existir son
de dos personas (pareja), de tres (triada) y asi sucesivamente hasta llegar a los equipos de treinta. Como sabemos
en cualquier equipo existen problemas y este no es la excepcion, a partir de tres personas comienzan a aparecer
los celos y las coaliciones, en el equipo de tres integrantes puede darse el caso de que se forme una coalicién de
dos personas contra una.

Algunos autores indican que el nimero idoneo para un equipo pequefio es de siete integrantes y otros creen que
es de cinco, en un equipo de treinta suelen surgir subgrupos mas pequefios.

Segun la psicologia social los equipos tienen ciertas caracteristicas, a continuacion se explican las importantes
para los equipos de Ingenieria de Software.

2.2 Caracteristicas de los Equipos de Ingenieria de Software

Interaccion reciproca: Debe haber convivencia y relacion entre todos los integrantes del equipo, de tal manera
que se llegue a formar un equipo con buena comunicacion, en el cual se apoyen mutuamente en el trabajo que
deben entregar semanalmente. Esto ocurre, ya que todos los integrantes del equipo conocen las tareas de cada
uno y si asi lo requieren pueden solicitar ayuda de alguno de sus compafieros.

Existencia de objetivos, metas, actividades y sentimientos compartidos: En cualquier equipo la existencia de
objetivos, metas, actividades y sentimientos es la parte mas importante, ya que gracias a éstos se logra tener y
mantener al equipo unido.

Dentro del equipo de Ingenieria de Software los alumnos plantean sus objetivos tanto personales, como de rol y
del equipo con respecto al proyecto a desarrollar. Para que los alumnos definan dichos objetivos existe una
practica especifica, al realizar esta practica los alumnos comienza a integrarse como equipo, se van conociendo
entre ellos y saben cuales son sus prioridades sin dejar de considerar al equipo como lo mas importante.

Normas: Es muy importante que dentro del equipo existan normas, ya que los integrantes no deben comportarse
de cualquiera forma. Se deben comprometer a ciertas normas, que entre todos plantean. Se sugiere gue al inicio
se haga una lista de las normas que se seguirdn dentro del equipo, para que éste funcione correctamente. Dentro
de las normas se deben establecer algunas que controlen la conducta de cada integrante, premiando y castigando
las buenas y malas conductas. Al terminar de crear la lista de normas, todos los integrantes del equipo deben
estar enterados y de acuerdo con ellas, con los castigos y premios, para que asi funcionen correctamente.

Estabilidad y duracién: En el caso del equipo de Ingenieria de Software, la duracion es de un semestre. La
estabilidad se va dando conforme el equipo avanza en sus tareas, tomando en cuenta los objetivos, metas, tareas
y normas que se plantean al inicio y sobre todo de cémo es la interaccién entre todos. Al final del primer ciclo
tienen la oportunidad de evaluarse asi mismos, a cada integrante de su equipo y sobre todo de evaluar sus
métodos de trabajo, de esta forma se pueden dar cuenta la estabilidad de su equipo y si lo requieren, hacer
cambios.

Conciencia de grupo: Cuando todos los integrantes del equipo se ven como un “nosotros”, presumen su equipo
a los demas, por decirlo de alguna forma, demostrando asi que son un equipo unido, capaces de ayudarse entre si
y resolver juntos cualquier dificultad que se les presente.

Reconocimiento como tal: Esto es el complemento del punto anterior, el equipo es reconocido por las personas
del exterior, por otros equipos, por el profesor, ya que muestran a las demas personas que son un equipo unido,
capaz de lograr sus objetivos y metas, que pueden superar los obstaculos que se les presente.
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2.3 Estructuras de los equipos

Para que un equipo logre una buena estructura, se requiere de una buena organizacion, cada integrante del
equipo debe tener uno o varios roles dentro del mismo y asumir sus responsabilidades y tareas para lograr las
metas propuestas. Deben tener iniciativa de colaboracién, para con los demas integrantes del equipo y una buena
comunicacién entre todos los integrantes del equipo.

Si un equipo de Ingenieria de Software toma en cuenta los tres puntos que a continuacién se explican, lograra ser
un equipo exitoso durante el curso.

Roles

En la vida diaria todos tomamos diferentes roles, ya sea como parte de una familia, como parte de alguin grupo
social, con nuestro grupo de amigos, etc. Estos roles pueden ser impuestos o tomados por nosotros, de cualquier
forma debemos cumplir con las tareas que se nos asignan segun el rol.

En la materia de Ingenieria de Software existen cinco roles, uno por integrante y el rol que todos deben tomar
que es el de ingenieros de desarrollo. Estos roles son asignados al inicio de cada ciclo, por los mismos
integrantes de cada equipo, después de haber leido y comprendido que habilidades requiere cada rol, las tareas
gue debe realizar y los gustos individuales. En el segundo ciclo pueden o no cambiar de rol.

Una parte muy importante dentro de la estructura de los equipos, son los roles que cada integrante lleva a cabo
dentro del equipo. Cada rol tiene tareas especificas ya establecidas para que el equipo funcione correctamente y
asi todos cumplan con sus objetivos tanto personales como individuales.

Colaboracion

Dentro de la estructura del equipo, entra la colaboracién de cada integrante de equipo, la cual hace que el equipo
sea mas unido y actGe como tal, llegando juntos a las metas propuestas.

Comunicacién

Esta podria ser la parte mas importante del éxito de un equipo. Sin comunicacion los integrantes del equipo no
saben lo que sus comparfieros estdn haciendo. La comunicacién ayuda a los equipos a discutir las ideas
individuales y llegar al mejor acuerdo, para que el equipo funcione, trabajando de la mejor forma. También
enriquece y refuerza la confianza del equipo en cada uno de sus integrantes.

A continuacién se dan ejemplos de diferentes formas de comunicacion en equipos de cinco personas:

e Comunicacidn circular: La comunicacion sélo se da entre vecinos y cada integrante tiene la misma
oportunidad de comunicacion con su vecino. Como se muestra en la siguiente grafica: el 1 se puede
comunicar Unicamente con sus vecinos que son 5y 2, etc.

e Comunicacién de cadena: No es muy conveniente y no se recomienda, ya que existen desigualdades.
Los integrantes que se encuentren en cada extremo de la cadena solo se pueden comunicar con un
integrante del equipo, en cambio los que estan en la parte central pueden comunicarse con dos

integrantes diferentes cada uno.
QOO0

e Comunicacién de rueda: Cuatro de los integrantes solo se pueden comunicar con un solo integrante y
éste integrante tiene la oportunidad de comunicarse con los otros cuatro. Puede ser usada, para cuando
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hay un encargado principal de una tarea y este la reparte a los demés. En la grafica, vemos que 1 es el
gue se puede comunicarse con los otros integrantes.

e Comunicacion de “all channel”: Variante de la comunicacion en circulo, los integrantes se pueden
comunicar con todos los deméas, como se puede ver en la gréfica, y asi resolver cualquier problema de
manera eficaz y rapida de forma organizada. Es la forma mas usada por los alumnos, cuando éstos estan
trabajando en equipo. Como se muestra en la siguiente grafica todos tienen canal de comunicacion con
todos.

Existen diferentes estructuras de equipo, formal o institucional y equipos formados por estructura afectiva o
informal, a continuacidn se explica la diferencia entre ellos.

e Estructura formal o institucional: Equipos formados por lo general en las empresas, segin los
criterios técnico-administrativos, para realizar diferentes actividades segln la tarea que se realizara, el
tiempo de vida del equipo, entre otros aspectos. Su relacion es Unicamente para y en la empresa,
realizando las tareas que les fueron asignadas como equipo. Dentro de estos grupos pueden o0 no existir
roles asignados por alguien, pero lo que si existe son roles que se dan a conocer como son el mas listo, el
chistoso, el enojon, etc.

e Estructura afectiva o informal: Equipos basados en los gustos, simpatias, rechazos, atracciones
personales, etc. de cada uno de los integrantes del equipo. Los equipos se van formando conforme las
personas se van conociendo y conviviendo. Es facil que los integrantes logren distinguir las habilidades
de cada uno y de esta forma si se requiere asignar roles. Es comun que se formen en el &mbito escolar, a
nivel secundaria, preparatoria, licenciatura, etc.

En el curso de Ingenieria de Software, para los equipos que se forman, ellos seleccionan las personas, la Gnica
restriccion es que sean cinco integrantes por equipo y que estén concientes que sera el equipo con el que
trabajaran durante todo el semestre. Tomando las estructuras citadas en la parte de arriba, los equipos que se
forman en la materia, tendrian una estructura afectiva o informal con roles establecidos y todas las caracteristicas
antes mencionadas. En ocasiones también existe la posibilidad que los alumnos no se conozcan entre si y formen
un equipo de 4 o 6 integrantes, en este caso puede ser una estructura formal o institucional, no tan estricta como
la de una empresa.

2.4 Fomentar el trabajo en equipo en el curso

Evaluacion: En el curso, a los alumnos se les califica tanto de forma individual como en equipo, esto ayuda a
que el equipo se fortalezca como tal. Los alumnos se preocupan por que las tareas de equipo sean correctas y de
calidad, de esta forma se fomenta mas el trabajo en equipo.

Normas: Las normas que se plantean de forma externa para los equipos son:
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e Entregas: En cada fase, los equipos entregan sus productos. El lider de cada equipo es el encargado de
realizar esta entrega, debe reunir los documentos que realizaron cada uno de los integrantes y entregarlos
a la profesora.

e Recibir Documentos: Se les indica a los alumnos el dia que se les regresaran sus documentos revisados.
Se le entregan al lider, quien revisa si requieren de correcciones 0 no.

e Practicas: En las préacticas se les pide a los alumnos que trabajen en equipo y de forma individual segin
sea el caso, los ayudantes especifican las tareas que deben realizar individualmente o en equipo.

e Normas de equipo: Este punto es muy importante, se les pide a los alumnos que establezcan sus propias
normas de equipo, ya que esto les ayudara a tener mas confianza entre ellos y saber los limites que hay
dentro del equipo. Se realizan en una préactica, que es benéfica y refuerza al equipo. Para que estas
normas realmente ayuden al equipo, se debe asegurar en ellas que el equipo las acatara sin problema
alguno, que el comportamiento de los integrantes pueda ser pronosticado segln las normas establecidas,
evitar conflictos ya sean personales o de equipo entre los integrantes y por supuesto que las normas
reflejen los valores fundamentales del equipo.

2.5 Evaluacion

Existen diferentes tipos de evaluacién dentro de un equipo y para el equipo. En cada evaluacion se debe dar una
pequefia explicacion de para qué servird dicha evaluacion. A continuacion se nombran las bésicas y se dan
ejemplos de preguntas para dichas evaluaciones en la formacién de grupos de desarrollo de software:

Evaluacién al final de cada reunién de equipo: Servira para que las reuniones del equipo sean mejores cada
vez, y si existiera alguna opinidn de mejora de las reuniones en esta evaluacion se diré:

e ;Qué te parecid la reunion? ;A qué lo atribuyes?

e ;Sefiala el mayor acierto que encontraste en la reunion? ¢Por que?
e ;Sefiala lo que te disgusto y el por que no lo hablaste en la reunion?
e ;Que sugieres para las proximas reuniones?

Evaluacion del equipo en las précticas: Para el ayudante, para que éste se auto evalle y evalle al los equipos,
para mejorar las clases, informacion y ejercicios en las préacticas:

e ;Como funcionan cada equipo en las practicas?

¢ Cual es la reaccion de cada equipo si se les presenta una nueva situacion?

¢Los equipos esperan las indicaciones para realizar las tareas?

¢ Los integrantes de los equipos esperan la reaccion del lider ante algo para que ellos actten?
e ;COmo se comporta cada equipo si su lider esta ausente?

Evaluacién de las necesidades del equipo: Para saber qué es lo que necesita el equipo para seguir creciendo
como tal. Aqui se toman diferentes puntos a evaluar dentro del equipo, como son:

Motivacion
o ;Lostemas que se tratan en el equipo te hacen sentirte motivado?
e ;Tuequipo te hace sentir motivado a seguir con el?
e ;Alguno de tus compafieros en especial, hace que te motive el seguir en el equipo?

e ;Existe alguna otra cosa o factor que te motive dentro de tu equipo?
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Objetivos: Ya que los objetivos que se plantean son de forma individual, por rol, por equipo y para el proyecto,
las preguntas son relacionadas con los objetivos de equipo y del proyecto.

¢Los objetivos del proyecto/equipo fueron definidos con claridad? ¢Son realistas? ¢Te parecieron
acertados?

¢ Crees que todos los integrantes del equipo estuvieron de acuerdo con todos los objetivos?
¢El equipo toma en cuenta los objetivos y los mantiene presentes durante la realizacion de las tareas?
¢ Crees que los integrantes de tu equipo y el equipo en general esta conciente de adénde van?

¢Las técnicas que estan practicando para cumplir con los objetivos, crees que sean las indicadas?

Trabajo: Se evaluard como ha sido el trabajo de equipo en lo que lleva de vida (practicas, clases, etc.) Se puede
realizar al terminar una fase, un ciclo, después de un mes.

¢Coémo juzgas el trabajo de tu equipo?

¢Crees que las actividades que hay dentro de tu equipo, son las indicadas y las necesarias para lograr las
metas planteadas?

¢Crees que se pierde el tiempo en actividades no relacionadas al proyecto?
¢Participan todos los integrantes del equipo en las tareas?

¢Se comparte la responsabilidad del trabajo por parte de todos los integrantes?
¢ Crees que las funciones de cada integrante estan bien delimitadas?

¢Dentro de tu equipo, existe la oportunidad para que todos los integrantes participen?

Comunicacién: Ayuda a que la comunicacion sea mejor, sin comunicacion no existe equipo.

¢ Crees que existe buena comunicacion dentro de tu equipo?
¢Existe falta de comunicacion de alguno de los integrantes de tu equipo?
¢Con la comunicacion que existe en tu equipo, crees que se cubra la interaccion que se necesita?

¢Hay oportunidades para que todos los integrantes de tu equipo se comuniquen?

Libertad: Los alumnos se dan cuenta qué tan libres son dentro de su equipo y les ayudara a tomar decisiones
posteriores.

¢Es democratico ¢ autocratico tu equipo? Democréatico: La toma de decisiones es por democracia.
Autocratico: El lider decide sin importarle la opinién de los demas.

¢ Crees que el esquema de tu equipo es rigido?
¢ Se delega la autoridad?
¢Si las normas no se siguen, si se incurre en alguna falta o incumplimiento existen sanciones?

¢ Se les da la oportunidad de discutir si algo no les parece?

Auto evaluacion: Ayuda a los alumnos a conocerse a si mismos y saber qué papel es el que desempefian en su

equipo.

¢CAmo es tu participacion en tu equipo?
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e ;Cual es el papel que desempefias con mayor frecuencia? Para dar esta respuesta puedes guiarte en la
tabla 1 marcando la frecuencia que creas que aplica en ti

Comportamiento | Siempre | Con frecuencia | Alguna vez | Nunca
Iniciador
Animador
Orientador
Colaborador
Alborotador
Conciliador
Activador
Avaluador
Sintetizador
Divagador
Dominador
Obstructor
Informador
Ausente
Agresor
Adulador
Intransigente

Las evaluaciones anteriores son sugerencias y ayuda para reforzar al equipo, a los alumnos e instructores, no es
forzoso que las realicen. A continuacion se listan las evaluaciones que son forzosos para los equipos, en la fase
de cierre (final de cada ciclo) los alumnos realizan las evaluaciones y en la practica que deben evaluar a sus
instructores.

e Evaluacion a los instructores
e Evaluacidn del proyecto
e Evaluacidn de los integrantes del equipo

Estas evaluaciones ayudan a los alumnos a conocer un poco mas de los otros integrantes de su equipo y a
hacerles ver lo que les esta fallando. Con respecto al proyecto les ayuda a tomar las mejores practicas para el
segundo ciclo o para su vida laborar.
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Capitulo 3. Introduccion a la Ingenieria de Software y al trabajo en equipo

Son las primeras practicas, solo se introduce a lo que es la Ingenieria de Software y al trabajo en equipo,
proporciondndoseles una serie de problemas, no deberan programar ni usar la computadora, son para que se
conozcan y se integren como equipo.

3.1 Practica 1l

Esta préctica tiene como objetivos, que los alumnos conozcan la historia, ventajas y otros aspectos de la
Ingenieria de Software.

Para esto se les proporciona un articulo llamado “Ingenieria de Software”, en el cual se describen diferentes
aspectos de la Ingenieria de Software, con los cuales los alumnos comenzaran a interesarse por la materia,
realizando su primer trabajo en equipo.

3.2 Préactica 2

Esta practica tiene como objetivos, que los alumnos formen equipos dentro del grupo, que conozcan la
importancia de trabajar en equipo, motivar la reflexion personal sobre las habilidades de cada uno, para escoger
un rol dentro de un equipo y finalmente que hagan una tarea en equipo.

Para esto se les explican las caracteristicas de un equipo de trabajo y que deben tomar en cuenta para resolver un
problema que se les da.

3.3 Practica 3

Esta practica tiene como objetivos, que los alumnos integren su equipo definitivo y estén concientes de querer
trabajar con el durante todo el semestre, poniendo nombre, logo y lema al equipo, fijando dia y hora de reuniones
semanales, que se conozcan mas entre ellos, solucionando los problemas que se les presentaran a lo largo de la
préctica, siguiendo las normas que ellos mismos estableceran y asignando roles a cada integrante, que tengan
conciencia de leer y comprender las instrucciones que se les dan.

Se les explican diferentes problemas que pueden llegar a tener para conformar un buen equipo, dandoles
soluciones a dichos problemas.
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ALUMNO:

FECHA:

FASE: Introduccion a la Ingenieria de
Software y al trabajo en equipo

PRACTICA 1 INGENIERIA DE SOFTWARE

OBJETIVOS
e Conocer la historia de la Ingenieria de Software.

e Conocer ventajas de la Ingenieria de Software.

INTRODUCCION

Como se ha visto en las clases, la Ingenieria de Software surgié por la necesidad de realizar software con la
mejor calidad, después de una gran crisis que se presentd durante muchos afios dentro del desarrollo de software.

La Ingenieria de Software consta de un proceso bien definido, para dicho proceso existen diferentes formas de
planearlo y diferentes técnicas que han ido evolucionando y mejorando conforme se avanza en los estudios de la
misma.

DESARROLLO
Reunirse en equipos de cinco personas, para realizar las siguientes tareas en equipo.

e Leer el articulo de Manuel Cota Aguilar y el capitulo 1 del libro de Ingenieria de Software Pragmatica
(Introduccidn a la Ingenieria de Software) que se encuentran disponibles en la pagina del curso.

e Formar equipos y repartirse el trabajo.
e Discutir lo leido entre todo el equipo y escribir los puntos que les parecieron mas importantes.
e Discutir los puntos que anotaron con el resto del grupo, pasando a exponerlo ante el grupo.

e Entregar los puntos que anotaron al ayudante.

CONCLUSIONES

Junto con el instructor y todo el grupo discutir lo siguiente:
e Para qué les sirvieron las tareas realizadas.
e CoOmo fue la participacion de tu equipo.

e Lograron llegar acuerdos con facilidad.

PROXIMA PRACTICA

e Actividades a realizar en casa antes de la préactica 2

0 Leer capitulo 2 del libro Ingenieria de Software Pragmatica (Introduccion a la Ingenieria de
Software).
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0 Leer préctica 2.
¢ Documentos impresos que se utilizaran en la practica 2
o0 Practica 2 (Individual).

¢ Herramientas que se utilizaran en la préactica 2 (por cada herramienta que no lleven sera un punto
menos)

0 Un cronémetro (Individual).
0 Una hoja (Individual).

25



ALUMNO:

FECHA:

FASE: Introduccion a la Ingenieria de Software y al
trabajo en equipo

PRACTICA 2 COMENZANDO A TRABAJAR EN EQUIPO

OBJETIVOS
e Que los alumnos formen equipos dentro del grupo, haciendo que conozcan la importancia de trabajar en
equipo.

e Motivar la reflexion personal sobre las habilidades de cada alumno, para seguir un rol dentro de un
equipo de trabajo.

e Hacer una tarea en equipo.

INTRODUCCION

Las nuevas tendencias laborales llevaron a las empresas a pensar en los equipos como una forma de trabajo
habitual. Alcanzar y mantener el éxito en las empresas requiere talentos practicamente imposibles de encontrar
en un solo individuo, es por esto que el trabajo en equipo se ha vuelto algo fundamental. Actualmente las
estructuras de las empresas, requieren una interaccion mayor entre las personas que laboran en ellas, que sélo
puede lograrse con una actitud cooperativa y no individualista, es decir trabajando en equipo.

Para lograr tener un buen ambiente laboral dentro de un equipo de trabajo es necesario saber la diferencia entre
equipo de trabajo y trabajo en equipo:

e Equipo de trabajo: Es el conjunto de personas asignadas o auto asignadas a un rol, de acuerdo a sus
habilidades y gustos especificos, para cumplir determinados objetivos bajo la conduccion de un lider.

e Trabajo en equipo: Es la serie de estrategias, procedimientos y metodologias que utiliza un equipo de
trabajo para lograr los objetivos propuestos.

Para lograr tener un buen equipo de trabajo, cada integrante debe tomar en cuenta lo siguiente:
Ser capaces de establecer relaciones satisfactorias con todos los integrantes del equipo.
Ser leales consigo mismos y con los demas.

Tener espiritu de equipo, de autocritica y de critica constructiva.

Tener sentido de responsabilidad para cumplir con los objetivos personales y de equipo.

Tener capacidad de autodeterminacion, optimismo, iniciativa, comunicacion y tenacidad.

o 0o M~ w b PE

Tener inquietud de perfeccionamiento, para la superacién personal y de equipo.

Un equipo de trabajo puede estar formado por gente con formas de pensar y actuar distintas o iguales, sin
embargo debemos tomar en cuenta que es mejor que sean distintas, ya que de esta forma cada uno de los
integrantes aportara ideas diferentes para que las decisiones que se tomen en el equipo sean las mejores. Cuando
hay diferencias y discrepancias surgen propuestas y soluciones mas creativas. Esto lo podemos ver en los
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equipos de futbol, basquetbol o voleibol, en los cuales cada uno ocupa un puesto diferente (defensa, volante,
etc.), pero todos dirigen sus energias ha lograr un objetivo. Algo importante dentro del equipo es que no hay
lugar para el intolerante.

DESARROLLO
Reunirse en equipos de cinco personas, para realizar las siguientes tareas en equipo.
e El trabajo del equipo consistira en analizar la informacién de un problema
e Llegar en equipo a una respuesta colectiva
e Tomar el tiempo que les lleva resolver el problema desde ahora hasta que lo resuelvan.
e Entregar al ayudante la hoja con las respuestas individuales y la hoja con las respuestas del equipo.

Sugerencia: Dentro de los equipos se pueden asignar roles a cada integrante para llevar acabo un mejor trabajo
en equipo.

Problema
EL EDEN

Cien cajas surtidas Un equipe de pesca

de conservas

Semillas de

diversas clases

Varios juegos

de salsn

Todos los integrantes del equipo deben imaginar que se encuentran en el cielo, después de su muerte, son
acogidos por un angel que les explica que tendran que pasar tres afios juntos en las siguientes condiciones:

e Ocuparan un terreno que mide 20 Km. de largo, donde:
0 1/4 esun lago rico en peces.
0 1/4 es de tierra cultivable.
0 1/4 es un bosque selvatico.
0 1/4 es un terreno sin cultivar.
e Tendréan las mismas necesidades humanas y condiciones de vida que tenian mientras estaban vivos.

e El clima del lugar es veraniego, con una temperatura constante de 30°C durante el dia, y 20°C durante la
noche. Solo llueve 30 dias al afio.

e No se puede ir a otros lugares durante esos tres afios.

e No se sabe que pasara con las personas al finalizar los tres afios.
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e Las Unicas personas con las que se estard en relacion durante esta estancia, seran los demas miembros

del equipo.

Deben elegir por consenso un maximo de 10 objetos (lista de abajo), sin restricciones de volumen o
dimensiones, los objetos estaran a disposicion de todos durante su estancia alli. La lista de objetos se debe

enumerar de la siguiente manera:

e En forma individual, ordene los objetos de acuerdo con su importancia. Colocando el nimero 1 en el
objeto que considere mas importante, el 2 en el siguiente, etc.

e Con su equipo, debe tomarse una decision acerca del orden de importancia de los objetos, la cual se

discute en equipo para llegar a un consenso grupal.

Objetos

Eleccion Personal

Eleccion Equipo

Un equipo completo de pesca

Dos palas y dos picos de jardineria

Una vaca y un toro

Tres raquetas de tenis y 20 pelotas

Dos guitarras

Veinte trajes de bafio

El cuadro de La Gioconda

Un proyector cinematografico, pilas y 10 peliculas eréticas

Una capilla totalmente equipada

Un kilogramo de marihuana

Cien cajas de conservas surtidas

Cien libros de literatura

Cien botellas de bebidas alcohélicas

Un jeep nuevo (sin gasolina)

Una barca de remos

Diez barras de metal

Cien cajas de fosforos

Un caballo de seis afios

Una buena cantidad de penicilina

Cien paquetes de cigarros

Un gato siamés

Tras mazos de naipes

Material de tocador y de belleza

Semillas de diversas clases

Una magquina de escribir

Cinco guardarropas completos

Veinticinco fotografias de personas conocidas

Cinco mil hojas de papel para escribir

Un fusil y 100 balas

Treinta tubos de pintura al 6leo

Cien discos y un tocadiscos con pilas

Un cadillac y 4000 litros de gasolina

Cinco walkie-talkies

Dos tiendas de camparia de tres plazas cada una

Tres camas grandes

Cien cajas de pildoras anticonceptivas

Varios juegos de sal6n
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CONCLUSIONES

Junto con el instructor y todo el grupo discutir lo siguiente:
e Para qué les sirvié el problema.
e CoOmo fue la participacion de tu equipo.

e Lograron llegar a la solucién con facilidad.

PROXIMA PRACTICA
e Actividades a realizar en casa antes de la préactica 3
0 Leer capitulo 2 (Desarrollo de Software en Equipo).
O Leer préctica 3.
¢ Documentos impresos que se utilizaran en la practica 3
o0 Practica 3 (Individual).
0 Tabla 2: Habilidades por rol (Capitulo 2, Individual).

e Herramientas que se utilizaran en la préactica 3 (por cada herramienta que no lleven sera un punto
menos)

0 Un cronometro (Individual).
Una regla (Individual).
Dos hojas reciclables (Individual).

Un lapiz (Individual).

O O O O

Color verde, azul, rojo, morado, rosa y negro (Individual).
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ALUMNO:

FECHA:

FASE: Introduccion a la Ingenieria de
Software y al trabajo en equipo

PRACTICA 3 FORMANDO EL EQUIPO DE TRABAJO

OBJETIVOS

e Formar el equipo definitivo y que los alumnos estén concientes de querer trabajar con ese equipo durante
todo el semestre siguiendo normas que ellos mismos estableceran.

e Que los alumnos se conozcan cada entre ellos y conformen un buen equipo de trabajo. Solucionando los
problemas que se les presentaran a lo largo de la practica.

e Que los alumnos se creen una conciencia de leer y comprender las instrucciones que se les dan al inicio
de cada tarea sin pena a preguntar y realizar la tarea en equipo.

e Ponerle nombre, hacer un logo y un lema para el equipo, fijar dia y horario de reuniones semanales y
asignar roles a cada integrantes del equipo.

INTRODUCCION

Como se menciond en la practica anterior en la actualidad en las grandes empresas se requiere del trabajo en
equipo. En los equipos, en ciertas ocasiones surgen problemas o diferencias entre los integrantes ocasionados
interna o externamente.

Para iniciar con el trabajo de equipo es poner el nombre, logo y lema a su equipo, se deben asignar por acuerdo
de todos los integrantes y asi comenzar la comunicacion y el trabajo en equipo.

Para asignar los roles a los integrante del equipo, deben conocer las habilidades y gustos de cada integrante y las
habilidades que requieren los roles. Para que asi cada integrante haga su trabajo de la mejor manera y en
conjunto el equipo cumpla con los objetivos. Los roles son para que cada integrante sepa que debe hacer. Dentro
de la Ingenieria de Software cada rol tiene habilidades y tareas para que se pueda cumplir adecuadamente. Los
roles que se asignaran son:

e Lider del equipo LE

e Administrador de desarrollo AD
e Administrador de planeacién AP
e Administrador de calidad AC

e Administrador de apoyo AA

Las reuniones de trabajo constituyen uno de los distintivos del trabajo en equipo méas importantes, estas se llevan
acabo con frecuencia. Sirven para debatir y decidir, para que todos los integrantes tengan un conocimiento
exacto de la situacion del proyecto, fijar criterios, estandarizar ideas, compartir opiniones, intercambiar puntos
de vista, ademas de que facilita la comunicacion y ayudan a la integracién del equipo. Para que estas reuniones
sean efectivas se debe acordar:

e Fecha, horay duracién méaxima de cada reunion.

e Asuntos a tratar en una agenda de reunién que se distribuye por adelantado al equipo, asegurandose que
se cumpla la agenda en todos sus puntos.
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e Lacoordinacion de la reunion es llevada a cabo por el lider del equipo.
e Establecer el compromiso de asistencia de todos los integrantes.

e Dejar por escrito los compromisos acordados en la minuta, que se envia a los integrantes.

Problemas en un equipo de trabajo

Ocasionados internamente: Es muy comun que ocurran, en cualquier equipo cuando comienza a formarse.
Puede ser que sea la primera vez que trabajan juntos o que ni siquiera se conozcan. A continuacion se explican
los principales factores por los que pueden surgir problemas de este tipo:

e La comunicacion: La causa mas comun es la falta o mala comunicacion entre los integrantes del
equipo, ya que no cuentan con la confianza para expresar su opinion ante los demas. Si este problema no
se soluciona a tiempo, va generando un equipo apatico, individualista y desunido, que termina por
separarse 0 no logra terminar sus tareas. Para resolver este problema es necesario que la persona que
tomad el rol de lider hable con sus compafieros de equipo, los haga sentirse en confianza para que estos
puedan expresar su opinion o desacuerdos y de esta forma el equipo comienza a unirse.

e Falta de Material: Cuando a un equipo se le proporciona el material que requiere para el trabajo y no lo
administra correctamente, pueden comenzar a surgir los problemas en el equipo. También puede ser
causado externamente.

e Diferentes puntos de vista: Ya que se logré una comunicacion dentro del equipo comienzan a surgir
diferentes puntos de vista de los integrantes. Cuando esto ocurre puede ser que todos tengan un punto de
vista diferente y ninguno quiere ceder o que se formen coaliciones. Esto se puede resolver si la persona
que tiene el rol de lider es capaz de llevar a su equipo a un acuerdo con el cual todos estén satisfechos.

Ocasionados Externamente: Los factores que causan los problemas, no dependen de los integrantes del equipo,
sino de las personas que formaron el equipo (empresas, profesores, etc.) o de los encargados de proporciona al
equipo lo necesario para que éste cumpla con sus tareas. A continuacién se dan las causas basicas de estos
problemas.

e Asignacion de Roles: En ocasiones los roles los asigna otra persona, puede ser que los integrantes no
estén de acuerdo con el rol que les fue asignado a ellos o a sus compafieros, creando un ambiente de
trabajo con envidias o superioridad. Este tipo de conflictos se pueden resolver viendo cuales son las
tareas que les seran asignadas a cada rol y si es necesario hablar con la persona que les asigné el rol, para
que se puedan cambiar si asi lo requieren.

e Ingreso de un integrante nuevo al equipo: Cuando el equipo ya esta formado y trabajando, puede y se
les une un nuevo integrante que conozcan 0 no, con un rol superior o inferior, trae problemas, si el
equipo ya estaba organizado se tendra que reorganizar lo cual puede afectarlo, por tener que hacer
nuevos calendarios de trabajo o retrabajar. Para resolver estos conflictos, antes de que entre un nuevo
integrante, se debe hablar con el equipo, entre todos hacer un anélisis de los pros y contras y el por qué
se le asignara tal rol.

Normas del equipo

En un equipo de trabajo es muy importante que existan normas. Ayudaran a tener buena comunicacion y buen
ambiente de trabajo. Deben establecerse por todos los integrantes del equipo.

Se propone se haga una junta, cada integrante de una o varias normas que crea son necesarias para generar un
buen equipo. Posteriormente se haga una votacion de equipo, en la que todos lo integrantes participen y se llegue
a un acuerdo para establecer sus normas y las sanciones si estas normas no son cumplidas, por alguno de los
integrantes. Finalmente todos los integrantes deben estar concientes de seguir esas normas y de la sancion
correspondiente a la falta.
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DESARROLLO
Reunirse en equipos de 5 personas, tomando en cuenta que deben trabajar con el equipo definitivo.

Deben reflejen las mejor caracteristicas de un equipo de trabajo ideal y lo que han aprendido en las préacticas
anteriores. Para esto todos los equipos deben pasar por una serie de pruebas en el menor tiempo posible, realiza
las siguientes actividades en una hoja por equipo, tomando el tiempo que les lleva realizar cada actividad y
escribiendo este tiempo debajo de cada actividad.

e Asignarle nombre a su equipo. (Escribirlo con color verde)
e Hacer una lista de los nombres completos de los integrantes. (Escribirlos con color azul)
e Hacer un logo y lema para su equipo. (Dibujar el logo con los colores y escribir el lema con color rojo)

e Asignar los roles a cada integrante, segln habilidades, capacidades y gustos. (Escribirlos con color
morado)

e Llegar a un acuerdo del dia y hora de la reunion semanal. (Escribirlo con color rosa).

Realizar una lista de normas y sanciones por no cumplir las normas, segun lo que aprendieron en esta practica,
tomando en cuenta los problemas que han surgido durante esta y las practicas anteriores y que puedan surgir,
entregarla.

CONCLUSIONES

Junto con el instructor y todo el grupo discutir lo siguiente:
e Para qué les sirvid el problema.
e Cdmo fue la participacion de tu equipo.

e Lograron llegar a la solucion con facilidad.

PROXIMA PRACTICA

e Actividades a realizar en casa antes de la practica 4
0 Leer capitulo 2 (Desarrollo de Software en Equipo).
O Leer préctica 4.

e Documentos impresos que se utilizaran en la practica 4
o0 Forma Semana Personal (Individual)
0 Forma Semana del Equipo (Individual).
o0 Practica 4 (Individual).

e Herramientas que se utilizaran en la préactica 4 (por cada herramienta que no lleven sera un punto
menos)

0 Un cronometro (Individual).
0 Una hoja (Individual).
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Capitulo 4. Préctica para el Llenado de Formas Basicas

Primera préctica de desarrollo de software en equipo. Los alumnos se comienzan a familiarizar con las formas,
las cuales usaran a lo largo de todo el curso, con las que aprenderan a llevar un control de su tiempo.

4.1 Préctica 4

Esta practica tiene como objetivos, que los alumnos comiencen a llevar el control del registro del tiempo tanto
personal y como del equipo y aprender a usar las formas bésicas.

Se les da ejemplos de como llenar las formas de semana personal y semana del equipo y se les pide realizar
ciertas tareas con las que llenaran sus formas.
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ALUMNO:

FECHA:

FASE: Llenado de Formas Basicas

PRACTICA 4 LLENADO DE FORMAS BASICAS

OBJETIVOS
e Comenzar a llevar el control del registro del tiempo personal y del equipo.

e Aprender a usar las formas basicas que usaran durante todo el semestre.

INTRODUCCION

Dentro de la Ingenieria de Software se usa el llenado de formas, en esta ocasion aprenderemos a llenar las
formas baésicas, en las cuales se lleva el control de los tiempos que se ocupan en la realizacion del proyecto de
forma personal y en equipo. En estas formas se anota el tiempo que lleva efectuar cada una de las tareas de
desarrollo de software y tamafios de los productos que se van generando a lo largo del proceso de desarrollo del
proyecto.

El control del tiempo es una de las mejores practicas que ofrece la ingenieria de software, ya que teniendo un
registro de tiempo de proyectos anteriores podemos hacer un estimado en proyectos futuros y de esta forma ser
mas formales en la planeacién de los proyectos.

A continuacién se dan ejemplos de la Forma Semana Personal y la Forma Semana del Equipo llenas:

Forma Semana personal: Se llena por persona diariamente, su objetivo es que cada integrante registre los
productos que trabajé durante la semana, indicando el tiempo que dedico, tamafio del producto y estado de
avance del producto. Con esta forma los alumnos aprenderan a llevar un registro de su tiempo durante una
semana, para que posteriormente se tomen las métricas del equipo.

Forma semana del equipo: Aqui se conjunta la informacion de las formas semanales de cada integrante, que se
entregan en las reuniones semanales de avance del equipo, y el administrador de planeacion la llena. Se hace y
registra un resumen de avance del trabajo de equipo, con la suma de los tiempos y productos registrados por cada
integrante. Se entrega al instructor cada semana. Incluye una tabla para dar seguimiento a los riesgos
encontrados en el equipo. Para tener asi métricas del tiempo que puedan usar para el siguiente ciclo o proyectos
posteriores.

Forma Semana del equipo ciclo 2: Es una variante de la forma anterior para el segundo ciclo, se aprovechan las
mediciones del primer ciclo, tomando en cuenta el tiempo y tamafio de los productos que se realizaron en el ciclo
1. Para que se den cuenta cuanto tiempo han empleado y cuanto han ganado.
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yFalmSoﬂ:

Desarrolle de Software empresarial

¢ Forma Semana Personal

Meéxico, D.F, a 30 de Julio de 2007

Nombre Miguel Angel TéllezR Fase 9 Equipo  FairuSoft ®
Fecha 30/07/2007 Ciclo Semana  IMPlementacion
| i Horas Tamaiio del | Estado actual
Prod s de lio gemerados dedicadas | producto del producto

Reunon del Viernes 21 de Mavyo {02:00:00 Terminado
Reunion de Inspaceion, Lunes 24 de Mavyo 01:30:00 Terminado
Implementacion de clases 06:45:00 Proceso
Implementacion de metodos 01:00:00 Proceso
Plan de pruebas unitanio 03:15:00 Terminado

Totales 14:30:00 535 lde| Terminado

FAIRUSOFT Semanapersonal9vl,0.doc Version: 1 Pagina 1 de 1
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\ \ { F aIIUSOft Meéxico, D.F. a 30 de Julio de 2007

Desarrollo de Software empresarial

¢ Semana 2, Estrategia

Equipo  FairuSoft ® Fase ESTRAT Instructor Guadalupe Ibargiiengoitia
Fecha 14/04/2004 Ciclo 1 Semana 3
Datos semanales Actual
Horas dedicadas al proyecto en esta semana 29:47:00
Horas dedicadas al proyecto en este ciclo hasta esta semana 56:41:00
Horas dedicadas a las tareas terminadas en esta fase en esta semana 29:47:00
Tareas de desarrollo efectuadas esta semana | Horas Tamaiio del | Estado actual
dedicadas | producto del producto
Elaboracion de criterios de estrategia 05:15:00 2 hojas Terminado
Elaboracion del registro de riesgos 01:12:00 2 hojas Terminado
Creacion del nombre v logo del producto 01:15:00 1 logotipo Terminado
Definicion del plan de configuracion 02:30:00 2 hojas Terminado
Lectura del capitulo 4 v apéndice A 07:40:00 168 hojas Terminado
Reunion del 02/04/2004 02:40:00 1 minuta Terminado
Reunion del 06/04/2004 06:08:00 1 minuta Terminado
Reumon del 12/04/2004 03:15:00 1 muinuta Terminado
Totales 29:47:00| 178 paginas Terminado
Seguimiento de asuntos o riesgos Estatus
Copias de seguridad de los documentos Terminado
Escasa papeleria --pendiente--
Fairusoft Semana6v],0.doc Version: 1 Pagina 1 de 1
DESARROLLO

Reunirse con su equipo, tomar el tiempo de todas las actividades que realicen durante esta practica, anotarlo en
su forma semana personal. Posteriormente juntarlas en la Forma semana del equipo y entregar las dos formas al
ayudante.

Actividades:

e Revisar la lista de normas y sanciones que hicieron la practica pasada, si estan de acuerdo todos con esas
normas, el dia y hora de la reunion semanal del equipo, firmarla cada integrante de equipo.

e Hacer, en equipo, una lista de las ventajas y desventajas que tiene el tomar y registrar el tiempo en cada
actividad que realicemos.
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e Revisar el logo, nombre y lema que realizaron la practica pasada y llegar a un acuerdo si seran los
definitivos y si no lo son realizar los definitivos.

e Revisar si todos quedaron de acuerdo con el rol que se asignaron.

e Entregar todos los documentos anteriores al ayudante.

CONCLUSIONES

Junto con el instructor y todo el grupo discutir lo siguiente:
e Para qué les sirvieron las tareas realizadas.
e Como fue la participacion de tu equipo.

e Lograron llegar acuerdos con facilidad.

PROXIMA PRACTICA
e Actividades a realizar en casa antes de la practica 5
0 Leer capitulo 3 del libro de Ingenieria de Software Pragmatica (Fase de Lanzamiento).
0 Leer préctica 5.
e Documentos impresos que se utilizardn en la practica 5
0 Tabla 1: Responsabilidades de los roles (Capitulo 2, Individual).
o0 Forma Registro de Riesgos (Por equipo).

0 Préctica 5 (Individual).
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Capitulo 5. Fase de Lanzamiento

5.1 Fase de Lanzamiento

e Primer ciclo: En este ciclo esta fase se realiza en una semana completa. Entre sus objetivos se
encuentran el que se definan los objetivos del equipo, del proyecto, de cada rol y en particular que cada
alumno defina sus objetivos, que irdn cumpliendo conforme se avance en el primer ciclo, que los
equipos establezcan un estandar para su documentacion, que en cada equipo se identifiquen los posibles
riesgos que se pueden presentar a lo largo del curso y comiencen a realizar las reuniones semanales de
equipo haciendo uso de la agenda y minuta.

La documentacion la empezaran a entregar a partir de esta fase y ya debe estar en el estandar que
establecieron.

e Segundo ciclo: En el segundo ciclo esta fase se junta con las siguientes dos fases, ya que los alumnos
cuentan con el conocimiento y documentacion del primer ciclo.

Los alumnos deben hacer una revision a conciencia sobre los objetivos que tuvieron en el primer ciclo y
verificar si fueron cumplidos o no.

Se les pide a los alumnos que lean el capitulo 3 del libro, en el que viene todo lo relacionado con la fase de
lanzamiento, ellos tienen dos clases de laboratorio. En una realizaran la préctica 5 y en la otra se les dira que
realicen su reunién semanal de equipo, para que de esta forma los ayudantes se den cuenta como estan
trabajando los equipos y de ser necesario corregir algunos aspectos que lo necesiten sin presionar de ninguna
forma.

5.2 Préactica 5

Los objetivos de esta practica son que los alumnos establezcan los objetivos del equipo para su proyecto, que
definan los estandares de su documentacion y finalmente identificar y documentar los posibles riesgos que se les
iran presentando conforme avance el proyecto.

Para lograr dichos objetivos se les proporcionan listas de objetivos, para que ellos selecciones los que consideran
sean sus objetivos durante el semestre con la opcion de anexar algunos, se les presentan ejemplos del registro de
riesgos y de algunos estandares.
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ALUMNO:

FECHA:

FASE: Lanzamiento

PRACTICA 5 ESTABLECER OBJETIVOS, ESTANDARES Y RIESGOS

OBJETIVOS
e Establecer los objetivos del proyecto.
e Definir los estandares de documentacion.

e ldentificar y documentar los riesgos.

INTRODUCCION

Para poder definir los objetivos del proyecto, los equipos necesitan haber asignado los roles a cada integrante.
Los objetivos se establecen unos por consenso de equipo y otros de forma individual.

En equipo primero se establecen los objetivos del equipo y después los del producto. Posteriormente de forma
individual, cada integrante establece sus objetivos personales y segln su rol.

En un equipo es importante establecer un estandar de documentacion, el cual tiene como objetivo primordial
homogenizar la documentacion, que sera elaborada por cada integrante para entregar un producto de calidad y
para tener una facil identificacion y orden a la hora de revisarlo. El estandar de documentacion puede incluir:

e Software a utilizar (editor de texto).
e Tipoy tamafio de hoja y de letras.
e Tabulaciones (sangrias) e interlineados.

e Encabezados de los documentos (incluiréd: titulo del documento, nombre del equipo, responsable,
fecha, version y paginacion).

e Nombres de los archivos, etc.

En un equipo de trabajo se presentan riesgos los cuales pueden tener graves consecuencias, crear conflictos
dentro del equipo o ser solucionados. Por estas razones se debe crear una lista de riesgos que puedan surgir a lo
largo del proyecto y asi tener una solucion anticipada a dicho riesgo. Se les deben asignar la probabilidad de que
sucedan, estimar sus consecuencias y asi buscar estrategias para manejarlos y en todo caso solucionarlos. Los
riesgos son identificados por todos los integrantes del equipo de comun acuerdo.

Forma Registro de Riesgos: La lista de los riesgos que se encuentren, se manejara en esta forma, de la cual es
responsable el administrador de planeacion y se debe llenar de forma conjunta por todo el equipo. A
continuacion se da un ejemplo de una forma de Registro de Riesgos llena:
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{f') F a]_I'uSOft México, D.F. a 31 de Julio de 2007

Desarrollo de Software empresarial

Registro de Riesgos RR

Equipo: FairuSoft® Fecha: 8-04-2004
Ciclo: 1
Riesgo Probabilidad | Impacto Estrategia para manejar el riesgo.
de ocurrencia
Falta de herramientas para Baja Medio Transferirlo; imprimir en otro lado.
la impresion.
Que no se tenga Media Alta Prevenirlo; buscar al administrador de
conocimiento especifico de apoyo.
ciertas herramientas. Mitigarlo; aprender el uso de dichas
herramientas.
Fallas de equipo de Baja Alta Contenerlo; ir al otro lugar.
computo.
Problemas personales o Baja Media Mitigarlo; repartir las actividades con
enfermedad. el resto del equipo.
Fallas de energia eléctrica. Baja Baja Aceptarlo: en la medida que se pueda
mitigarlo.
Desercion de algin Baja Alta Transferirlo; repartir las actividades
miembro del equipo. con el resto del equipo.
FATRUSOFT Registroriesgosvl,2.doc Version: 1.0 Pagina 2 de 2
DESARROLLO

Reunirse con su equipo, guiados por el lider del equipo y con ayuda del instructor, definiran los objetivos del
equipo y del producto por consenso.

A continuacioén se da una lista de objetivos, deben tachar los que elijan para su equipo o escribir otro objetivo en
otros. Al terminar entregar una copia a los integrantes del equipo y una al ayudante.

OBJETIVOS DEL EQUIPO

o
n

Mantener un ambiente de trabajo agradable en el equipo.

Formar un equipo comprometido a realizar sus tareas puntualmente y asi entregar a tiempo y con la mejor
calidad los productos.

Adquirir experiencia como equipo en el desarrollo de software.

Tener una administracion efectiva logrando un buen equipo que sea responsable, organizado y efectivo,
fomentando la formalidad y profesionalismo para con el cliente (instructor) y con nosotros mismos.

Llevar a cabo todas las actividades y practicas encargadas por el cliente (instructor), de acuerdo con las
especificaciones y en el tiempo planteado.

Afrontar los problemas que se presentaran a lo largo del curso, con el fin de que nos acerquemos mas a la
realidad laboral.

40



n

oo ooopgBQo o

Que todos los integrantes del equipo con ideas, caracteristicas y conocimientos diferentes se comuniquen,
piensen, convivan y trabajen juntos con un objetivo comuin, logrando la mejor comunicacion vy
transparencia entre todos los integrantes.

Conocer las habilidades de cada integrante del equipo para explotarlas y asignar las tareas basandonos en
este pardmetro, sin descuidar los roles.

Tener tolerancia entre nosotros y hacer efectiva la coordinacion y planeacion dentro del equipo.
Lograr el mejor software que cumpla con las expectativas del cliente.

Conocer las bases para producir un Software de calidad trabajando en equipo.

Realizar un buen proyecto para que el cliente (instructor), quede satisfecho con el producto.
Obtener una buena calificacién como equipo.

Aprender a llevar un control sobre nuestro trabajo como equipo y de forma individual.

Otros:

OBJETIVOS DEL PRODUCTO

o
n

oo

o oonR

Generar un producto de calidad que satisfaga los requisitos, sea amigable y costo-efectivo.

Usar lo més posible tecnologia de punta sin sacrificar estabilidad y compactabililidad, generando asi un
producto que sea mantenible y extendible.

Generar un producto que sea modular, hecho con la mayor parte de componentes reusables.
Que el codigo fuente sea entendible y este bien documentado.

Respetar los tiempos de desarrollo y cada una de las fases por las que va a pasar nuestro producto y
terminandolo para la fecha establecida.

Que el programa no tenga errores.

Que la interfaz con el usuario sea sencilla.

Que la estructura del programa y sus componentes no tengan problemas de comunicacion.
Otros:

A continuacién, cada integrante del equipo define sus objetivos personales y los del rol que se le asigné.

Abajo se muestra una lista de posibles objetivos deben tachar los que elijan o escribir otro objetivo en otros. Al
terminar deben entregar una copia al administrador de planeacion y una al ayudante.

OBJETIVOS PERSONALES PARA EL PRIMER CICLO

u ]
u ]

n

Desempefiarme con responsabilidad en el equipo de trabajo, siendo ordenado y disciplinado.

Aprender y adquirir experiencia en el desarrollar de software de calidad y en las técnicas de la ingenieria
de software para poder aplicar aquellas que considere Utiles en proyectos futuros y para tener una buena
formacién profesional.

Obtener 10 como calificacion final y no faltar a clases.
Tener una buena relacidn con la maestra, ayudantes y mis comparfieros de grupo y de equipo.

Lograr integrarme a mi equipo haciendo que el equipo se sienta satisfecho con mi trabajo.
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Ser responsable con el trabajo asignado para poder entregar las cosas a tiempo, completas y con la mejor
calidad, para tener la carpeta y el producto en la fecha indicada.

Ayudar a que el producto satisfaga las necesidades del cliente.
Dedicar el mayor tiempo posible para el trabajo en equipo.
Aprender a trabajar en equipo y valorar el trabajo de otras personas.
Dedicar el tiempo necesario a las actividades de la materia.
Identificarme con mis comparieros de equipo.

Establecer una buena comunicacion y relacion con todos, identificando los puntos fuertes y débiles de
nuestra comunicacion y escuchando las opiniones de cada integrante

Coordinarme con todos los integrantes de mi equipo para trabajar como uno solo.
Convertirme en una persona mas responsable aprovechando el compromiso con el equipo.

Aprender a desenvolverme en ambientes y situaciones similares (trabajar con gente que no conocia
respetando diferentes puntos de vista).

Contribuir a que lo entregado en el primer ciclo sea satisfactorio.

Ser tolerante mis comparieros de equipo y de grupo.

Contribuir a la armonia del equipo, ya que es facil que se surjan problemas dentro del mismo.
Otros:

OBJETIVOS DEL ROL

Lider

u ]

= S = A = S = A = | = S = Y = S = |

oo

Mantener el orden y la disciplina en el equipo con un ambiente agradable, para lograr resultados
satisfactorios como equipo.

Realizar correctamente las actividades correspondientes a cada fase.
Apoyar a cada uno de los integrantes para evitar problemas.
Mantener al equipo con el mismo ritmo de trabajo y que su efectividad incremente.

Motivar a los integrantes de mi equipo a ser un equipo efectivo, en el que ningun integrante entren en
conflictos, manteniendo la comunicacion con todos y entre todos y desarrollar un excelente producto.

Que el instructor esté satisfecho con mi trabajo manteniéndolo informado de nuestro progreso.
Que el equipo esteé satisfecho por como cumplo mi rol.

Guiar al equipo de manera democratica.

Crear un ambiente de confianza hacia mis comparieros.

Hacer que todos los temas concernientes al producto se discutan entre todos los integrantes del equipo y
asi llegar a un acuerdo entre todos.

Resolver problemas que surjan en el equipo (una discusién, una falla en algin programa, etc.)
Otros:
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Administrador de desarrollo.

u ]
u ]
o

o o ooo oo

n

m

Lograr que el producto funcione como se espera.
Entender el proceso de desarrollo.

Conocer y hacer uso de las habilidades de desarrollo de cada integrante del equipo, distribuyendo de la
mejor manera las partes a realizar del proyecto.

Que todo el cédigo del programa este debidamente comentado.

Que se haga una programacion limpia y sin desperdicio de recursos.

Unir los pedazos de cddigo en uno sélo en el cual no haya una distincién de duefio.
Proponer estrategias Utiles que proporcionen resultados.

Asegurar que la calidad del producto sea la mejor.

Dirigir al equipo en la produccién de la estrategia de desarrollo, en estimar el tiempo para producir el
proyecto y en producir un disefio de alto nivel.

Dirigir el desarrollo y disefio de las especificaciones requeridas por el software.

Dirigir al equipo en la implementacion del software, construccion, integracién y aplicacion de los planes
de prueba y en la produccién de la documentacion del usuario del producto.

Participar en la produccion del reporte del ciclo del desarrollo.
Actuar como un desarrollador de producto.
Otros:

Administrador de planeacién.

u ]

n

oo

o oon

Organizar y sincronizar el trabajo de todos los integrantes del equipo verificando el guion, para terminar a
tiempo los productos de cada fase del ciclo.

Hacer que la planeacién sea de comin acuerdo con el todos los integrantes del equipo.

Registrar correctamente los tiempos de todos los integrantes del equipo, para planear con mayor precision
la fecha de entrega de los productos.

Asistir a todas las reuniones del equipo, y procurar lograr los objetivos de las mismas.

Desarrollar la Agenda Electronica de manera eficiente, para minimizar las pérdidas de tiempo y mantener
informados a todos los miembros del equipo, de los sucesos.

Establecer los dias méas propicios para las reuniones y para la entrega de los documentos.
Actuar como ingeniero de desarrollo.
Asistir a todas las reuniones del equipo.

Hacer las tareas que corresponden a mi rol y ayudar en las tareas comunes del equipo asi como en las que
pueda contribuir fuera de mi rol especificado.

Otros:
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Administrador de calidad.

u ]

= S = S = A = R = |

Verificar que todos cumplan con el estdndar definido por todos los integrantes del equipo y los que nos
proporciona la Ingenieria de Software y asi realizar un producto de calidad.

Hacer revisiones de los productos a tiempo, mejorar documentos de los miembros del equipo y verificar
gue se corrijan los defectos encontrados para que el producto tenga la mejor calidad.

Lograr el mejor nivel de calidad en el desarrollo del sistema.

Que los miembros del equipo utilicen correctamente los procesos de la Ingenieria de Software.
Realizar y reportar correctamente todas las inspecciones al equipo.

Reportar todas las reuniones del equipo e incluirlas en la carpeta.

Otros:

Administrador de apoyo.

u ]
u ]
u ]

i

Abogar por la reutilizacion dentro del equipo.
Establecer y darle mantenimiento al glosario del sistema.

Llevar una buena administracion de la carpeta, del depdsito electronico, es decir, llevar un control de los
cambios (versiones del producto) e informar de éstos a los integrantes del equipo

Proporcionar al equipo el apoyo y herramientas necesarias para que el desarrollo del producto se realice
en las mejores condiciones técnicas, con la mejor herramienta y soporte.

Crear la tabla del control de la configuracion y administrar el sistema de control de cambios.
Participar en el desarrollo del reporte del ciclo.
Otros:

Ingenieros de Desarrollo.

u ]
u ]
u ]
u ]

Actuar como ingeniero de desarrollo.
Asistir a todas las reuniones del equipo.
Contribuir a la armonia del equipo, ya que es facil que se den problemas dentro del mismo.

Hacer las tareas que corresponden a mi rol y ayudar en las tareas comunes del equipo asi como en las que
pueda contribuir fuera de mi rol especificado.

Otros:

ESTANDAR DE DOCUMENTACION

Entre todos los integrantes del equipo definiran el estandar para la documentacion de su proyecto. A
continuacion se presentan ejemplos de estandares de documentacion:
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Ejemplo 1:

.‘______..---""  )JFairuSoft Mizic, DIF. 3 30 Marmo ¢a 2008

Lagatipo e
Y d n Fecha
/ B

Cuerpo del Titulo del
Documento Documenta
Mombre del Mo, Pagina

Archivo

Membowievl, 1 8o Vi 1.1 Pigaalal
L}

Ma. Versidn

e Software: Este documento estd generado en Microsoft Word®.

e Tipo y tamafio de hoja: Se usara hoja tamafio carta en color blanco membretada como se
muestra en la figura de arriba.

e Tipoy tamafio de letras: Todos en color negro,

o Titulo: Times New Roman 18, Negrita, Subrayado

0 Subtitulo: Times New Roman 14, Negrita

0 Cuerpo del Texto: Times New Roman 12
e Interlineado: Sera sencillo entre renglones y doble entre parrafos.
e Nombre del archivo: FAIRUSOFT_XXXVN,n, en donde:

Donde: XXX son las siglas de la fase a la que pertenece el documento generado, N es el nimero del ciclo en el
que estamos trabajando, n es el nimero de la version en que va el documento, la primera vez es 0, si hay
correcciones s6lo se pasa a la version n+1. Si es de la fase de LANzamiento del primer ciclo y en la primera
version, seria FAIRUSOFT_LANV1,0.doc.
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Ejemplo 2:

Estandar de Documentacion.
Del editor de textos.

«»» Word de Microsoft Office 2003 SP2.
Del nombre del archivo.

<+ El nombre del archivo debera ser SnnVnnd.doc, donde se codificara en el siguiente orden el nimero de semana, la
version y la descripcion del documento.

4 nn se refiere a un nimero de dos digitos.
4 d se refiere a la descripcién del documento — el titulo sin articulos, en mayusculas y en CammelBack.
++ Se usaran solo los siguientes caracteres ASCII: A-Z, a-z, 0-9.
De la hoja.
+» Hoja tamafio carta, color blanco, con los siguientes margenes:
4 Los margenes izquierdo y derecho mediran 2cm.
4 El margen superior medira 1.5cm.
4 El margen inferior medira 1.8cm.
4 Los margenes del encabezado y del pie de la pagina seran de 1.25cm.
Del formato.
«» La caratula tendra el siguiente formato en orden descendente:

4 Logotipo del equipo.

4 Linea en blanco de 26pts.

4 Fase con la forma de titulo en tamafio 26.

4 Linea en blanco de 26pts.

4 Semana con la forma de texto normal, centrada y en tamarfio de 20pts.

4 Ciclo con la forma de texto normal, centrada y en tamafio de 20pts.

4 Linea en blanco de 20pts.

4 Fecha con forma de texto normal, centrada y en tamafio de 12pts.

4 Laversion vn (n es el nimero de la versién), con la forma de titulo en tamafio de 12pts.
4 Sin nimero de pégina.

4 Sin puntos al final

«» Las hojas normales tendran el siguiente formato:

4 En la esquina superior izquierda el titulo enunciado en la caratula con forma de titulo en tamafio 10 sin
negritas.

4 En la esquina superior derecha el logotipo del equipo con 1cm. de alto y el ancho correspondiente en
proporcién.

4 Lalinea bajo el logotipo vy el titulo sera negra de 1pt. de grosor.

<&

En la siguiente linea el nombre del autor del documento.
4 En el pie de pagina los siguiente elementos:

* A la derecha la fecha con formato dd/mm/aaaa.



* Al centro la version del documento.
* A laizquierda el nimero de pagina.
4 Los titulos, subtitulos y secciones llevaran un punto al final.

4 Lostitulos, subtitulos y secciones tendran una linea en blanco antes y después del tamafio al menos de la
forma correspondiente.

4 Los titulos siempre deberan comenzar una pagina nueva.

4 Lalinea siguiente a un titulo debe ser en blanco del mismo tamafio.

De la letra.
¢ Fuente color negra.
++ Forma de titulos.
4 Fuente Lucida Sans Unicode.
4 Tamafio de 18pts.
4 Centrado.
4 Forma de vérsales y negritas.
4 Todas las palabras a excepcion de articulos y preposiciones.
+«+ Forma de subtitulos.
4 Fuente Tahoma.
4 Tamafio de 12pts.
4 Alineado a la izquierda.
4 Forma de vérsales y cursiva.
+» Forma de texto normal.
4 Fuente Tahoma.
El tamafio de 10pts.
Alineacion justificada.

Sangria de 1cm. excepto en el primer parrafo de cada subseccion (texto entre titulos y subtitulos).

* & o o

Interlineado sencillo.

L 4

Sin espacio adicional entre parrafos.

De las vifietas y sangrias.

B

» 1cm. de margen para el texto y 0.5cm. de margen para el caracter.

B3

» El caréacter para el primer nivel sera: <

‘0

% El caracter para el segundo nivel sera: ¢

‘0

% El caracter para el tercer nivel serd: *

oo

» Las sangrias no llevan caracter.

De las tablas.

«» Pueden ser horizontales (con texto escrito de izquierda a derecha) o verticales (con texto escrito de abajo hacia
arriba).

« Las tablas horizontales seran centradas horizontalmente en la pagina y ocuparan a lo mas 98% de la anchura de la
pagina.

¢+ Laanchura de las columnas y la altura de los renglones seran variables y uniformes.

47



R/
0.0

horizontalmente y verticalmente.

B

B

B

» Los bordes seran solidos de color negro.

Los bordes interiores seran de 0.5pts. de espesor.

IDENTIFICACION DE LOS RIESGOS

Entre todos los integrantes del equipo identificaran los riesgos haciendo una lista, entregar una copia al ayudante.
A continuacion se muestran ejemplos de riesgos:

El titulo de cada columna y renglén, en caso de ser necesario, serd en forma de texto normal en negritas centrado

» El texto de las celdas sera en forma de texto normal centrado horizontalmente y verticalmente.

» Los bordes exteriores y de las celdas titulares seran de 1.5pts. de espesor.

Riesgo Probabilidad Impacto Estrategia para manejar el riesgo
g de ocurrencia P glap ] g
B Que se traspapelen los documentos Media alto Prevenirlo, tener todos los documentos del
proyecto en un mismo sitio
tt No tener acceso al laboratorio Baja medio Transferirlo, a los laboratoristas.
B Que algun integrante se enferme baja alto Mitigarlo, repartir su trabajo entre los demés
I No tener los recursos para el baja medio Prevenirlo, tener el equipo necesario tanto en el
desarrollo del producto laboratorio como en nuestras casas
1 Que haya dias de asueto baja baja Mitigarlo, recorrer las fechas de los trabajos
1 No cumplir con los estandares de la Baja Medio Mitigarlo, siguiendo el estandar
documentacion
B Falta de comunicacion Media Alto Prevenirlo, tratando de comunicarse y asistiendo
a las reuniones
B Inexperiencia en manejo de Alta Alto Evitarlo, tomar asesoria técnica de las tecnologias
tecnologia
O Expulsién de un integrante Baja Alto Prevenirlo, tomando mayor compromiso
O Paro de labores Baja Alto Contenerlo, vias alternas para mantener el curso
O Falta de tiempo por otra materia Media Alto Mitigarlo, administrando mejor el tiempo
8 Perdida de informacion accidental Baja Alto Prevenirlo, haciendo respaldos
| Falta de un integrante Baja Alto Aceptarlo
u Otros:
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CONCLUSIONES

Junto con el instructor y todo el grupo discutir lo siguiente:
e Para qué les sirvieron las tareas realizadas.
e ;Como fue la participacion de tu equipo?

e Lograron llegar acuerdos con facilidad.

PROXIMA PRACTICA
e Actividades a realizar en casa antes de la préactica 6
0 Leer capitulo 4 del libro de Ingenieria de Software Pragmatica (Fase de Estrategia).
O Leer préctica 6.
e Documentos impresos que se utilizaran en la practica 6
o Forma Estrategia (Por equipo).

o0 Practica 6 (Individual).

49



Capitulo 6. Fase de Estrategia

6.1 Fase de Estrategia

Primer ciclo: En este ciclo la fase de estrategia se junta con la fase de planeacion que es la siguiente
fase, ya que dichas fases no son dificiles ni muy laboriosas para los alumnos, lo cual se ha comprobado a
lo largo de varios semestres.

Entre los objetivos de esta fase estdn que cada integrante del equipo sugiera una estrategia para resolver
una parte del problema en este ciclo, posteriormente el equipo discutird y se elegira la estrategia con la
cual llevaran a cabo su proyecto, en cada ciclo.

Otro objetivo, es que en cada equipo se cree un depoésito de documentos, en el que guardardn su
documentacion, llevando un control sobre las versiones de cada documento guardado.

La tarea principal que se explica es el andlisis del problema, para llegar a la seleccion de la mejor
estrategia terminando el proyecto en dos ciclos. Los alumnos deben leer el capitulo 4 del libro que es
sobre la fase de estrategia. Una de las dos clases de laboratorio de esta semana se usa para que los
alumnos realicen la préctica 6.

Segundo ciclo: El objetivo de esta fase en este ciclo es que los alumnos hagan la Administracion de la
Configuracion, para lo cual realizan un plan de configuracién y un informe de estado de la
configuracion. Con lo que cada equipo podra controlar las versiones de los productos y los cambios que
se generan, informando a todos los integrantes del equipo del estado de los cambios.

La tarea principal que se explica es la realizacion de la administracion de la configuracion por medio del
plan de la configuracién y el control de cambios y versiones. Realizan la Ultima practica la practica 17 y
se les sugiere que en las siguientes clases de laboratorio llevan a cabo sus reuniones de equipo.

6.2 Préactica 6

Los objetivos de esta practica, son que los alumnos aprendan a crear y documentar una estrategia para el
desarrollo de un producto de software en dos ciclos.

Para lograrlo se les explica lo que es una grafica de dependencias entre necesidades, se les da un problema de
ejemplo con una estrategia ya planteada y se les pide que mejoren dicha estrategia creando una nueva gréfica, de
esta forma los alumnos comienzan a pensar en esto y les surgen dudas las cuales se resuelven en la clase para
que posteriormente ellos puedan realizar la estrategia para su proyecto.

6.3 Practica 17

Los objetivos de esta practica son que los alumnos aprendan hacer el Plan de la Configuracién de su software,
hacer el Informe del estado de la configuracion y a dar seguimiento a los cambios que se presentan en el
desarrollo del software.
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ALUMNO:

FECHA:

FASE: Estrategia

PRACTICA 6 ESTRATEGIA DE DESARROLLO

OBJETIVO

e Aprender a crear y documentar una estrategia para desarrollar el producto en dos ciclos.

INTRODUCCION

La estrategia nos sirve para dividir el alcance del proyecto en ciclos, en nuestro caso lo dividiremos en dos
ciclos. En el primero se disefia, implementa y evalGa una primera version funcional del sistema; en el segundo
ciclo se incrementan las funcionalidades del producto para generar una versién final, la cual debera cubrir todas
las necesidades del cliente.

Cada estrategia tiene sus méritos de acuerdo con la situacion que se considere dentro del equipo. Sin importar
cudl sea la estrategia utilizada, el equipo debe procurar que la version del sistema en el primer ciclo proporcione
un subconjunto de funcionalidades del producto final, que se encuentre libre de problemas y listo para que el
cliente pueda usarlo cubriendo algunas de sus necesidades.

La técnica que usaremos para obtener las diferentes alternativas para la estrategia es la “Grafica de dependencias
entre necesidades” [OKTABA y ORTEGA]

Gréfica de Dependencias entre Necesidades

Es una gréafica dirigida con vértices que representan las funcionalidades y describen las relaciones de
dependencia total o parcial entre las necesidades funcionales de un problema. Se construye a partir de los
siguientes pasos:

1. Se identifican las necesidades independientes, colocandose como nodos terminales de la gréafica. Una
necesidad a se considera independiente si su satisfaccién no depende de la satisfaccion de ninguna otra
necesidad.

2. Seanalizan, una por una, el resto de las necesidades, revisando si su satisfaccion tiene dependencia total
de la satisfaccion de otra necesidad previamente colocada en la grafica. Una necesidad a depende
totalmente de otra necesidad b si la satisfaccion de a requiere previamente de la satisfaccion completa de
la necesidad b. Si este es el caso, la necesidad a se coloca en la grafica como un nuevo nodo, unido por
un vértice dirigido hacia el nodo de la necesidad b de la cual depende totalmente.

Se repite el paso anterior hasta colocar como vértices todas las necesidades.

4. La grafica resultante se analiza, a fin de identificar los nodos cuyas necesidades se satisfagan
parcialmente a partir de la satisfaccion de otros nodos. Una necesidad a depende parcialmente de otra
necesidad b, si a puede satisfacerse de modo incompleto mediante la satisfaccién completa de la
necesidad b. En estos casos, la necesidad a se conecta mediante un vértice dirigido (trazado como una
linea discontinua) hacia el nodo de la necesidad b, de la cual depende parcialmente.

51



Es importante hacer notar que el analisis se realiza a partir de una descripcion de las necesidades funcionales en
lenguaje natural, por lo que es susceptible a distintas interpretaciones. En consecuencia, es de esperar que este
tipo de andlisis pueda generar mas de una grafica representativa del problema.

Justificacion de la Estrategia

En el primer ciclo se deben elegir las necesidades que son mas importantes, para presentarle al cliente una
version del proyecto con la que pueda comenzar a trabajar si es que asi lo desea y se dejan para el segundo ciclo
las necesidades complementarias, para en el segundo ciclo hacer mejoras y extensiones al proyecto.

A continuacion se da un ejemplo de una Estrategia, con una opcion de la lista de necesidades y de la gréafica de
dependencias:

Ejemplo:
Problema: Libreria Electrénica

Desarrollar un sistema de software para apoyar al administrador de una libreria por Internet a consultar, dar de
alta y baja los articulos que venden. El sistema lo podra usar también algin posible cliente que quiera consultar
los productos de la libreria a través de Internet. La libreria vende libros, CD de musica, y DVD de peliculas. El
administrador deberd poder identificarse para entrar al sistema. Las consultas podran hacerse por diversos
campos, por ejemplo titulo, autor o editorial. Se podra sacar el inventario de los articulos en existencia y hacer
reportes de faltantes de algin articulo cuando se terminen las existencias. El sistema se desarrollara en java.

Lista de las Necesidades funcionales del problema

Funcionalidades Ciclo

N1. Elsistema serd capaz de dar de alta los articulos que se venden en la libreria (Alta). 1

N2. El cliente podra elegir que articulo quiere comprar (Eleccion del Cliente). 1

N3. El sistema podra hacer ventas segun la solicitud del cliente (Ventas) 1

N4. El cliente dara datos al sistema de algun articulo (libros, CD de mdsica o DVD de peliculas) del 1
gue requiera informacion para su compra y el sistema le ofrecerd distintos articulos segun lo que
solicito el cliente (Consulta Cliente).

N5. El sistema sera capaz de dar de baja los articulos que se venden en la libreria (Baja). 1

N6. El sistema podréa presentar un inventario de los articulos existentes (Inventario). 1

N7. El sistema podra presentar un reporte articulos vendidos (Reporte).

N8. El sistema permitird imprimir el inventario (Imprimir Inventario).

N9. El cliente podra decidir que articulo o articulos comprara (Compra). 1

N10. El sistema podra imprimir la compra de cada usuario (Nota).

N11. El sistema permitird imprimir el reporte (Imprimir Reporte).

N12. El sistema deberd permitir que el administrador entre al sistema por medio de una contrasefia | 1
(Contrasena).

N13. El administrador podra consultar los articulos de la libreria (Consulta Admon.) 1

N14. El administrador debera poder establecer descuentos a los articulos por medio del sistema
(Descuentos).
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Gréfica de Dependencias entre Necesidades

‘ 12. Contrasefa ‘

T

1 Alta L\ \ 10. Nota \

5. Baja 14. Descuentos ‘ 3 Ventas
|8 —~
/ ~
‘8. Imprimir Inventario 6. Inventario
‘ 13. Consulta Admon.‘ ‘ 7. Reporte ‘ ‘ 4. Consulta Cliente
‘ 11. Imprimir Reporte ‘ ‘ 2. EIeCC|on Cliente

‘ Primer Ciclo ‘ ‘ 0. Compra Y

‘Segundo Ciclo‘

DESARROLLO
¢ Individualmente, lee nuevamente el problema del ejemplo
e Entre todo el equipo, revisen y discutan la lista de necesidades del problema planteada y la gréafica.

¢ Planteen una grafica de dependencias segln el acuerdo al que se llego en el equipo y llenen la forma
estrategia. Entregar la Forma llena al instructor.

e Posteriormente todo el grupo junto con el instructor, discutir las diferentes graficas por equipo y llegar a
un acuerdo de cual es la mejor opcion, segln las agrupaciones de las funcionalidades que se haran en el
ciclo 1y cuales en el ciclo 2.

CONCLUSIONES

Junto con el instructor y todo el grupo discutir lo siguiente:
e Para qué les sirvieron los ejercicios realizados.
e ;Como fue la participacién de tu equipo?

e Lograron llegar acuerdos con facilidad.

PROXIMA PRACTICA
e Actividades a realizar en casa antes de la préactica 7
0 Leer capitulo 4 del libro de Ingenieria de Software Pragmatica (Fase de Estrategia).

0 Leer préactica 7.
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Documentos impresos que se utilizaran en la practica 7
0 Dos formas Registro de Defectos (Individual).
o Practica 7.

Herramienta que se utilizaran en la practica 7
O Un software que realice diagramas de gantt.
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ALUMNO:

FECHA:

FASE: Estrategia 2

PRACTICA 17 ADMINISTRACION DE LA CONFIGURACION

OBJETIVOS
e Aprender hacer el Plan de la Configuracion del software.
o Aprender hacer el Informe del estado de la configuracién

e Aprender a dar seguimiento a los cambios del software.

INTRODUCCION

La administracion de la configuracion es una practica importante dentro de la Ingenieria de Software, ayuda a
tener el control de los cambios y las versiones del producto, con esto llevar acabo un software con mejor calidad.
El encargado de la administracién de la configuracion es el administrador de apoyo. Para la administracion de la
configuracion, se llevan a cabo las siguientes actividades:

1. Plan de la configuracion.
2. Llevar el control de los cambios.

3. Informe del estado de los cambios.

Plan de configuracion

Incluye el conjunto de actividades para tener el control y consistencia de las partes del sistema a lo largo de su
ciclo de vida. Para realizarlo se definen los productos del sistema, dandoles nombre y definiendo los
responsables de cada producto, quien se encargara de aceptar y realizar los cambios, si el producto lo requiere.

Encargado: Administrador de apoyo, realiza la lista de productos, tomando los documentos que se han generado
durante el proyecto, y define el responsable de cada uno.

En la tabla 3 o capitulo 4 del libro, se da una lista de componentes y sus responsables, en la cual se
puede basar el administrador de apoyo para realizar el plan de la configuracion.

Control de Cambios

Para llevar a cabo una buena administracion de la configuracion, en equipo se debe Ilegar a un acuerdo de cémo
sera el procedimiento para el control de cambios.

Un integrante del equipo crea un producto (responsable del producto), lo entregara al administrador de calidad
para su revisién. Una vez revisado, en caso de requerir correcciones se regresa al responsable para que las
realice y ya hechas pasa al administrador de calidad nuevamente, si lo aprueba, lo envia al administrador de
apoyo para archivarlo en la carpeta.

Solicitud de cambios

En la elaboracién de software, los componentes de los productos (documentacion, cddigo, etc.) cambiardn a
través del ciclo de vida, por esto es que existe la solicitud de cambios.
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Para llevar acabo un cambio a cualquier producto, en equipo deben llegar a un acuerdo de como serd el
procedimiento para la solicitud de algin cambio, que puede ser de la siguiente forma:

Procedimiento para efectuar cambios

e Un integrante del equipo solicita un cambio a un documento ya resguardado por medio de la solicitud de
cambio.

e Esta solicitud es examinada por el Comité de Control de Cambios (el cual es definido por todos los
integrantes del equipo) para su aprobacién o rechazo.

e Si el cambio es aprobado, el responsable del documento realiza los cambios en una nueva version del
documento y lo envia al administrador de calidad para su revision.

e El administrador de calidad revisa los cambios en el documento, si no requiere de correcciones se lo hace
llegar al administrador de apoyo para gque sea archivado en las carpetas.

Informe del estado de la Configuracién

Con este documento cada integrante podrd saber los documentos que fueron generados, Ultima version y
direccion en la que estan disponibles. De esta forma todos estan enterados cual es la Ultima version aprobada
para que sea usada en el segundo ciclo.

Encargado: Administrador de apoyo, toma en cuenta las formas semanales del estado de los cambios, que sus
compafieros han llenado a lo largo del semestre. Usa la forma de Informe del estado de la configuracion, en la
tabla escribe los nombres de los documentos ya generados la version y la direccion en la que estan guardados.

DESARROLLO

e Enequipos hacer el Informe del Estado de la Configuracion de su proyecto.

CONCLUSIONES

Junto con el instructor y todo el grupo discutir lo siguiente:
e Para qué les sirvieron los ejercicios realizados.
e ;Como fue la participacién de tu equipo?

e Lograron llegar acuerdos con facilidad.
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Capitulo 7. Fase de Planeacion

7.1 Fase de Planeacion
e Primer ciclo: Su objetivo principal es hacer el plan de actividades del equipo para realizar el proyecto.

Se explica a los alumnos lo que es la calidad, dandoles como técnica las revisiones entre colegas, las
cuales realizaran en los equipos durante todo el semestre, utilizando la forma de registro de defectos
encontrados.

e Segundo ciclo: Se utilizan las mediciones y experiencia adquirida en el primer ciclo, para que los
alumnos realicen la planeacion del segundo ciclo tomando en cuenta lo aprendido y los documentos que
ya se tienen generados.

Algunas de las tareas que deben realizar durante esta fase son: definir el plan de trabajo para el primer ciclo, en
el cual los alumnos tendran que hacer una lista con las actividades que realizaran a lo largo de este ciclo, usando
los diagramas de Gantt, para lo cual existen herramientas de software.

Se explica lo que son las revisiones entre colegas, que es una técnica de verificacion de calidad. La usaran los
alumnos a lo largo del semestre, para que los productos que generen sean de calidad.

7.2 Préactica 7

Los objetivos de esta practica son que los alumnos aprendan a planear un proyecto e identificar y registrar los
defectos en la forma Registro de defectos. Se les explican los conceptos y se les dan ejemplos para realizar
diagramas de gantt, se les da una lista de software y su direccion en la red para que ellos los puedan bajarlas e
instalarlas. Se les pide realizar un diagrama de Gantt personal y realizar una revision entre colegas, llenando su
forma de registro de defectos (se les da un ejemplo de como llenar la forma registro).
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ALUMNO:

FECHA:

FASE: Planeacion

PRACTICA 7 PLANEACION DEL PROYECTO Y REGISTRO DE DEFECTOS

OBJETIVOS
e Aprender a planear un proyecto.

e Aprender a identificar y registrar defectos utilizando la forma de Registro de defectos.

INTRODUCCION

En la metodologia que se sigue en la materia, la planeacion es un proceso iterativo incremental que termina
cuando el proyecto se completa. Los objetivos del equipo son un factor importante que debe considerarse cuando
se formula el plan.

Para cada ciclo, el instructor da una fecha de inicio y de entrega, con base en estas fechas los equipos realizan el
plan del ciclo. En el segundo, los equipos usan la experiencia adquirida en el primero y mejoran la planeacion.
Para hacer el plan del proyecto se usan los diagramas de Gantt.

A lo largo de todo el proyecto, se realiza el seguimiento del plan. La informacién de los tiempos invertidos, que
se registra en la forma semanal, se actualiza en el plan. En el transcurso del primer ciclo se va comparando el
esfuerzo planeado con el real, se sefialan las diferencias en tiempos, y se consideran en el segundo ciclo para una
mejor planeacién.

Dentro de la ingenieria de software, la calidad es algo muy importante ya que el software que se desarrollara
debe ser de la mejor calidad. Para alcanzar este objetivo, es necesaria una actitud de compromiso por parte de
todos los integrantes del equipo en todas las fases.

Calidad: Conjunto de propiedades y caracteristicas de un producto, que le confiere una aptitud para satisfacer
necesidades explicitas o implicitas del cliente. Dentro de la calidad del software, entra la claridad y exactitud de
la documentacion y de todos los productos que se entregardn a lo largo de los ciclos. Los autores de cada
documento pueden encontrar sus defectos y corregirlos.

Revisidn entre colegas: Técnica para entregar un producto sin defectos, un integrante diferente al autor de los
productos a revisar, los revisa y encuentra los defectos, de esta forma se entrega un producto con la mejor
calidad y le menor cantidad de defectos posible.

Defecto: Es una caracteristica no conforme con los requerimientos de la especificacion del producto, que puede
afectar negativamente la calidad de éste.

Diagrama de Gantt: Herramienta para la planeacién de actividades, distribuye las actividades conforme a un
calendario, se puede ver el periodo de duracién de cada una, fechas de inicio y fin, el tiempo total para cada
actividad, proporciona el porcentaje de avance de cada actividad, el adelanto o retraso conforme a lo previsto.

Cada actividad se representa mediante un bloque rectangular, cuya longitud indica su duracion. La posicion de
cada bloque, indica el inicio y fin de la actividad a la que corresponde. Las actividades pueden o no depender de
otras. A continuacion se muestran las dependencias existentes:
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Fin-inicio: Se representan alineando el final del bloque de la actividad predecesora (actividadl) con el inicio del
bloque de la actividad dependiente (actividad?).

Task Mame 08 Apr'07 18 Apr 07
5||‘I.I1|T|W|T|F|5 5||‘I.I1|T|W|T|F|5

1 Actividad 1
2 Actividad 2

Final-final: Se representan alineando los finales de los bloques de las actividades predecesora (actividad3) y
dependiente (actividad4).

Task Mame 08 Apr'oy
SM[T[w[T[F[s

3 Actividad 3
4 Actividad 4

Inicio-inicio: se representan alineando los inicios de los blogues de las actividades predecesora (actividads)
y dependiente (actividads6).

Task Mame 0g Apr oy
Sim|TwW[T[F[s

] Actividad 5
G Actividad 6

Inicio-fin: se representan alineando el inicio del blogue de la actividad predecesora (actividad?7) con el fin del
bloque de la actividad dependiente (actividads).

Task Mame 02 Apr'av 14 Apr 07
SIM[TW[T[F[S|S[M[T[wT|

7 Actividad 7
8 Actividad 3

Ejemplo: De un diagrama de Gantt.

Mombre de tarea i '04 25 abr '04 02 mary '04 09 mary '04 | 16 may '04 23 may '04 30 may '04 06 ju
| i [0 [ [ [5 O L (M b [d [ [STOTL [ [v S DL (MM ]SO MM]J v ]S DL MM v [STD[L miM[J [V [S[D]L
1 | Definicion de Interfaces Java ; p— :
2 Interfaz Clierte (AD2)
3| Interfaz Usuatia Julio (AD2} .
4 |E Programacion de Clases
5 Claze Cliente Julio (.:AD?} :
£ | Base de Datos : p——
7 | E Consultas — :
i Informe de Inventario :
9 |E servicios de Internet —
10 =l Servidor —
| Extender a CE-Bin v SGLserver An1ilcjr {AA} v Julio (AD?:]
12 |E Seguridad e Informes —
13 = Impresion —
14| Cartera de Clientes lio (AD2)
15 | Invertarios i : : :
16 [ Sesion de Pruebas i p—
17| Correccion de Errores i ! : : Julie (AD2)
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Los diagramas de Gantt son una técnica comin para representar actividades en Ingenieria de Software, por lo
que existen herramientas comerciales y de licencia libre para representarlos.

Software libre para trabajar con diagramas de Gantt
e TaskJuggler, gestion de proyectos para KDE
http://www.taskjuggler.org/
e GanttProject, es una aplicacion open source escrita en Java
http://ganttproject.biz/

e Planner, una aplicacion para Linux
http://www.simpleprojectmanagement.com/planner/home.htmi

e dotProject, software de gestion de proyectos multiplataforma
http://www.simpleprojectmanagement.com/planner/home.htmi

Software Comercial para trabajar con diagramas de Gantt
¢ Project, actualmente Microsoft Project es lider en diagramas de Gantt
http://office.microsoft.com/es-mx/project/default.aspx

En la pagina del curso, seccion herramientas, se encuentran los enlaces a paginas con software para esta fase. En
la seccion herramientas encontraran una lista con las fases, en la fase de planeacion encontrar un tutorial de
GanttProject que les ayudara a instalar y usar el programa.

Reunidn de Revision entre colegas
En estas reuniones cada integrante tiene diferentes actividades segin su rol:
Administrador de calidad:

o Establece fecha y hora de la revision, selecciona participantes, recibe el producto a revisar, preparar la
lista de verificacion.

o Dirige la reunion, asegura que todos hicieron las revisiones individuales a los productos, discute los
defectos encontrados los registra en la forma de Registro de defectos.

e Asegura que se corrija el producto y realiza la revisién final.
El equipo de revision:
e Revisa de forma individual el producto apoyandose en la lista de verificacion.
e Registra los defectos en la forma de Registro de defectos.
El propietario del producto:
o Discute, analiza y corrige los defectos encontrados en la reunion de revision.

e Entrega el producto corregido al administrador de calidad.

Forma Registro de Defectos

Como su nombre lo dice, sirve para registrar los defectos encontrados en los documentos, durante las revisiones
entre colegas y en general al revisar algin documento. Se anotan los defectos en dicha forma, en revisiones
posterior se verifica que hayan sido corregidos satisfactoriamente.

A continuacién se da un ejemplo de una forma de registro de Defectos llena:
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{ o
{) F airus Oft® México, D.F. a 02 de Agosto de 2007
|

Desarrollo de Software empresarial

Forma Registro de Defectos

Equipe  FairuSoft ® Fase 9 Instructor Guadalupe Ibargliengoitia
Fecha 02/08/2007 Ciclo 1 Semana [MPlementacion
Producto: Minuta. | Fecha: 22 Septiembre

Descripcion de los defectos:
1. Faltas ortograficas (acentos).
2. Tipo y espacio de las vifietas.
3. Falta caratula.
4. Espacio (sangria) para cada parrafo.

Producto: Casos de Uso. | Fecha: 22 Septiembre
Descripcion de los defectos:

1. Faltas ortograficas (acentos vy letras).

2. Tipo y tamafio de letras.

3. Espacios entre cada una de las lineas.

4. Agregarle a que ctapa pertenece.

Total de productos revisados: Total de defectos encontrados:
02 08
FATIRUSOFTRegistroDefectos.doc Version: 1.0 Pagina 1del

DESARROLLO

¢ De manera individual hacer un diagrama de Gantt, con todas las actividades que hasta este momento
saben que deben hacer a lo largo de este semestre en la materia de Ingenieria de Software, segun el
guiodn del curso.

¢ Reunirse con un colega de su equipo y llevar acabo una revision entre colegas del diagrama de Gantt que
realizaron, registrar los defectos encontrados en la forma registro de defectos y corregirlos.

o Enviar los diagramas de gantt por correo al instructor y entregarle las formas de registro de defectos
Ilenadas.

CONCLUSIONES

Junto con el instructor y todo el grupo discutir lo siguiente:
e Para qué les sirvieron los ejercicios realizados.
e Cdmo fue la participacion de tu equipo.

e Lograron llegar acuerdos con facilidad.

PROXIMA PRACTICA

e Actividades a realizar en casa antes de la practica 8
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0 Leer capitulo 6 (Fase Captura de Requerimientos).
O Leer préctica 8.

Documentos impresos que se utilizaran en la practica 8
o0 Practica 8.

Herramientas que se utilizaran en la préactica 8

0 Un software para modelar con UML.
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Capitulo 8. Fase de Especificacion de Requerimientos

8.1 Fase de Especificacion de Requerimientos

e Primer ciclo: La fase requiere de dos semanas, ya que los conceptos deben quedar claros para los
alumnos y deben tener tiempo suficiente para crear los documentos que se requieren.

Sus objetivos son establecer los requerimientos del sistema. Con estos requerimientos los ingenieros de
desarrollo y el cliente se entenderan mas entre si, logrando una mayor comunicacion. Se realiza también
el plan de pruebas del sistema segln los requerimientos que fueron especificados y el prototipo de
interfaz de usuario.

e Segundo ciclo: Los alumnos utilizan el trabajo realizado en el primer ciclo, complementandolo con las
funcionalidades que ellos mismos decidieron dejar para el segundo ciclo.

Para que tanto el cliente como los ingenieros de desarrollo se entiendan mejor, se les explica a los alumnos
diferentes documentos que se realizaran, entre los cuales esta realizar un glosario con los términos que resulten
desconocidos para el cliente, un documento con el texto del problema que realizaréan, etc.

Se explica como elaborar los casos de uso (diagrama general y detallado), el prototipo de interfaz de usuario con
el cual el cliente podra entender de una mejor manera lo que el programa realizara y el plan de pruebas del
sistema, en el que se especifica el comportamiento esperado del sistema en casos normales y excepcionales, para
que al final del ciclo se pueda probar el sistema.

8.2 Practica 8

Los objetivos de esta practica son que los alumnos aprendan a realizar los diagramas de casos de uso (general y
detallados). Se les explica a los alumnos que es UML, se les da un ejemplo de un problema con el diagrama
general y un caso de uso detallado. Ellos realizan el diagrama de casos de uso general y algunos detallados del
problema de su proyecto.

UML: Lenguaje de modelado, utilizado para expresar un disefio gréafico estandarizado. Proporciona
herramientas en las cuales se realizas diagramas de casos de uso, de clases, de estados, de secuencias, de
actividades, de colaboraciones, de distribucion, etc. Se utiliza en las grandes empresas que realizan software.

8.3 Practica 9

El objetivo de esta practica es que los alumnos aprendan a realizar su prototipo de interfaz de usuario usando
HTML. Se les da la opcion a los alumnos de utilizar alguna otra herramienta que ellos conozcan. Se les explica
gue es y como realizar el prototipo, algunas herramientas que pueden utilizar y un ejemplo con lineas de codigo
y el resultado de esas lineas. Al final deben realizar el prototipo de los caso de uso que hicieron en la practica 8.

8.4 Préactica 10

El objetivo de esta practica es que los alumnos aprendan a especificar los requerimientos no funcionales y a
desarrollar el plan de pruebas del sistema segln sus requerimientos. Se les explica el concepto y se les da
ejemplos de requerimientos no funcionales y de plan de pruebas del sistema.
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ALUMNO:

FECHA:

FASE: Especificacion de Requerimientos

PRACTICA 8 DIAGRAMA DE CASOS DE USO

OBJETIVOS
e Aprender hacer los diagramas de casos de uso

e Aprender a definir de manera detallada los casos de uso

INTRODUCCION

La fase de Especificacion de Requerimientos cumple un papel primordial en el proceso de produccion de
software, se enfoca en la definicidn de lo que se desea producir. Una de las tareas consiste en la generacion de
especificaciones del comportamiento del sistema, descritas con claridad, sin ambigliedades y en forma
consistente y compacta; de esta manera se pretenden minimizar los problemas relacionados al desarrollo de
sistemas.

La técnica para captura de requerimientos funcionales que se usara son los diagramas de Casos de Uso de UML,
herramienta muy Util para esta fase. Los diagramas de casos de uso son sencillos de entender para el usuario,
pero también muy generales, por esto se deben detallar, expresando con claridad lo que los clientes desean y
necesitan, de esta forma el usuario entienda el comportamiento del sistema. Una vez identificadas las principales
funcionalidades en los casos de uso, se detallan cada una, haciendo un diagrama amplificado de cada caso de uso
general que lo amerite.

Lenguaje de Modelado Unificado (UML)

Cuenta con un conjunto de modelos, que permite analizar y disefiar sistemas orientados a objetos. Si nos
imaginamos una caja de herramientas con su martillo, pinzas, clavos y destornillador, es semejante a la caja de
herramientas de UML que contiene varios tipos de diagramas:

e Diagrama de casos de uso

e Diagrama de clases

e Diagrama de estados

e Diagrama de secuencias

e Diagrama de actividades

e Diagrama de colaboraciones
e Diagrama de distribucion

Siguiendo con la analogia, si vamos a colgar un cuadro no usamos todas las herramientas de la caja, sélo usamos
el martillo y clavo. Lo mismo pasa con UML, dependiendo de la tarea, se usa la herramienta adecuada. En esta
préactica aprenderemos a usar los diagramas de Casos de Uso y a detallarlos. A continuacion se presentan los
elementos de un diagrama de casos de uso.
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Diagrama de Casos de uso

Permiten definir los limites del sistema y las relaciones entre el sistema y el entorno, dividen el conjunto de
necesidades atendiendo a la categoria de usuarios que participan en el mismo. Estan basados en el lenguaje
natural, ya que usan el lenguaje del usuario.

Los elementos de los diagramas de casos de uso son “mufiecos y Ovalos”. Los mufiecos representan a los
usuarios y los 6valos o las funciones del sistema. Se dibuja un mufieco por cada usuario y una 6valo por cada
caso de uso y se enlazan con lineas.

Actores (Mufiecos): Rol que un usuario juega con respecto al sistema, no necesariamente representa a una
persona, representa la labor que realiza frente al sistema. Tipos de actores:

e Usuarios: Son las personas que usan el sistema.
e Otros sistemas: Son los sistemas con los que el sistema interactla.
e Tiempo: Puede ser un momento en especifico.
Un mismo actor puede tener variantes, el nombre del actor describe el papel desempefiado:

Actor

Casos de Uso (Ovalos): Funcionalidades del sistema y regresan un valor o servicio al actor. El proceso de
desarrollo estard dirigido por los casos de uso. Se denota por un 6valo, con el nombre del caso de uso. Se
relaciona cada actor con sus casos de uso por una (una linea):

Caso de Uso

Alcance del sistema: Casos de uso que se desarrollaran para el sistema en cada ciclo. Se denota por un cuadrado
que abarca los casos de uso dentro el diagrama de casos de uso:

Alcance del Sistema

A continuacién se da un ejemplo de un Diagrama de Casos de Uso. Retomando el ejemplo de la préctica 6, se da
el diagrama de casos de uso general, otros casos de uso, que se explican mas adelante con el Detalle de los
Casos de Uso.
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Ejemplo:
Problema: Libreria Electrénica

Supon que tienes que desarrollar un sistema de software para apoyar al administrador de una libreria por Internet
a consultar, dar de alta y baja los articulos que venden. El sistema lo podra usar también algln posible cliente
gue quiera consultar los productos de la libreria a través de Internet. La libreria vende libros, CD de musica, y
DVD de peliculas. El administrador deber& poder identificarse para entrar al sistema. Las consultas podran
hacerse por diversos campos, por ejemplo titulo, autor o editorial. Se podré sacar el inventario de los articulos en
existencia y hacer reportes de faltantes de algun articulo cuando se terminen las existencias. El sistema se
desarrollara en java.

Paso 1: Analicemos el problema, existen dos actores, administrador y cliente. EI administrador podra:
e Ingresar al Sistema
e Hacer consultas por productos para verificar la existencia de algin producto.
e Dar de alta y baja algun producto, es decir administrar los productos.
e Sacar el inventario de los articulos existentes
e Emitir reportes de faltantes.
El cliente podra:
e Ingresar al Sistema
e Consultar la existencia de algun producto.

Paso 2: Construir los diagramas de caso de uso. Diagrama de Casos de Uso del Administrador:

1. Ingresar al
Sistema

2. Administrar
Producto

3. Consultar
Producto

M 4. Sacar Inventario

A 5. Reportes de
Faltantes

e Diagrama de Casos de Uso del Cliente:
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1. Ingresar al
Sistema

3. Consultar
Producto

Cliente

e Diagrama Generar de Casos de Uso del Alcance del Sistema de libreria Electrénica

Alcance del Sistema

1. Ingresar al
Sistema

2. Administrar
Producto

3. Consultar
Producto

Cliente

v 5. Reportes de
Faltantes

Detalle de los Casos de Uso

La descripcion del caso de uso puede incluir lo siguiente:

Identificador: NUmero que le corresponde al caso de uso, ya que cada uno se numera.

Nombre: Por lo general es un verbo en infinitivo, representativo de la funcionalidad del caso de uso.
Actor: Nombre del actor encargado de iniciar la accion o que recibe el resultado del casos de uso.
Diagrama detallado: Un diagrama del caso de uso indicando el actor y sus variantes.

Descripcién: Texto breve describiendo la accidn, resefia del caso de uso, explica actividades que tienen lugar en
el caso de uso.

Precondiciones: Estado que el sistema debe presentar antes de que el caso de uso sea ejecutado.

Flujo de Eventos: Texto que describe de forma breve cdmo inicia el caso de uso, considerando que empieza la
interaccidn entre el actor y el sistema. Existen dos tipos de eventos:

e Eventos normales: Se describen las actividades que ocurren entre sistema y actor durante el caso de
uso, en condiciones ideales, para que se obtenga algun resultado para el actor.
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e Eventos alternativos o excepcionales: Se describen las actividades que ocurren en situaciones
anormales o excepcionales, entre sistema y actor durante el caso de uso. No necesariamente tienen que
existir flujos alternativos.

Poscondiciones: Define el estado del sistema después de la terminacidn exitosa del caso de uso.

Ejemplo: Diagrama Detallado del caso de uso Administrar Producto.

Identificador y nombre: 2. Administras Producto

Actor: Administrador

Diagrama detallado:

A2.1 Baja Producto

2. Administrar
Producto

2.2 Alta Producto
Administrador

Descripcién: El administrador podran administrar el producto, dandolo de baja o alta
Precondiciones: Haber entrado al sistema con la clave de administrador.
Flujo:
Actor Sistema
Paso Accidn Paso | Accion Excepcion
1 Haber seleccionado la opcion de 2 Se muestra la pantalla con las opciones | E1
administrar producto de la pagina de dar de alta o baja el producto.
principal.
Excepciones: |
ID Nombre Accion

El No se muestran las opciones de El administrador no entr6 con la clave correcta.
alta 0 baja producto.

Poscondiciones: | El administrador ha dado de alta o baja un producto.

Tips para casos de Uso

o Describa solamente los eventos visibles para el actor: Lo que el actor hace, lo que el sistema hace en
respuesta.

e Haga que los casos de uso proporcionen un resultado de valor para el usuario.

e Los casos de uso pueden tener distintos niveles de precision. Detalle hasta que todos los involucrados
tengan un conocimiento comun desde su propia perspectiva.

e Utilice términos y vocabulario comdn y un lenguaje preciso.

Existen muchas herramientas para el modelado en UML algunas de las cuales son libres:

e StartUML http://staruml.sourceforge.net/en/

e ArgoUML http://argouml.tigris.org/

Software Comercial para modelar con UML.:

e Visio http://office.microsoft.com/es-mx/visio/default.aspx
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En la pagina del curso, seccidn herramientas, se encuentran enlaces a paginas con software pera el modelado con
UML. En la seccion se herramientas, en fase de disefio hay un tutorial de ArgoUML que les ayudard a instalar y
usar el programa.

DESARROLLO

e Reunirse con sus equipos, leer y discutir el problema anterior y los diagramas realizados para el ejemplo
y preguntar al ayudante si tienen dudas.

e Con tu equipo realiza el diagrama de casos de uso general y dos diagramas de casos de uso detallados,
del problema que se te dio al inicio del semestre.

CONCLUSIONES

Junto con el instructor y todo el grupo discutir lo siguiente:
e Para qué les sirvieron los ejercicios realizados.
e Cdmo fue la participacion de tu equipo.

e Lograron llegar acuerdos con facilidad.

PROXIMA PRACTICA
e Actividades a realizar en casa antes de la préactica 9
0 Leer capitulo 6 (Fase de Captura de Requerimientos).
O Leer préctica 9.
0 Leer un tutorial de HTML
= http://html.conclase.net/tutorial/html/

= http://www.webestilo.com/html/cap4a.phtml
= http://html.conclase.net/w3c/html401-es/index/list.html#f

= Libro Creating Web Pages All-In-One Desk Reference For Dummies, 2ed (Wiley, 2004)
(disponible en la pagina del curso).

e Documentos impresos que se utilizarén en la préactica 9

0 Tutorial de HTML (no necesario si ya sabes html o alguna otra herramienta con la que haras tu
sistema)

0 Préctica 8 resuelta (casos de uso)
o0 Practica 9.
¢ Herramientas que se utilizaran en la practica 9

0 Un software para realizar su prototipo de interfaz de usuario.
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http://html.conclase.net/tutorial/html/
http://www.webestilo.com/html/cap4a.phtml
http://html.conclase.net/w3c/html401-es/index/list.html#f

ALUMNO:

FECHA:

FASE: Especificacion de Requerimientos

PRACTICA 9 PROTOTIPO DE INTERFAZ DE USUARIO

OBJETIVO

e Aprender a realizar un prototipo de interfaz de usuario usando HTML.

INTRODUCCION

En un proyecto de software, es muy importante que el cliente esté seguro de qué es lo que quiere y necesita, asi
como de que el producto que se le entregard cumplird con todas sus expectativas.

Cuando la descripcién del proyecto, casos de uso y detalles, no son lo suficientemente claros y buenos para
expresar los requisitos, se usa un prototipo de interfaz de usuario, el cliente entendera completamente lo que hara
el software y si cumplira sus expectativas. Se construye con la participacion del usuario final, esta es la mejor
forma de desarrollar la interfaz ya que asi los usuarios estan implicados en la construccién del software.

Prototipo de Interfaz

Modelo del sistema, se construye para comprender mejor el problema y sus posibles soluciones, como son el
evaluar mejor los requisitos y probar opciones de disefio. En los prototipos se pueden incorporar algunas o todas
las caracteristicas del sistema final, dependiendo del alcance en cada ciclo. Con el prototipo el cliente podréa
darse cuenta de lo que su software sera capaz de hacer y asi estar convencido de qué es lo que requiere.

El prototipo se presenta al cliente para ayudarlo a establecer claramente los requisitos, necesidades y deseos.
También ayuda a los ingenieros de desarrollo a validar la correccion de las especificaciones, conocer problemas
que se puedan presentar durante la implementacion del sistema, mejorar la calidad del producto y examinar
viabilidad y utilidad de la aplicacién.

Pasos para desarrollar interfaces de usuario
1. Conocer al usuario.
2. Aplicar los principios del buen disefio de pantallas que son:

a. Crear una pantalla de inicio y en cada una de las demés pantallas poner una opcion para poder
regresar al inicio

b. Incluir una pantalla de acceso si se requiere identificar al usuario
c. Evitar las interfaces innecesarias.

3. Seleccionar el tipo adecuado de ventanas para cada caso de uso algunos tipos son: informacion, captura,
etc.

4. Desarrollar los menus del sistema segun el diagrama general de casos de uso. Para cada actor y caso de
uso, crear las ventanas que permitan cubrir sus funcionalidades.

5. Organizar y distribuir la pantalla.
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6. Elegir los colores adecuados.
7. Crear iconos faciles de entender.

8. Crear ventanas y mensajes para los errores y situaciones excepcionales descubiertas en los detalles de
los casos de uso.

Herramientas para desarrollar el prototipo de interfaz
e Editores de paginas Web
e Bocetos en papel

e Aplicaciones de dibujo (PowerPoint, Saint, CorelDraw, etc.)

Ejemplo: Prototipo de la Pagina Principal, del ejemplo de la préctica 6, en cédigo HTML y pantalla.

Cadigo principal: Se divide la pantalla principal en varias zonas (frames), cada zona puede tener un contenido
independiente de otra, cada zona es asimismo un frame. Cada frame tiene su cédigo.

<html>
<frameset rows="157,*" NORESIZE BORDER=0>
<frame name="titulo™ src="titulo.html" scrolling="auto">
<frameset cols="179,*" NORESIZE BORDER=0>
<frame name="indice" src="indice.html" scrolling="no">
<frame name="principal™ src="principal.htm|">
<[/frameset>
<[/frameset>
</html>

a Pagina nueva 1 - Microsoft Internet Explorer

archivo  Edidén  Yer Favoritos  Herramientas  Ayuds o
[ 4
Y, GekoBook"
\ Agente de Ventas por Internet
( Inicio Inicio de Sesion: 4
Escriba su nombre de Usuario v su contrasefla, para avtenticarse como Admini T
( Inventano del sisterma de ventas, o bien, elija la opcién: "sesién de Invitade" para tener penms’é’s)ﬂe -
sélo lectura
( B]_’lsqueda Imma{ sesibn como: S e
(O 8esidn de Invitado
Login: fairusoft
( Reportes © Sesion de Administrador Contraselia|ssnssss
Usuarios
( Salir
Cddigo del frame titulo.html
<html>
<body bgcolor="#ECE9D8" background="imagenes/titulo.jpg">
</body>
</html>
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A Pagina nueva 1 - Microsoft Internet Explorer

Archivo  Edicion  Ver Fawortos  Herramierd kas  Ayuda W

@ GekoBook”

Agente de Ventas por Internet
Agente de Ventas por Internet

@ GekoBook®

Agente de Ventas por Internet

% GekoBook”®

Cadigo del frame indice.html

<html>
<head>
<script language="JavaScript"> </script>
</head>
<body bgcolor="#ECE9D8">
<p><a href="principal.html" alt="Pagina de Autenticacion" target="principal">
<img id="img" border="0" src="imagenes/iniciol.jpg" alt="inicio" border="0"
onmouseover="enfoca(0)" onmouseout="desenfoca(0)" onclick="fija(0)"
width="150" height="38"></a></p>
<p><a href="inventario.html" alt="P&gina de Autenticacion" target="principal">
<img id="img" border="0" src="imagenes/inventariol.jpg" alt="inventario"
border="0" onmouseover="enfoca(1)" onmouseout="desenfoca(1)"
onclick="fija(1)" width="150" height="37"></a></p>
<p><a href="busqueda.html" alt="P&gina de Autenticacion" target="principal">
<img id="img" border="0" src="imagenes/busquedal.jpg" alt="busqueda"
border="0" onmouseover="enfoca(2)" onmouseout="desenfoca(2)"
onclick="fija(2)" width="150" height="38"></a></p>
<p><a href="reportes.html" alt="Pagina de Autenticacion" target="principal">
<img id="img" border="0" src="imagenes/reportesl.jpg" alt="reportes"
border="0" onmouseover="enfoca(3)" onmouseout="desenfoca(3)"
onclick="fija(3)" width="150" height="38"></a></p>
<p><a alt="P4gina de Autenticacion" target="principal™ href="usuarios.html">
<img id="img" border="0" src="imagenes/usuariosl.jpg" alt="usuarios"
border="0" onmouseover="enfoca(4)" onmouseout="desenfoca(4)"
onclick="fija(4)" width="150" height="38"></a></p>
<p><a href="javascript: top.document.write('<HTML>Adi6s</HTML>")" alt="Pagina de
Autenticacion” target="principal"> <img border="0" src="imagenes/salir.jpg"
border="0" width="150" height="38"></a></p>
</body>
</html>



a Pagina nueva 1 - Microsoft Internet Explorer

Archivo  Edicén  Ver Faworkos  Heramientas  Ayuda o

"

Inventario

Busqueda

B
‘g
(o)
mﬂ
(1
|

Usuarios

Salir

A

Cadigo del frame principal.html

<html>
<body bgcolor="#ECE9D8">
<p><h2 align="center">Inicio de Sesion:<img border="0" src="imagenes/llave.gif"
align="right" style="position:absolute; top:2; left:450" hspace="0" width="167" height="160"></h2>
<p style="position:absolute; left:41; top:56; width:538; height:57"
align="justify">Escriba su nombre de Usuario y su contrasefia, para
autenticarse como Administrador del sistema de ventas, o bien, elija la
opcidn: &quot;sesion de Invitado&quot; para tener permisos de sélo
lectura. </p> </p>
<form method="POST" action="_derived/nortbots.htm" style="position:absolute;
left:42; top:125; width:535; height:137"
onSubmit="location.href="_derived/nortbots.htm’;return false"
webbot-onSubmit webbot-action="--WEBBOT-SELF--">
<input TYPE="hidden" NAME="VTI-GROUP" VALUE="0"><div align="center">
<center><table border="1" cellpadding="0" cellspacing="0"
style="border-collapse: collapse; border-width: 0"
bordercolor="#111111" width="90%" id="AutoNumberl1">
<tr><td width="44%" style="border-style: none; border-width: medium">
<fieldset style="padding: 2"> <legend>Iniciar sesién como:</legend> <input
type="radio" value="V1" name="R1">Sesion de Invitado<p> <input type="radio"
name="R1" value="V2" checked>Sesion de Administrador</p>
</fieldset></td>
<td width="74%" style="border-style: none; border-width: medium">
<p align="center">Autenticacion: </p>
<table width="179"> <tr><td width="37">Login:</td><td width="159">
<input type="text" name="T1" size="20"></td>
<tr><td width="37">Contrasefia</td><td width="159">
<input type="password" name="T2" size="20"></td> </table>
</td> </tr> <tr>
<td width="44%" style="border-style: none; border-width:
medium">&nbsp;</td>
<td width="74%" style="border-style: none; border-width: medium"><br>
<input type="button" value=" Ok " name="B1" style="float: right"></td>
</tr> </table> </center> </div> </form> <p>
&nbsp;</p> </body> </html>
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z: | Pagina nueva 1 - Microsoft Internet Explorer

Archivo  Edicién  Wer Favoritos  Herramientas  Ayuda

Inicio de Sesién:

¢

Escriba su nombre de Usuario y su contrasefia, para autenticarse como Administrader
del sistema de ventas, o bien, elja la opridn: "sesion de Invitade" para tener penmsos'de
sdle lectura

Tniciar sesidn come

Autenticacion:
O Sesidn de Invitado

Logm: Hairusoft
© Sesidn de Administrador

Contrasefia eeesses

DESARROLLO

Con sus equipos de trabajo, hacer un prototipo de interfaz de usuario con HTML, para los casos de uso
que hiciste la practica anterior y enviar el documento al ayudante.

CONCLUSIONES

Junto con el instructor y todo el grupo discutir lo siguiente:
e Para qué les sirvieron los ejercicios realizados.

e CoAmo fue la participacion de tu equipo.

e Lograron llegar acuerdos con facilidad.

PROXIMA PRACTICA

e Actividades a realizar en casa antes de la practica 10
0 Leer capitulo (Fase de Captura de Requerimientos).
0 Leer préctica 10.

Documentos impresos que se utilizaran en la préctica 10

0 Préactica 8y 9 resuelta (casos de uso y prototipo de interfaz de usuario)
0 Tabla 4. Plan de Pruebas del Sistema
o Practica 10.
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ALUMNO:

FECHA:

FASE: Especificacion de Requerimientos

PRACTICA 10 REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES Y PLAN DE
PRUEBAS DEL SISTEMA

OBJETIVOS
e Aprender a encontrar los requerimientos no funcionales de un sistema.

e Aprender a desarrollar el plan de pruebas de un sistema segun sus requerimientos.

INTRODUCCION

Los requerimientos funcionales y no funcionales se deben tener presente durante todo el desarrollo del proyecto,
muchas veces solo se les toma en cuenta en esta fase, en ocasiones esto conlleva al fracaso de los proyectos, por
retardo en la entrega, aumento en el presupuesto, etc. Por esto se deben capturar los requerimientos no
funcionales y cumplir con las demandas del cliente y dejarlo satisfecho con el producto que solicito.

También se vera el plan de pruebas del sistema. Las pruebas tienen como objetivo, verificar que el sistema que
se entregara al cliente, cumple los requerimientos. De esta forma el plan de pruebas del sistema tiene como
objetivo identificar las pruebas que se haran para verificar el sistema.

Requerimientos no funcionales

Requerimientos de equipo y software para el desarrollo del proyecto, las restricciones, cualidades y aspectos
visibles para el usuario final, que el cliente pide que tenga el disefio del sistema. No prestan funcionamiento real
al sistema, es decir, no estan relacionados de forma directa con el comportamiento funcional del sistema, algunos
de estos son:

e Usabilidad (basada en los usuarios esperados)

¢ Rendimiento (velocidad, tamafio, seguridad, disponibilidad)

e Requisitos operacionales (ambiente esperado de uso)

e Mantenibilidad y portabilidad (tolerancia a cambios)

e Seguridad (seguridad, confidencialidad, integridad)

e Documentacion (documentacion requerida, destinatarios, tipo de documentacion técnica)

e Consideraciones de hardware (compatibilidad con otro hardware, existencia de otro sistema)
e Caracteristicas de ejecucion (usuarios concurrentes, carga de trabajo)

e Gestion de errores y excepciones

e Cuestiones de calidad (fiabilidad, disponibilidad, robustez)

e “Look and feel” (apariencia deseada, que las pantallas sean de un color x, que muestre en pantalla quien
esta en sesion en el sistema, 0 que permita ver los usuarios conectados, etc.)
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Ejemplo: Requerimientos no funcionales segln los ejemplos anteriores:

) F a]_rus Oft México, D.F. a 06 de Agosto de 2007

Desarrollo de Software empresarial

Requerimientos no funcionales

Look and feel

e Fondo: Color gris tenue con el logotipo del “Gueko™ de Fairusoft como fondo de
agua.

e Tipo deletra: Times New Roman.
El nombre del sistema aparecera en la parte superior de las pantallas centrado.

e El memi principal estard en la parte izquierda de la pantalla como un Frame.

Requerimientos de usabilidad

e Ll sistema estard orientado hacia personas que tengan conocimientos basicos de
computacion como el uso de un Sisterma Operativo, el uso de un navegador de
Internet, etc.

Requerimientos operacionales

e Sistemas Operativos: Windows, Linux, Unix, en general cualquier sistema operativo
que soporte la ejecucidn de alguno de los navegadores mas populares, asi como
soporte para la Maquina Virtual de Java. Para el caso del Sisterna Operativo de la
computadora que funciona como servidor sera el un sistema Windows.

e Equipo fisico:

e Cualquier computadora que pueda ¢jecutar un navegador para Internet.,
e Para el caso de la computadora que funciona come servidor, recomendamos
una maquina con las siguientes caracteristicas.

Windows XP

Un manejador de bases de datos como SQL Server

Disco Duro 80 GB.

512 Mben RAM.

Java Virtual Machina.

Tarjeta de Red.

Conexidn a Internet.

e @ g

RegNoFuncionales.doc Version: 1 Pagina 1 de 2
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=

Desarrollo de Software empresarial

( ~
S @ F a]_]:'us Oft® México, D.F. a 06 de Agosto de 2007

Requerimientos de ejecucion

e El tiempo de respuesta no es critico y dependera de la velocidad de conexion entre
la maquina que funcione como servidor vy la maquina cliente. Para la busqueda de
alglin producto en la base de datos el tiempo de respuesta, también sera afectado por
la velocidad de hacer blsquedas del manejador de bases de datos.

Requerimientos de Portabilidad.

e Dado que el sistema se desarrollara en Java, sera altamente portable tanto como
Java.

Extensibilidad:
e Dado que el sistema sera desarrellado en Java nos permitira programar orientado a
objetos lo que hace al sistema altamente Extensible.

Seguridad:

e Laseguridad del sistema consistira en pedir un nombre v una contrasefia para que un
administrador pueda ejecutar funciones que solo le corresponden a él.

RegNoFunecionales.doc Version: 1 Pagina 2 de 2

Plan de Pruebas del sistema

Consta de la definicién de casos para probar el sistema cuando esté terminado, posteriormente se usaran para
aplicar las pruebas al sistema. Se hace una tabla por cada caso de uso, cada tabla consta de dos columnas:

Caso de prueba o entradas: En esta columna se escribe la accién en la cual interactia el sistema y el
usuario.

Resultado esperado: Aqui van los resultados que se esperan que tenga la prueba, los cuales permitiran
evaluar si la prueba se superd con éxito o no.

Ejemplo: Plan de Pruebas segun los casos de uso de la practica 6:
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D

FairuSoft®

Desarrollo de Software empresarial

México, D.F. a 06 de Agosto de 2007

PLAN DE PRUEBA DE SISTEMA

Ciclo 1

Caso de prueba PS1

Caso de uso | Entradas | Resultados esperados
Inicio
Administrador Seleccionar administrar Se muestra la pantalla de Registro

de Administrador

Nombre v contrasefia correctos

Entra al sistema y manda ala
pagina principal del sistema

Nombre correcto v contrasefia
incorrecta

Error, la contrasefia no es valida

Nombre incorrecto y contrasefia
incorrecta

Error, la contrasefia no es valida

Nombre incorrecto

Error, la contrasefia no es valida

Mantenimiento de articulos

PlanPruebas.doc

Alta de Articulo Seleccionar Alta de articulo Presenta la pantalla de alta
Ingresar datos para alta del Guarda el articulo asignandole una
articulo correctamente clave
Ingresar datos incorrectamente | Error, “El tipo de dato no es

correcto.”
Ingresar datos que ya existen Error, “Ya existe articulo”

Baja Articulo Seleccionar Baja de articulo Presenta pantalla de baja
Ingresar clave del articulo Elimina el articulo
correctamente
Ingresar incorrectamente la Error, ”La clave no existe.”
clave del articulo

Cambio Articulo Seleccionar Cambio Articulo Presentar la pantalla de cambio
Ingresar clave del articulo Mostrar pantalla donde se
correctamente ingresaran los nuevos datos del

articulo
Ingresar clave del articulo Error, “No existe el articulo™
incorrectamente
Ingresar nuevos datos del Cambia los datos del articulo.
articulo correctaments
Ingresar nuevos datos del Error, “El tipo de Dato no es
articulo incorrectamente correcto™o “No se lleno la casilla”

Consulta Articulo Seleccionar Consulta Articulo | Presenta pantalla de consulta
Ingresar clave del articulo Muestra en pantalla los datos del
correctamente articulo

Version: 1 Pagina 1 de 2
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AT \_.,,

)FalruSoft

Desarrollo de Software empresarial

Meéxico, D.F. a 06 de Agosto de 2007

Ingresar clave del articulo
incorrectamente

“No existe el articulo”

Salir

Seleccionar Salir

Sale de la pantalla al menu
principal

Mantenimiento de Cliente

Alta Cliente Seleccionar Alta Cliente Presenta pantalla de alta Cliente
Ingresar datos para alta de Guarda al nuevo cliente
cliente correctaments
Ingresar datos incorrectamente | Error, “El tipo de dato no es
correcto.”
Ingresar datos que va existen Error, ““Ya existe ese cliente™
Baja Cliente Seleccionar Baja Cliente Presenta pantalla de baja Cliente
Seleccionar al cliente Elimina al cliente
correctamente
Seleccionar al cliente Error, "No existe el cliente™
incorrectamente

Cambio Cliente

Seleccionar Cambio Cliente

Presentar la pantalla de cambio
Cliente

Seleccionar al cliente al que se
le quieren hacer los cambios
correctamente

Mostrar pantalla donde se
ingresaran los mievos datos del
cliente

Seleccionar al cliente
incorrectamente

Error, “No existe el cliente”

Ingresar nuevos datos del
cliente correctamente

Cambia los datos del clients

Ingresar muevos datos del
cliente incorrectamente

Error, “El tipo de Dato no ¢s

correcto”o “No se lleno la casilla™

Consulta cliente

Seleccionar Consulta Cliente

Presenta pantalla de consulta

Ingresar al cliente

Muestra en pantalla los datos del

correctamente cliente

Ingresar al cliente “No existe el cliente”

incorrectamente

Seleccionar Sahr Sale de la pantalla al menu
principal

Salir del Sistema

Cerrar Sesion

Responder SI a la pregunta,
;Desea salir?

Sale del sistema

Responder NO a la pregunta,
;Desea salir?

Regresa a la pantalla de entrada

Salir Seleccionar Salir Presentar la pantalla de Salida y
redirige a otra pagina
PlanPruebas.doc Version: 1 Pagina 2 de 2

DESARROLLO

En equipo realiza las siguientes actividades, entregar al instructor los documentos generados de realizar las

actividades:
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e Segun el prototipo y los casos de uso que has hecho en las préacticas anteriores, da una lista de los
requerimientos no funcionales que tu consideres apropiados.

e Realizar el plan de pruebas adecuado para los casos de uso segln el prototipo y los requerimientos
anteriores.

CONCLUSIONES

Junto con el instructor y todo el grupo discutir lo siguiente:
e Para qué les sirvieron las tareas realizadas.
e CoOmo fue la participacion de tu equipo.

e Lograron llegar acuerdos con facilidad.

PROXIMA PRACTICA
e Actividades a realizar en casa antes de la préactica 11

0 Leer el capitulo 7 del libro de Ingenieria de Software Pragmatica (Fase de Disefio)
O Leer préactica 11.

e Documentos impresos que se utilizaran en la practica 11

0 Préactica 8 y 9 resuelta (casos de uso y prototipo de interfaz de usuario)
o Practica 11.
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Capitulo 9. Préctica para la fase de Disefio

9.1 Fase de Disefio

e Primer ciclo: En este ciclo esta fase requiere de dos semanas, ya que los alumnos deben realizar una
gran cantidad de diagramas que se les explicaran.

Entre sus objetivos se esta el que se establezcan la arquitectura del sistema, en la cual se definen las
partes de las que se compondra el sistema y la relacion entre ellas. Se hace el plan de pruebas de
integracion, segun la arquitectura que se realiz6. Finalmente se establecen las clases con las que se
construira el sistema.

e Segundo ciclo: Los alumnos reusan el trabajo realizado en el primero, como se ha hecho en las fases
anteriores, complementandolo con las funcionalidades que ellos mismos decidieron dejar para el
segundo ciclo.

Se explica como especificar la arquitectura del sistema, segln la arquitectura en tres capas, estableciendo los
componentes del software, la relacion entre ellos y sus propiedades. Si es necesario los alumnos deberan realizar
el diagrama de distribucién. Para modelar la arquitectura del sistema se utilizaran los diagramas de Paquetes.

En el plan de pruebas de integracion, se especifica el orden en el que se integrard cada componente. Se ensefiara
a los alumnos a distinguir cudles son los componentes mas importantes del sistema, para modelar la vista estatica
y dinamica, con los diagramas de clase y secuencia y de estados respectivamente.

9.2 Practica 11

Los objetivos son, que los alumnos aprendan hacer la arquitectura usando el diagrama de paquetes, la
arquitectura en tres capas y el Plan de prueba de integracion segln la arquitectura.

9.3 Practica 12

El objetivo de esta practica es que los alumnos aprendan hacer los diagramas de clases, para la vista estatica del
software y los diagramas de secuencia, para la vista dindmica.
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ALUMNO:

FECHA:

FASE: Disefo

PRACTICA 11 DISENO DE LA ARQUITECTURA'Y PLAN DE PRUEBAS DE
INTEGRACION

OBJETIVO
e Aprender hacer el disefio de la arquitectura usando el diagrama de paquetes.

e Aprender hacer el Plan de prueba de integracion.

INTRODUCCION

En la fase de Disefio, se determina la arquitectura general del sistema que mejor satisface los requerimientos. El
resultado obtenido de la etapa de disefio facilita enormemente la implementacion del sistema, pues proporciona
la estructura basica del mismo y cémo los diferentes componentes actlian y se relacionan entre ellos.

La eleccion de la arquitectura interna del sistema, es un punto basico de la fase de disefio asi como del proyecto.
En este curso aprenderemos a usar la arquitectura en capas. Esta arquitectura es descrita por medio de los
diagramas de paquete, poniendo un paquete por cada capa.

El plan de pruebas de integracidn, ayuda a darnos cuenta de como se integraran los componentes del sistema
después de haberlos construido.

Arquitectura en tres capas

Capa: Abstraccion, toma el resultado de la capa inferior, efectda su funcion y entrega su resultado a la capa
superior. Las capas del modelo que utilizaremos son:

e Capa de Presentacion o interfaz (interfaz con el usuario): Aqui se ponen los elementos que
interactuaran directamente con el usuario, que forman la interfaz de usuario. Esta capa es responsable de
presentar informacion y de interactuar con la capa inferior.

e Capa Lodgica de la aplicacion (reglas del negocio): Se definen los elementos que implementan las
funcionalidades.

e Capa de Almacenamiento (bases de datos): En esta capa se encuentran los elementos que guardan la
informacidn, los elementos persistentes.

Diagramas de paquete

Ya definida la arquitectura del sistema, serd representada con diagramas de paquete, otra herramienta de UML.
Muestran como un sistema esta dividido en agrupaciones ldgicas, mostrando las dependencias entre ellas.
Normalmente un paguete esta pensado como un directorio, por lo que los diagramas de paguetes suministran una
descomposicidn de jerarquia ldgica de un sistema.

Los paquetes estadn organizados para maximizar la coherencia interna dentro de cada paquete, y minimizar el
acoplamiento externo entre ellos. Cada paquete puede asignarse a un individuo o a un equipo, y las dependencias
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entre ellos pueden indicar el orden de desarrollo requerido. Los paquetes pueden incluir clases, interfaces, otros
paquetes, cddigo HTML, etc. Cada paquete tiene un nombre.

Usando la arquitectura de tres capas, tenemos tres paquetes, uno para cada capa:

e Paquete de Interfaz de usuario: Puede tener uno o varios paquetes que contengan la interfaz de
usuario.

e Paguete de légica de la aplicacion: Puede contener varios paquetes, uno para cada caso de uso
importante en el sistema, otro para los servicios que necesitan todos estos paquetes como es la conexion
a la base de datos. Este paquete es responsable de implementar las operaciones solicitadas por los
clientes.

e Paquete de almacenamiento. Este paquete puede contener varios paquetes, contienen la base de datos
en uno 0 mas paquetes y es responsable de la manipulacion de datos.

Elementos del Diagrama de Paquetes

Paquete: Representa un grupo de elementos (casos de uso, clases, componentes, otros paquetes) relacionados
segun algun criterio. Representado por un félder, con el nombre del paquete.

1
Paquete 1

Dependencia entre paquetes: Por lo menos un elemento de un paquete depende de algin elemento del otro. Si
un cambio en el paquete 1 afecta al paquete que depende de él (Paquete 2). Por ejemplo, cuando una clase de un
paquete llama a una clase de otro. Se representa por medio de una linea discontinua con flecha.

1 1

Paquete 1 Paquete 2

Asociacion entre paquetes: Cuando un paquete requiere de otro paquete y se relacionan entre si. Se representan
mediante una linea que los une.

1 1
Paquete 1 Paquete 2
Ejemplo: Diagrama de Paquetes.
1
Capa de Interfaz 1 |nterfaz de Usuario
1 1

AV

Administrar Producto

Capa Ldgica ﬁ Ingresar al Sistema |~

Inventario | | Reporte Consultar Producto

1
Capa de Datos Base de Datos
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Plan de pruebas de integracién

Es usado para verificar que los componentes interactian apropiadamente con otros. Para realizarlo, se considera
el diagrama de paquetes que se hizo en la arquitectura, para indicar como se iran integrar los paquetes, se hace
una tabla con el nombre de cada uno de los componentes que se usaron en el diagrama.

Orden de Integracion de paquetes
e En primer lugar se integrara el paquete que no dependa de otros.
e En el segundo lugar se ponen los paquetes que dependen del primer paquete.

e Asi, sucesivamente, se van poniendo los paquetes que dependen de los anteriores en los siguientes
lugares hasta integrar todos los paquetes del sistema.

Ejemplo: De plan de pruebas de integracion, segun el diagrama anterior de paquetes, la tabla contiene cada uno
de los componentes que se usaron en el diagrama anterior, estan colocados primero el que no depende de ningln
otro (ingresar al sistema) y posteriormente los que dependen de éste:

Engresar al Slatema]f >G\dm|n|strar Producth
Inventario [Consultar Producta CRepone ]

DESARROLLO
Reunirse con sus equipos y entregar al ayudante los siguientes documentos:

e Hacer la arquitectura del sistema y el diagrama de paquetes, para los diagramas de casos de uso de las
practicas anteriores.

e Ahora segun la arquitectura de sistema que realizaron en el ejercicio anterior, realizar el plan de pruebas
de integracion.

CONCLUSIONES

Junto con el instructor y todo el grupo discutir lo siguiente:
e Para qué les sirvieron los ejercicios realizados.
e Cdmo fue la participacion de tu equipo.

e Lograron llegar acuerdos con facilidad.

PROXIMA PRACTICA
e Actividades a realizar en casa antes de la préactica 12
0 Leer el capitulo 7 del libro de Ingenieria de Software Pragmatica (Fase de Disefio)

O Leer préactica 12.
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Documentos impresos que se utilizardn en la practica 12
0 Préactica 8 y 9 resuelta (casos de uso y diagramas de paquete).

o Practica 12.
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ALUMNO:

FECHA:

FASE: Disefo

PRACTICA 12 DIAGRAMAS DE CLASES Y DE SECUENCIA

OBJETIVOS
e Aprender hacer los diagramas de clases, para la vista estatica del software.
e Aprender hacer los diagramas de secuencia, para la vista dindmica del software.

INTRODUCCION

Ya que se tiene la arquitectura del sistema, se deben identificar los componentes de cada paquete. Para esto
dentro del disefio orientado a objetos tenemos dos vistas:

Vista estética: Muestra al sistema sin funcionar, es decir, sabemos su estructura y sus elementos pero no
sabemos como interactian. Aqui usaremos los diagramas de clase.

Vista dindmica: Muestra la interaccién entre las clases mediante los diagramas de secuencia. Nos damos cuenta
de la forma como se comunicaran los objetos y sus estados en cada momento.

Diagramas de clases

Definen las caracteristicas de cada una de las clases del sistema, asi como sus relaciones. A continuacién vemos
los elementos de un diagrama de clases:

Clase: Esta representada por un rectangulo que dispone de tres apartados:
o Nombre: Cada clase tiene un nombre Unico, que la diferencie de las otras clases.

e Atributos: Representa alguna propiedad de la clase que se encuentra en todas las instancias de la clase.
Pueden representarse mostrando nombre, nombre y tipo, e incluso su valor por defecto.

e Maétodos u Operaciones: Es una funcién de la clase, que muestra un comportamiento comin a todos los
objetos.

Ejemplo: La clase con nombre: usuario. Tres atributos: Nombre que es public (+), direccion que es protected (#)
y teléfono que es private (-). Tres métodos Entrar, Salir y Trabajar.

Usuario
+Nombre : char
#Direccion : char
-Telefono : int
+Entrar()
+Salir()
+Trabajar()

Relaciones entre clases: Tres tipos de relaciones entre clases: dependencias, generalizacion y asociacion. Dos
tipos de clases: Clase origen, desde la que se realiza la accion de relacionar, es decir, desde la que parte la flecha.
Clase destino, es la que recibe la flecha.
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Dependencias: Es relacién de uso. Una clase usa a otra que la necesita para su cometido. Se representa
con una flecha discontinua, va desde la clase utilizadora a la clase utilizada. Con la dependencia
mostramos que un cambio en la clase utilizada, puede afectar al funcionamiento de la clase utilizadora,
pero no al contrario.

————————— >

Herencia: Generalizacion o especializacion. Una o varias clases padre o superclase, y una o varias
clases hijas o subclases. Linea con un triangulito hacia la superclase.

>

Asociacion: Especifica que los objetos de una clase estan relacionados con los elementos de otra clase.
Se representa con una linea continua que une las dos clases.

Agregacion: Una clase esta compuesta por otras o una clase es parte de otra. Se representa por un
rombito en la clase que contiene a las otras clases.

<>

Multiplicidad: Cardinalidad de la relacion, es decir, cuantos objetos de esa clase pueden participar en la
relacion.

Ejemplo: Diagrama de clases, se han creado cuatro clases. Superclase Usuario, con dos clases hijas
UsuarioADM y UsuariolNF.

El usuario mantiene una relacion de asociacién con la clase Clave, se indica que es propietario de una
clave.

El usuario mantiene una relacion de dependencia con la clase Fichero, es decir las instancias de usuario
contendran como miembro una instancia de Fichero.

Usuario | Fichero

-
-

/\Vr '5\7 \ Clave

UsuaricADM || UsuariolNF

Diagrama de secuencia

Sirve para modelar interaccién entre objetos en un sistema. Se hace un diagrama de secuencia para el
comportamiento normal de cada caso de uso y uno para el comportamiento excepcional. Este diagrama incluye
los objetos de las clases que se usan para implementar un escenario, y un mensaje pasado entre los objetos.

Se debe examinar la descripcion del caso de uso, para determinar qué objetos son necesarios para la
implementacion del escenario. Si se tiene modelada la descripcion del caso de uso, como una secuencia de varios
pasos, entonces puedes “"caminar sobre™ esos pasos, para descubrir qué objetos son necesarios para que se
puedan ejecutar esos pasos. Sus elementos mas importantes son:

Actor: Elemento que inicia las acciones del caso de uso, envia un mensaje a una clase de interfaz identificada
para este escenario.

Actor
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Objetos o instancias de las clases: Segundo elemento del encabezado, es un objeto de una clase de interfaz. Se
representa como un rectdngulo con el nombre del objeto y el de su clase, en un formato nombreObjeto:
nombreClase o solo la clase a la que pertenece ese objeto. Enseguida se pone un objeto de la clase de la capa de
la l6gica y si es necesario, un objeto de la clase de la capa de almacenamiento, es decir de la base de datos.

Linea de vida de un objeto o lifeline: Representa la vida del objeto durante la interaccidn. Se representa como

una linea vertical punteada.

Activacion: Muestra el periodo de tiempo en el cual el objeto se encuentra desarrollando alguna operacién. Se
denota como un rectangulo delgado sobre la linea de vida del objeto.

Mensaje: El envio de mensajes entre objetos se denota mediante una linea sélida dirigida, desde el objeto que

emite el mensaje hacia el objeto que lo ejecuta.

Okjetos o inztanciasz
de oz clazes

Dbigto 1 Obieto 2
| |
1 1
Mensaje .
T———t_lenzale
ﬁxc’rivqciers\

-
[

Linea: dewvida de loz objetos

Ejemplo: Diagrama de secuencia, el actor Cliente entra Entrar™ a la :Pantalla Principal del sistema ingresa sus
datos: Nombre, Contrasefia y presiona el boton OK. Se reciben los datos Recibe Datos** en un objeto :Cliente
gue lo Valida en un objeto de la clase :ClienteBD y el cliente entra a la pantalla cliente.

‘Pantalla Principal Cliente ‘ Clienta BD
T | I
I | I
Clignte : I I
i | I
o +
: Entrar * | T T
|
: Teclea Nombre | : :
|
: Teclea Contrasefia || : :
| | I
: Presiona OK | | [
|
: | |[Recibe Datos ** : :
|
| | || valida |}
| | I
| | | I > Valida Datos
| I | [
n | | I
I T T T
i | |

* Entrar al Sistema
** nomine, contrasena
BD Base de Datos
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DESARROLLO
Reunirse con sus equipos y entregar al ayudante los siguientes documentos:

e Usando los diagramas de paquete de la practica anterior, realizar los diagramas de clases indicados por

el ayudante.

¢ Ahora usando los diagramas de caso de uso de la préactica 8, realizar los diagramas de secuencia

indicados por el ayudante.

CONCLUSIONES

Junto con el instructor y todo el grupo discutir lo siguiente:
e Para qué les sirvieron los ejercicios realizados.
e CoAmo fue la participacion de tu equipo.

e Lograron llegar acuerdos con facilidad.

PROXIMA PRACTICA
e Actividades a realizar en casa antes de la practica 13
0 Leer el capitulo 8 (Fase de Construccion)
O Leer préactica 13.
e Documentos impresos que se utilizaran en la préctica 13
0 Préctica 8 (casos de uso).

o Practica 13.
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Capitulo 10. Practica para la fase de Construccion

10.1 Fase de Construccion

e Primer ciclo: Entre sus objetivos se encuentran hacer el disefio detallado del sistema, comenzar la
construccion del cédigo del sistema de manera individual, cada ingeniero de desarrollo realiza su pedazo
de cédigo, al cual le realiza las pruebas unitarias.

En esta fase los alumnos trabajan de manera individual, en cada equipo se reparten las partes del sistema
gue realizaran cada uno. Cada uno debe construir su parte de codigo y entregarlo al resto del equipo
funcionando correctamente.

e Segundo ciclo: Se utiliza el trabajo realizado en el primer ciclo, como en las fases anteriores, los
alumnos deben estar seguros que el trabajo que realizaron en el primer ciclo funciona correctamente,
para poder completar y terminarlo en este ciclo.

Se explica a los alumnos como hacer el disefio detallado del sistema. Los alumnos aprenden a completar los
diagramas de clase realizados en la fase anterior, con los atributos, tipos, métodos, pardmetros y resultados. De
esta forma pueden realizar la codificacion facilmente.

Los alumnos construyen el codigo de su sistema, segln los estandares que establecieron. Se les explica la técnica
de programacién entre pares, para que realicen la codificacion del sistema, utilizando las revisiones entre
colegas.

Se explica como realizar y aplicar el plan de pruebas unitarias a su sistema, incluyendo las pruebas de caja
blanca y de caja negra. Al realizar estas pruebas también registran los defectos que encontraron.

10.2 Préctica 13

El objetivo de esta practica, es que los alumnos aprendan hacer el plan de pruebas unitarias, usando pruebas de
caja negra y de caja blanca.
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ALUMNO:

FECHA:

FASE: Construccion

PRACTICA 13 PLAN DE PRUEBAS UNITARIAS

OBJETIVO

e Aprender hacer el plan de pruebas unitarias, usando pruebas de caja negra y de caja blanca.

INTRODUCCION

En esta fase del proyecto, se realizard el plan de pruebas unitarias, para probar cada unidad del cédigo. La
finalidad de realizar pruebas en unidades de cédigo, es mostrar la presencia de defectos, para asi demostrar que
el sistema es satisfactorio y si no lo es, determinar en qué parte no lo es.

Las pruebas unitarias, las pueden realizar personas diferentes a las que desarrollaron el cddigo, es mas facil que
alguien ajeno al codigo que se estd probando descubra los defectos.

Prueba unitaria

Forma de encontrar en donde no es correcto el funcionamiento de una unidad de codigo. Para que una prueba
unitaria sea buena, se recomienda que la prueba sea:

e Completa: Que deben cubrir la mayor cantidad de cédigo.
¢ Independiente: Que la ejecucion de una prueba no debe afectar a la ejecucién de otra.

o Profesional: Que la prueba debe ser considerada igual que el codigo, con la misma profesionalidad,
documentacion, etc.

Ventajas: Como el objetivo de las pruebas unitarias es aislar cada parte del cddigo en unidades y mostrar que
dichas unidades no tienen errores, sus ventajas son:

e Fomentan el cambio: Facilitan que el programador cambie el cddigo para mejorar su estructura,
asegurando que los cambios no han introducido errores.

e Simplifica la integracion: Permiten llegar a la fase de integracién con un grado mayor de seguridad de
que el codigo funciona correctamente. Y se facilitan las pruebas de integracion.

e Los errores estan acotados en unidades y son mas faciles de localizar: Dado que tenemos pruebas
unitarias que pueden desenmascararlos.

Aunque las pruebas unitarias tienen las ventajas anteriores, también es importante darse cuenta de que no
descubriran todos los errores del cddigo. Por definicion, sélo prueban las unidades por si solas. Por lo tanto, no
descubrirdn errores de integracion, problemas de rendimiento y otros problemas que afectan a todo el sistema en
su conjunto.

Ademas, puede no ser trivial anticipar todos los casos especiales de entradas que puede recibir la unidad de
programa que se esta probando. Las pruebas unitarias solo son efectivas si se usan en conjunto con varias
técnicas de pruebas de software. Existen dos tipos de pruebas unitarias: De caja blanca y de caja negra (se
explicaran mas adelante).
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Plan de Pruebas Unitarias

Se escriben casos de prueba para cada funcién no trivial o0 método de cada clase, de forma que cada caso sea
independiente del resto.

Se definen los casos de prueba para cada clase, el tipo de prueba que se hard y el resultado que se espera de dicha
prueba. Para documentarlo se puede hacer una tabla con 5 columnas:

1. Unidad que se probara.

2. Tipo de prueba que se le aplicara (caja negra o caja blanca).

3. Caso de prueba (con valores de variables que se requeriran para probar la clase u operacién).
4. Resultado esperado
5

Resultado obtenido (si el resultado obtenido coincide con el esperado, la unidad se aprueba y si no, se
registran los defectos en la forma de Registro de defectos y se corrigen).

Pruebas de caja blanca

Pruebas para analizar el codigo. Usan la estructura del codigo para derivar los casos de prueba, se busca ejecutar
al menos una vez cada instruccion del programa. La idea de estas pruebas es confeccionar casos de prueba que
garanticen que se verifican todos los caminos de control del programa, disefiando datos de pruebas que los
recorran.

Camino de control: Trayectoria que introduce por lo menos un valor de condicion.

Complejidad ciclomatica de McCabe: Se usara para saber cuantos casos de prueba son necesarios para tener
una buena cobertura de las instrucciones de una unidad. La idea es derivar casos de prueba a partir de un
conjunto dado de caminos de control. Para obtener la complejidad cicloméatica de McCabe tomamaos el niamero
de condiciones en la unidad +1 éste es el nimero de casos de prueba que se deben definir.

Procedimiento para hacer el Plan de pruebas unitarias de caja blanca:
1. Determinar complejidad ciclomatica de McCabe de la unidad a probar.
2. Definir los casos de prueba y los resultados esperados.
3. Efectuar la prueba.
4. Comparar los dos resultados y aprobar o registrar los errores encontrados.

Ejemplo: De una prueba de caja blanca
Seudocddigo:
1 private String valorAtributoV(int i){

2 if (i==0) return "area";

3 if (i==1) return "zona";
4 if (i==2) return "sueldo™;
5 return “horario™;

6 } //end valorAtributoV
Complejidad ciclomatica: 3+1=4

Solo se tienen 3 if’s (lineas 2,3 y 4), entonces se necesitan 4 casos de pruebao 4 caminos de control
diferentes.
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Casos de prueba:
1. No cumpliéndose la condicion de los tres if’s. Por lo tanto el dato de pruebaesi = 3.

¢ Caminol: Como no entra en ningun if, se ejecuta la linea 5, la cual solo debe regresar la
cadena “horario”.

2. Si se cumplird la condicion de if de la linea 2. Por lo tanto el dato de prueba esi = 0.

e Camino2: Como entra en el if de la linea 2, se ejecuta esta, la cual solo debe regresar la
cadena “area”.

3. Si se cumplira la condicidn de if de la linea 2. Por lo tanto el dato de pruebaesi = 1.

e Camino3: Como entra en el if de la linea 3, se ejecuta esta, la cual solo debe regresar la
cadena “zona”.

4. Sise cumplira la condicion de if de la linea 2. Por lo tanto el dato de prueba es i = 2.

e Camino4: Como entra en el if de la linea 4, se ejecuta esta, la cual solo debe regresar la
cadena “sueldo”.

Plan de pruebas:

Cddigo Tipo de Prueba Caso de prueba Resultado esperado Resultado obtenido
Seudocddigo Caja blanca i=3 Regrese “horario”.
anterior i=0; Regrese “area”.
i=1; Regrese “zona”.
i=2; Regrese “sueldo”.

Pruebas de caja negra

Se centran en los requisitos funcionales del software. Se toma un caso de uso y se disefian los casos de prueba,
segun los datos de entrada del caso de uso, se especifican las respuestas esperadas. Esta prueba intenta encontrar
errores basados en lo qué debe hacer el programa. EI nimero de casos de prueba, depende del conjunto de
condiciones necesarias para que se ejecute cada accion y de lo que deben regresar esas acciones.

Tablas de decisién: Para disefiar los casos de prueba de caja negra. Se propone construir tablas de decision para
cada caso de uso. Una tabla de decision contiene:

e Condiciones de entrada: Se define la lista de condiciones de las entradas y la lista de combinaciones de
condiciones posibles. Si se tienen n condiciones, existen 2" combinaciones de condiciones, esto es un
conjunto significativo que se tendran que probar.

e Acciones a realizar: Se define la lista de acciones a realizar, y la lista de las combinaciones de acciones
para los valores de las condiciones de entrada.

Procedimiento para hacer el Plan de pruebas de caja negra:

e Determinar casos de prueba de la unidad: Condiciones de las variables de entrada que se definen y
las posibles combinaciones de esas condiciones (se escriben en la seccion de condiciones, de la tabla de
decisiones).

e Resultados esperados: Combinaciones de acciones (se escriben en la seccién de acciones a realizar, de
la tabla de decisiones).

Ejemplo: De una prueba de caja negra.
Caso de uso: Registrar Usuario.

Actor: Usuario.
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Usuario

Descripcién: El usuario registra sus datos.

Registrar Usuario

Precondiciones: El usuario no esta registrado en el sistema.

Flujo de eventos normales:

ACTOR SISTEMA
Paso Accidn Paso Accibn Excepcion

1 Selecciona la opcién de 2 Muestra un formulario que pide los

registrarse en el sistema. siguientes datos: Nombre, direccién,

teléfono y contrasena.

3 Al terminar el llenado 4 Una vez aceptados los datos por el El

envia los datos al sistema. sistema, éste muestra las opciones que

puede utilizar del sistema.

Flujo de eventos excepcionales:

Id

Nombre

Accion

El

Falta de datos obligatorios o incorrectos
durante el registro.

El sistema recarga la pagina con un mensaje que
indica los datos obligatorios faltantes.

Tabla de decisiones:

Condiciones

Enviar datos

direccion

nombre | teléfono

contrasefia

Recibir datos

direccion

nombre | teléfono

contrasefa

Acciones

UsuarioRegistradosetNombre()

X

UsuarioRegistradosetDireccion() X

UsuarioRegistradosetTelefonos()

UsuarioRegistradosetContrasefia()

Plan de pruebas del sistema:

Clase / Método Tipo de Prueba Caso de Prueba Resultado Esperado Resultado Obtenido

UsuarioRegistrado Caja Negra miNombre Guarda el nombre

setNombre()

UsuarioRegistrado Caja Negra miCallel Guarda los campos de la

setDireccion() miColonial direccion
MiDelegacion1234

UsuarioRegistrado Caja Negra (55) 55-52-49-06 Guarda los 3

setTelefonos() (33) 7-68-11-11 teléfonos
01-800-123-4567

UsuarioRegistrado Caja Negra myContrasefia Guarda la contrasefia

setContrasefa()

DESARROLLO
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Reunirse con sus equipos y entregar al ayudante los siguientes documentos:
e Usando el siguiente codigo, realicen el plan de pruebas de caja blanca.

1 private String[] datosVistaV;
2 Almacena tmp = new Almacena();

3

4 public Vacante[] buscarVacante(){

5 LinkedList listaPosicion = noNulos(datosVistaV);

6 Vacante[] resultado = tmp.buscarVacante(listaPosicion, datosVistaV);
7 return resultado;

8 }/lend buscarVacante

9

10 7~
11 * Metodo para verificar que patrones se usaran para buscar
12 ¥/

13 private LinkedList noNulos(String datos[]){
14  LinkedList listaPosicion = new LinkedList();
15 for(inti=0;i<4; i++){

16 if (datos[i] = ""){
17 listaPosicion.add(i);
18 } flend if

19  } /end for
20 return listaPosicion;
21 } //lend noNulos

e Usando el diagrama detallado de caso de uso que les indique el instructor, realizar el plan de pruebas de
caja negra.

CONCLUSIONES

Junto con el instructor y todo el grupo discutir lo siguiente:
e Para qué les sirvieron los ejercicios realizados.
e CoOmo fue la participacion de tu equipo.

e Lograron llegar acuerdos con facilidad.

PROXIMA PRACTICA

e Actividades a realizar en casa antes de la préactica 14
0 Leer el capitulo 9 del libro (Fase de Prueba del sistema).
O Leer préactica 14.

e Documentos impresos que se utilizaran en la practica 14
O Cddigo de su sistema (por equipo, no impreso).
0 Sus Planes Pruebas de Integracién y del Sistema.
O Practica 14.
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Capitulo 11. Practicas para la fase de Pruebas del Sistema

11.1 Fase de Pruebas del Sistema

e Primer ciclo: Los objetivos son, que los alumnos integren su sistema y lo prueben, verificando que
cumple con los requerimientos establecidos por ellos y por el cliente y que realicen los manuales del
sistema.

e Segundo ciclo: Deben terminar su sistema, con todas las funcionalidades y entregarlo al cliente,
actualizar los manuales que realizaron en el primer ciclo, segun la Gltima version del software.

Se explica a los alumnos como deben realizar la integracion del sistema, en que orden integraran cada
componente y como probaran que integraron correctamente.

Realizan la integracion del sistema, utilizando el plan de integracion que establecieron en la fase de disefio,
completandolo segun la implementacion que realizaron.

Prueba que la integracion haya sido correcta, con la técnica que las profesoras explican en clase llamada tablas
cruzadas.

Los alumnos aprenden a realizar las pruebas del sistema. Deben revisar los planes de pruebas del sistema que
realizaron en la fase de captura de requerimientos y de disefio actualizdndolos y realizando las pruebas al sistema
para verificar que cumplen con los requerimientos establecidos.

Aprenden a realizar los manuales del sistema, dentro de estos manuales se encuentran el de usuario y de
instalacion.

11.2 Préctica 14

Los objetivos de esta practica son que los alumnos aprendan a integrar los componentes del sistema, hacer las
pruebas de integracién y a probar el sistema.

11.3 Préctica 15

Los objetivos de esta practica son que los alumnos conozcan los tipos de manuales que existen para los sistemas,
y que aprendan a construirlos manuales.
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ALUMNO:

FECHA:

FASE: Pruebas del Sistema

PRACTICA 14 PRUEBAS DE INTEGRACION Y DEL SISTEMA

OBJETIVOS
e Aprender a integrar los componentes del sistema.
e Aprender a hacer las pruebas de integracion.

e Aprender a probar el sistema.

INTRODUCCION

En la fase de prueba del sistema se realizan entre otras actividades, la integracion del sistema. En esta practica
aprenderan a integrar los componentes del sistema y a realizar las pruebas de integracion y del sistema, para esto
verificaran que tengan todos los productos, que funcionen bien juntos y que el sistema haga lo que se espera de
él.

Integracion del Sistema

Proceso de ensamblar todos los componentes que se desarrollaron por los ingenieros de software. Para lograrlo,
se deben hacer las especificaciones de la misma. Es recomendable integrar por casos de uso € ir incorporando los
que ya estan.

Especificacion de la Integracion del Sistema
Para realizar la integracion del sistema se debe:

Juntar todos los componentes desarrollados que estén en la Ultima version revisada y corregida, para construir el
sistema. De la siguiente manera:

e Cada ingeniero de desarrollo hace la lista de los componentes que desarrollé y se aprobaron.

e Basandose en la arquitectura del sistema, se hace una lista con todos los componentes que se generaron
con los datos del duefio de cada uno.

Con las listas anteriores se revisa que se tengan todos los componentes, comprobando que estén en la ultima
version aprobada.

Se revisa el Plan de pruebas de integracion (realizado en fase de disefio), se agrega el orden de integracion
(segun el disefio realizado).

Se define un caso de prueba por caso de uso y las pruebas que se aplicaran para comprobar que todos los
componentes interactien correctamente entre si.

Ya que tenemos todo lo anterior, se comienza la integracion del sistema.

Se elige una de las estrategias vistas en clase, para hacer la integracion del sistema. Ya integrado el sistema, se le
aplican las pruebas indicadas en el Plan de Pruebas de Integracidon revisado.
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Pruebas de Integracion

Consisten en realizar pruebas para verificar, que el conjunto de partes del sistema funcionan correctamente
juntas. Se realizan las pruebas con los casos de pruebas asociados, efectuando el correspondiente analisis e
informe de los resultados de cada prueba, y generando un registro.

Se comparan los resultados de las pruebas de integracion obtenidos con los esperados, se identifica el origen de
cada defecto detectado, para poder remitirlo a quien corresponda, se hacen las modificaciones correspondientes y
se vuelven a realizar las pruebas ya sea de forma total o parcial, y se verifica si sera necesario contemplar nuevos
casos de prueba no considerados anteriormente.

Pruebas del Sistema

Su objetivo es probar el sistema en su totalidad. Es importante comprobar la cobertura de los requerimientos
funcionales y no funcionales, dado que su incumplimiento puede comprometer la aceptacion del sistema por el
cliente.

Estas pruebas se realizan conforme al plan de pruebas del sistema, establecido en fase de captura de
requerimientos, se agregan nuevos casos de prueba, tomando en cuenta la instalacion, arranque y usabilidad del
sistema. El sistema lo deben probar usuarios reales (personas que no hayan estado involucrados en el desarrollo
del producto), no solo los ingenieros de desarrollo.

Se prueba todo el sistema, se registran los defectos encontrados en la forma de registro de defectos, se corrigen 'y
se prueba nuevamente el sistema

Tablas Cruzadas

Se usan para documentar las pruebas del sistema usaremos. Tablas que nos ayudaran a comprobar que el sistema
cumpla con todos los requerimientos (funcionales y no funcionales), verificando que se cubran todas las
funcionalidades. Constan de tantos renglones como requerimientos a probar y de tantas columnas como
componentes.

Se va colocando una X si el requerimiento de ese renglén esta cubierto por el componente de esa columna, asi
sucesivamente hasta que cada requerimiento tenga al menos un componente marcado.

Ejemplo: Tabla cruzada. Se coloca una X si el requerimiento de ese renglon estd cubierto por el componente de
esa columna, cada requerimiento debe tener al menos un componente.

REQUERIMIENTOS \ COMPONENTES Cil|Cc2|C3|C4|C5|C6|CT7|C8
La empresa podra dar de alta sus datos. | X X X

La empresa podra dar de baja sus datos. X X X

La empresa accedera a su espacio en la pagina mediante unaclavey | X X

una contrasefia.
La empresa podra consultar el Curriculo Vitae de las personas. X X
El acceso a la pagina seré por Internet. X
El sistema verificara si una clave ya esta en uso y lo notificara para X

evitar que se dupliquen.

El sistema contara con una interfaz grafica facil de usar. X
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C1. En la ventana de inicio se ofrece esta opcion.

C2. La Pégina Inicial de Empresa ofrece esta opcion.

C3. La Péagina Inicial de Aspirante ofrece ésta opcion.

C4. La interfaz se realizara con JSP’s.

C5. Se cuenta con una clase ABD en la cual existe un método Ilamado “yaexisteclave”.

C6. Se cuenta con una clase ABD en la cual existe un método llamado “guardaprimeraBDEmp”.

C7. Se cuenta con una clase ABD en la cual existe un método llamado “guardaprimeraBDAsp”.

C8. Se cuenta con una clase ABD en la cual existe un método llamado “darDeBajaEmp”.

DESARROLLO
e Reunirse con sus equipos y comenzar a realizar la integracién de su sistema.

e Realizar las pruebas de integracién y del sistema.

CONCLUSIONES

Junto con el instructor y todo el grupo discutir lo siguiente:
e Para qué les sirvieron los ejercicios realizados.
e Cdmo fue la participacion de tu equipo.

e Lograron llegar acuerdos con facilidad.

PROXIMA PRACTICA
e Actividades a realizar en casa antes de la practica 15
0 Leer el capitulo 9 del libro (Fase de Prueba del sistema).
0 Leer préctica 15.
e Documentos que se utilizarén en la practica 15
0 Susistemay la documentacion de éste.

o Practica 15.
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ALUMNO:

FECHA:

FASE: Pruebas del Sistema

PRACTICA 15 MANUALES DEL SISTEMA

OBJETIVOS
e Conocer los tipos de manuales que existen.

e Aprender a construir los manuales del sistema.

INTRODUCCION

En esta fase se realizan los manuales que se requieren para el sistema, en el lenguaje adecuado segun el tipo de
lector que tendran (cliente que solicito el sistema o cualquier otro usuario del mismo).

A lo largo del desarrollo del sistema en cada fase, se genera documentacion del sistema, la cual forma parte de
los manuales para los ingenieros de desarrollo. Pero se requieren manuales para las otras personas involucradas,
como son el cliente que solicito el sistema, las personas que lo van a usar, las personas que lo van a instalar, etc.

Los manuales pueden estar de forma electronica o impresa, tener indice, glosario, explicacion de los casos
excepcionales del sistema, de los posibles errores con explicacion de como resolverlos.

A continuacién se explican los tipos de manuales y se dan ejemplos.

Manual de usuario

Contiene la informacion necesaria para obtener del sistema los resultados deseados. Describe como se usa el
software con base en la interfaz de usuario. Se redacta en términos comprensibles para los usuarios. Explica que
pasa en la interfaz, en cada campo, botdn u opcion que tenga dicha interfaz, qué hacer en caso de que se presente
algn problema en el momento de estar usando el programa.

Ejemplo: Manual de Usuario.

INDICE

1. Mend principal del sistema

a. Conociendo el mena principal del sistema
2. Registrar alumnos

a. Dar de alta un alumno

b. Editar datos de un alumno

c. Elimina el registro de un alumno

1. Menu principal del sistema
a) Conociendo el menu principal del sistema
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Consultar sistema

Dentro del sistema se tienen varias opciones a realizar, para realizarlas se coloca
el cursor sobre la opcidn y se presiona el boton izquierdo del mouse:

La opcion de Registrar alumnos.

La opcion de Registrar médicos.

La opcion de Registrar citas.

La opcion de Consultar sistema.

2. Registrar alumnos
Al haber seleccionado la opcion de Registrar alumnos desde el mend principal se
obtiene la siguiente vista:

& Jaumnario - Mnzila Firefon AR
Elw gt Wew  Gn Beckmarks Ieab  puip 5

&t i Sl L e rvoipan ga s e on i o A ELE s T AR T B P i) i{ Figes L

i)
megistrar alumnas

Cigr e atim @ un Alumng Editer dabos d& uni glumno Elimina sl regisra ds un dumno

Inigia / Alumna /

Al colocar el cursor sobre la opcidn y presionando el boton izquierdo del mouse se
podra realizar la opcion elegida.

b) Dar de alta un alumno
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Al haber seleccionado la opcion de Dar de alta un alumno a partir del mena
principal de Registrar alumnos se obtiene la siguiente vista:

[ Iavonario - Mazilla Firefox (alal.]
Ede Edt Yeww Go Boockmarks Tools Help
&) BIAG G L] b /nspangs feisncinsanamms: 0000 e ispas B (pea Gl

Javonario® ¢

Citas Medicas 1 |y

]d\‘i\“L‘Z

Reaistrar alumnos

Agregar slumno / Fide NUMEr dé Cuenta

Numero da cusnta 857554352

Inicio £ Alumng /

Para agregar un alumno se pide el nimero de cuenta de éste, y se puede saber si el
alumno se encuentra en el sistema o no.

Si el alumno ya se encuentra registrado, se mostrara una vista parecida a la
siguiente:

Javonario - Mozllla Firefox (31571:]
view Go Pookmarks Tools Melp

Shgh B0 501 L) nepo/topangs friencias unam,ms: 8080/ javanarin/shimns. jspapcioned 3 Plgo IGL

Javonario®

Citas Medicas ‘\~ . e y & Javnnuz

S 1
Registrar alwmnos

El alumno con numerg de cuenta. 98765432 ya exaste en ef Sistemea

nicio / Alumng /

Si el alumno no se encuentra registrado, a continuacion se le pediran los datos
restantes como son: nombre, fecha de nacimiento, semestre vigente y carrera,
introduciendo cada dato y al finalizar colocar el cursor sobre el boton aceptar y
presionar el botdn izquierdo del mouse, asi como lo muestra la siguiente vista:
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Rugish-m- alumnos

Agregar alurmng / memero de cuenta: 98785432

Membre Josl E | Fecha de nacimiento 1983-02-17

Semestre vigente 2004-2 Carrera Ciencias de la Computacion

Inicia / Alumng /

b) Editar datos de un alumno
Al haber seleccionado la opcion de Editar datos de un alumno a partir del menu
principal de Registrar alumnos se obtiene la siguiente vista:

[ Javanario - Mazilla Firofox (ala1.]
Eile Edt View Go Beskmarks Teols Help 4
= Bl A | ) hetpi/spansa feienciss unam mo: 80S0/javonariofslumns JspTepon=2 3 PlGe [GL

]r\\' onez
] ' |
I\eglshw alumnos

Editar alurng f Pide nimerd de cuenta

Humero de cuenta 55755432

nicio / Alumno /

Para editar los datos de un alumno se piden el nimero de cuenta de éste, y se puede
saber si el alumno se encuentra o no.

Si el alumno ya se encuentra registrado, se mostraran los datos del alumno y se
puede elegir editarlos o no, seleccionando el campo que se desea editar y
modificarlo, al terminar las modificaciones colocar el cursor sobre el botdn aceptar
y presionar el botén izquierdo del mouse, asi como lo muestra la siguiente vista:
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Registrar alumnos

Editar alumno / numero de cuenta 86765432

MNombre Josl E L Fecha de nacimlente 1962-02-17

Semestre vigente J004-2 Carrera Ciencias de k3 Computacidn

(ac ai-!'a'f-

Imcio / Aumno /

Si el alumno no se encuentra registrado, se mostrara una vista parecida a la
siguiente:

e Javonario - Mozilla Firefox: (31312
File Edit View Go Beokmarks Tools  Help

=) e A L ] hpi/opengs fcienciss unsmmmx: BOUO/evensrio/simng jspieocion=5 3 plGo GL

avonario®- ¢ & 4 @¢€ -
] Citas Medicas ‘\\“ @ : Javonez

3y .
Reqistrar alumnos

El alumno con numerno de cuenta: 123436 no edste en el Sistema

Inicio / Alumng /

c) Eliminar el registro de un alumno
Al haber seleccionado la opcién de Editar Eliminar el registro de un alumno a
partir del menu principal de Registrar alumnos se obtiene la siguiente vista:
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& Javonario - Mozills Firefos 68
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Registrar alumnos

Elirninar ahemng / Fade mimero de cuerita

Numero de cusnta 357565422

Inicia / Alumna 7

Para dar de baja un alumno se pide el nimero de cuenta de éste y se puede elegir

eliminarlo o no.
Si el alumno no se encuentra registrado, se mostrard una vista parecida a la

siguiente:

@ Javanario - Mozilla Firefox (GI=1-]
Eile Edit View Go Bockmarks Tools Help i
@l s k@ o B ) ktwitopanga foenciss. unam.mo: 0080/ javonaria/almna jspcecicnes oG [«X

]d\‘(\nl_'l

Registrar alumnos

El alumno con ndmero de cuenta: 123456 no exaste en el sistema

Inicia / Aumng /

Si el alumno ya se encuentra registrado se mostraran sus datos y se pedira la
confirmacion de que desea eliminar ese alumno
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2 ' |
Registrar alumnos

Eliminar alsmno / ndmern de cuents: 98765432

numere de cuenta noembre de alumne carrera facha de nacimients semestre
9ATES432 Joel Espinosa . Computacidn 1953-02-17 2004-2

nicio / Alumng f

Nota: Para regresar al menu anterior de cada pagina se debe de utilizar el boton de
regreso del navegador o las opciones localizadas en la esquina inferior derecha.

Manual de operacion o instalacion

Contiene la informacién necesaria para instalar y administrar el sistema. Establece los pardmetros iniciales, las
indicaciones para preparar el sistema para su uso y la version que se esta instalando, la informacion que se
requiere sobre el hardware, indicando capacidades y velocidades minimas que se requieren del equipo en el que
se instalara y la informacién del software que se requieren (versiones minimas del sistema operativo, etc.).
Forma de comunicarse con alguien que pueda resolver los problemas que se presenten, durante la instalacion del
sistema.

Ejemplo: Manual de operacion o instalacian.

INDICE

1. Requerimientos para el sistema
2. Instalacion del sistema

3. Ejecucion del sistema

4. Contactanos

1. Requerimientos para el sistema
Para llevar a cabo la Instalaciéon de Javonariol.0 se necesitara tener
previamente los siguientes componentes:
= Unidad lectora de CD
= Fedora Core 2
= Postgresql 7.4.5
= Tomcat 4 o posterior
= J2EE 1.4 Sun Java System Application Server Platform Ed. 8
=  5MB de memoria virtual
= 128Mb de memoria RAM
= Goshtview 4.6
= Mozillal.7
2. Instalacion del sistema
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Al localizar el archivo Javonario.tgz dentro del disco de Instalacion, desde la
linea de comandos del sistema operativo se teclearan las siguientes
instrucciones:
= Descompresion del archivo fuente: Con permisos de super usuario (ROQOT)
teclear: cd <JAKARTA>/webapps
Donde <JAKARTA> es la direccion en donde se encuentra instalado
jakarta-tomcat.
Si no se tiene instalado jakarta-tomcat, debe ser instalado ya que es
necesario para la Instalacion y Ejecucién del sistema.
Nota: Para la Instalacion de jakarta-tomcat puede consultar la siguiente
direccion: http://jakarta.apache.org/
Una vez colocados en el directorio webapps de jakarta-tomcat se debe de
teclear el siguiente comando para la descompresion:
tar xvzf <direccion donde esta el disco>/Javonario.tgz
Donde <direccion donde esta el disco> es la direccion donde se encuentra
la unidad de CDROM.

3. Ejecucidn del sistema
Para ejecutar el sistema, se debe de contar con una base de datos Ilamada
medicoCita creada en POSTGRES, asi como el usuario de POSTGRES llamado
‘javonez’, el cual debe de contar con permisos de lectura/escritura sobre la
base de datos medicoCita.
Si no se tiene instalado POSTGRES, debe ser instalado ya que es necesario
para la
Ejecucion del sistema.
Nota: Para la Instalacion de POSTGRES puede consultar la siguiente
direccion: http://www.postgresql.org/
Ademaés de contar con la Instalacion de jakarta-tomcat y de POSTGRES, se
debe de contar con la correcta Instalacion de Java, ya que debe de estar
configurado apropiadamente para trabajar con estos.
Nota: Si no se cuenta con java, debe de ser instalado ya que es necesario para
Ejecucion del sistema, se encuentra disponible en la siguiente direccion:
http://java.sun.com/
Para la Ejecucién del sistema se ejecutara un navegador de internet y se
colocara la direccion:

http://<midominio>:<puerto>8080/javonario/
Donde <midominio> es el dominio o IP del servidor donde se encuentre
instalado el sistema Javonario, y donde <puerto> es el puerto del servidor por
donde se realizan peticiones a través de tomcat. Ejemplo:
http://topanga.fciencias.unam.mx:8080/javonario/index.html

4. Contactanos
Si tienes comentarios o dudas, escribenos. Te atenderemos a la brevedad
posible, en: javonario@yahoo.com.mx

Manual de administracion del proyecto

Contiene la informacion necesaria sobre la administracion del proyecto. Debe aparece por primera vez el nombre
del sistema, el cual es Unico (posteriormente aparece en todos los documentos), informacidn sobre el equipo que
lo realizo, personal encargado del andlisis y disefio del sistema. Un resumen administrativo, con informacion de
los documentos de las fases de lanzamiento, estrategia, planeacién y la evaluacién en el cierre de cada ciclo,
elaborados durante el proceso del software.
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Manual de desarrollo y mantenimiento

Contiene la informacion necesaria para mantener operando un sistema durante su ciclo de vida, describe la
Configuracion de Software, ambiente usado para el desarrollo y pruebas (compiladores, herramientas de analisis
y disefio, construccién y pruebas). Incluye documentos de las fases de requerimientos, disefio, implementacion y
pruebas (se va desarrollando al igual que el sistema). Usa lenguaje comprensible para el personal de

mantenimiento.

Revisién de los manuales

Para estar seguros de que los manuales haran su funcion correctamente, se hacen prueban con colegas y usuarios,
de esta forma nos aseguramos que la escritura es clara, precisa, completa y entendible. Después de aplicar las
pruebas se hacen preguntas a las personas que usaron el manual, para saber cual fue su impresion si fue claro o si

recomienda cambios para mejorarlo.

DESARROLLO

e Reunirse con sus equipos y comenzar a realizar los manuales de su sistema.

CONCLUSIONES

Junto con el instructor y todo el grupo discutir lo siguiente:
e Para qué les sirvieron los ejercicios realizados.
e CoAmo fue la participacion de tu equipo.

e Lograron llegar acuerdos con facilidad.

PROXIMA PRACTICA

e Actividades a realizar en casa antes de la préactica 16

0 Leer el capitulo 10 del libro de Ingenieria de Software Pragmatica (Fase de Cierre).

0 Leer préctica 16.
e Documentos que se utilizarén en la practica 16
0 Forma de Lecciones aprendidas y sugerencias de mejoras (por equipo).
o Forma Evaluacion del equipo y personal (individual).
0 Practica 16 (individual).
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Capitulo 12. Practica para la fase de Cierre

12.1 Fase de Pruebas del Sistema

e Primer ciclo: Se hace un informe de mediciones del proceso y del estado de la configuracion del
sistema, lo cual servird para realizar el trabajo del segundo ciclo.

Se evalua el trabajo realizado, se identifican lecciones aprendidas y propuestas de mejora.

Finalmente entregan la parte del sistema que ellos decidieron entregar para finales del primer ciclo, es
una parte funcional, en la cual el usuario pueda comenzar a trabajar con algunas de las funcionalidades.

e Segundo ciclo: Los alumnos entregan la segunda version del sistema y la carpeta completa, en la que
vendré toda la documentacion que realizaron durante los dos ciclos.

Finalmente reflexionan sobre lo que aprendieron en el curso, tomando en cuenta las mejores practicas
que tuvieron tanto individualmente como en equipo y desechan las malas practicas o las practicas que no
les serviran en un futuro.

Se explica a los alumnos, como realizar la evaluacion de equipo e individual. Evaltan si cumplieron o no los
objetivos que plantearon al inicio (fase de lanzamiento) para el rol, personales, de equipo y del sistema.

Aprenden a registrar lecciones aprendidas, buscando mejoras en el equipo para el segundo ciclo, eliminan los
problemas que se tuvieron.

Finalmente se les explica como realizar los informes de mediciones del proceso y el informe del estado de la
configuracion, para que lo puedan usar durante el siguiente ciclo.

12.2 Préctica 16

Los objetivos de esta préctica son, que los alumnos evalten el desempefio individual de los miembros del equipo
y el desempefio como equipo, las préacticas, a los ayudantes y lo aprendido en las clases. Que hagan el informe de
lecciones aprendidas y de las mediciones del ciclo, proponiendo mejoras en el equipo para el siguiente ciclo.
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ALUMNO:

FECHA:

FASE: Cierre

PRACTICA 16 EVALUACION, LECCIONES APRENDIDAS, PROPUESTAS DE
MEJORAS Y MEDICIONES

OBJETIVOS
e Evaluar el desempefio individual de los miembros del equipo y el desempefio como equipo.
e Evaluar las préacticas, a los ayudantes y lo aprendido en las clases.
e Hacer el informe de las lecciones aprendidas y de las mediciones del ciclo.

e Proponer mejoras en el equipo.

INTRODUCCION

De la misma forma en que evaluaran a sus comparieros de equipo y asi mismos, en esta practica corresponde
evaluar a los ayudantes, las clases de laboratorio y las practicas. Con esto ayudaran a mejorar la calidad de las
clases.

Después de haber realizado sus evaluaciones, se daran cuenta de practicas que les hayan servido otras que no y
escribiran que es lo que les gustaria se cambiara, mejorara o eliminara.

Ya que esta es una evaluacion muy importante tanto para ustedes como para los ayudantes, deben contestarla lo
mas sinceramente posible, lo pueden hacer de forma anénima si asi lo quieren.

Evaluacion del equipo y personal

Cada integrante de equipo se analiza asi mismo y a los otros integrantes de su equipo, sefialan las dificultades
que tuvieron durante el primer ciclo. Evaluaran el trabajo que realizaron como equipo y la experiencia que
lograron sacar del mismo, evaluaran su rol y cdmo se sintieron en su trabajo y evaluaran a sus compafieros de
equipo en su rol y en su aportacion al equipo. Llenan la forma de Evaluacién personal y del equipo.

Lecciones aprendidas y sugerencias de mejoras

Se hace una revision de todo lo aprendido durante el ciclo, se ven las cosas buenas y malas, para que puedan
mejorar individualmente y equipo. Llenan la forma de Lecciones aprendidas y sugerencias de mejora,
documentando las experiencias exitosas y se hacen sugerencias para mejorar la calidad del equipo en todos los
aspectos que crean necesarios.

Informe de mediciones

Se llena la forma de Mediciones, haciendo un recuento de lo hecho en el primer ciclo en cada fase, el tiempo que
invirtieron, tamafio de los productos que fueron hechos, los defectos que se encontraron, sacan la productividad
y calidad de los productos, tomando en cuenta los defectos y productos.

Evaluacién a las ayudantias

Es para que los ayudantes puedan mejorar en las clases, la informacion que les transmiten y la forma en que se
las transmiten.
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A continuacidn se dan listas de puntos a evaluar, para los ayudantes, las practicas y las clases de laboratorio.

Instrucciones: Elegir la opcion adecuada, segun tu opinion y experiencia en las clases de laboratorio.

Evaluacién de los ayudantes

Ayudante 1
Siempre Casi A Casi Nunca
siempre Veces nunca
Tu ayudante fue puntual
Tu ayudante asistié con regularidad a dar la clase.
Su forma de explicar fue entendible.
La accesibilidad que mostré fue buena (forma de
contactarlo).
El trato a ti como alumno fue bueno.
Otros:
Da un comentario general sobre lo que no te gusto de tu ayudante y una sugerencia de mejora:
Ayudante 2
Siempre Casi A Casi Nunca
siempre veces nunca
Tu ayudante fue puntual
Tu ayudante asistio con regularidad a dar la clase.
Su forma de explicar fue entendible.
La accesibilidad que mostr6 fue buena (forma de
contactarlo).
El trato a ti como alumno fue bueno.
Otros:
Da un comentario general sobre lo que no te gusto de tu ayudante y una sugerencia de mejora:
Evaluacién a las practicas
Siempre Casi A Casi Nunca
siempre veces nunca

Los ejemplos fueron Utiles para entender el tema que se
estaba explicando.

La redaccién de las practicas fue buena.

El formato de las précticas te gusto.

La informacion que en las préacticas les servia para la
resolucién de su proyecto.

Otros:

Da un comentario general sobre lo que menos te gusto de las practicas y una sugerencia de mejora:
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Evaluacion de las clases en laboratorio

Siempre | Casi siempre | A veces | Casi nunca | Nunca

Las clases fueron divertidas.

Las clases fueron buenas.

El tiempo de clases fue suficiente.

El nimero de clases por fase fue suficiente.

Otros:

Da un comentario general sobre lo que menos te gusto de las practicas y una sugerencia de mejora:

DESARROLLO

e Con tu equipo haz un anélisis de las cosas que aprendieron durante éste primer ciclo, exponiendo cada
uno, su experiencia y lo que les gustaria que se cambiara y vayan llenando la forma de Lecciones
aprendidas y sugerencias de mejoras.

e Individualmente llena las tablas que se encuentran en la parte de arriba para la evaluacion de las
ayudantias y escribe las cosas que te gustaria se mejoraran, cambiaran o eliminaran en la clase, practicas
y con respecto a los ayudantes.

e Ahora haz la evaluacion tanto de tu equipo como personal, llenando la forma correspondiente

Entrega lo anterior al lider de tu equipo y éste debe de entregar las précticas de todos los integrantes de tu equipo
al ayudante.

CONCLUSIONES

Entre todos los alumnos del grupo discutir sobre las clases, practicas o lo que les gustaria se cambiara, mejorara
0 quitara.

PROXIMA PRACTICA
e Actividades a realizar en casa antes de la practica 17
O Leer préactica 17.
e Documentos impresos que se utilizaran en la practica 17
o0 Forma de Informe del Estado de la Configuracion.

0 Depésito de documentos de su proyecto (electronico).
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Capitulo 13. Manual para los ayudantes de la materia de Ingenieria de Software

En este capitulo se da una lista de recomendaciones para los préximos ayudantes de la materia. Las
recomendaciones las elaboré, segiin mi experiencia como ayudante, y después de haber trabajado un semestre
con las practicas que en este mismo trabajo se presentan. Son recomendaciones que pueden ayudar a los
instructores a dar una mejor clase a los alumnos.

12.1 Para todas las practicas los ayudantes deben

Leer con los alumnos la seccidn de proxima practica, dejandoles en claro que si no lo hacen o no llevan
el material se les bajara un punto.

Dependiendo como vean el trabajo en cada equipo, discutir las conclusiones ya sea por separado con
cada equipo o en grupo, segun el avance de trabajo.

Si notan que hay problemas en algin equipo, acercarse a €l y preguntar de forma conciliadora y asi
poder ayudar a resolver el problema. Si persiste el problema hablarlo con la profesora.

Pedirle a los alumnos lean las instrucciones de la préactica y preguntar si tienen alguna duda, si es que la
tienen responderla y decirles que comiencen a resolverla.

Diez minutos antes de terminar la clase, pedir a los alumnos los resultados de la practica. Hacer lo
mismo 5 minutos antes, para que los alumnos tengan la conciencia del tiempo en la hora de laboratorio.

Preguntar si leyeron el capitulo y la practica correspondiente antes de comenzar la clase. Si no lo
hicieron recordarles que lo deben hacer, ya que es una buena practica.

Dar confianza a los equipos y en particular a cada integrante, para que si tienen dudas o problemas
puedan acercarse a ellos y ayudarlos a solucionarlos.

12.2 Reglas para las préacticas

Al inici6 del semestre los ayudantes deben explicarle a los alumnos las reglas que se seguiran a lo largo del
semestre en las practicas.

Todos los ejercicios se entregaran o enviaran al instructor dentro de la hora de clase, algunas veces seran
en equipo y otras individuales.

Las actividades en equipo se entregaran con los nombres de los integrantes que estuvieron presentes en
la clase haciéndolas.

Al final de cada practica, hay una lista de actividades a preparar antes de la siguiente practica. Si no sé
realizan antes de la practica, tendran dudas que no podran resolverse por falta de tiempo.

En algunas practicas al final hay documentos que se deben llevar impresos para la siguiente practica.
Estos documentos son obligatorios de llevar, ya que sin ellos no podran realizarla.

Si después de alguna practica quedara alguna duda sobre la actividad realizada, debes decirselo al
ayudante de forma personal o enviando un correo ese mismo dia, para que se imparta otra clase con mas
ejemplos sobre el tema.

12.3 Précticas de Introduccion a la Ingenieria De Software y al trabajo en equipo

Los ayudantes deben estar concientes de que es muy probable que los alumnos no sepan lo que es trabajar en
equipo, por lo tanto deben ser pacientes y amigables con ellos para poder ayudar en la formacion de los equipos.
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12.3.1 Practica 1 Ingenieria de Software

Que los equipos sean de exactamente cinco alumnos, de esta forma los alumnos comenzaran a formar su
equipo con el cual trabajaran durante todo el semestre, aclardndoles desde luego que tendran otras
practicas para formar el equipo definitivo.

Si existen grupos de mas de cinco amigos y existen personas sin equipo se debe sugerir que alguno de
los amigos se cambie de equipo, que lo decidan por volado, votacién, etc.

La actividad de leer el articulo es de a lo mas 15 minutos.
La actividad de leer el capitulo 1 del libro es de 30 minutos.

Posteriormente pasen a exponer los puntos que les parecieron importantes y haya la discusién entre
todos los equipos.

Si son muchos equipos que se haga un sorteo para que solo pasen a exponer algunos equipos, segun el
tiempo y numero de equipos formados.

Dar la opcién a los alumnos de elaborar un mapa mental del articulo o del capitulo, en lugar de un
resumen, segun les parezca mas divertido y entendible para cada equipo y alumno.

Leer con los alumnos la seccién de proxima practica, dejandoles en claro que si no lo hacen o no llevan
el material se les bajara un punto.

Recordarle a los alumnos que deben entregar la respuesta antes de que termine la clase.

12.3.2 Practica 2 Formando El Equipo de Trabajo

Para el problema del edén que es el que esta actualmente en ésta préctica se sugiere a los ayudantes:

Se debe sugerir a los alumnos que retomen el equipo con el que trabajaron la préctica anterior. Si no lo
desean preguntar la razén y hacer que se conformen nuevos equipos.

Tomarles el tiempo a los alumnos para que trabajen de forma individual a lo mas 15 minutos.
Posteriormente darles la instruccién que es tiempo para que trabaje en equipo y tomarles el tiempo
nuevamente a lo mas 15 minutos, sin especificarles que se les estd tomando el tiempo.

Ya que estén trabajando en equipo, verificar si ellos se estan tomando el tiempo y si no es asi anotar los
equipos que no lo hacen para posteriormente hacerles énfasis en que es algo importante, explicandoles
que deben leer las instrucciones completas y preguntar si tienen dudas y que tomarse el tiempo es una
forma de préctica util en la Ingenieria de Software.

Verificar si estan tomando en cuenta la sugerencia de asignarse roles dentro del equipo y si no es asi
explicarles al final la importancia de asignarse roles.

Recordarle a los alumnos que deben entregar la respuesta antes de que termine la clase.
Darles maximo 15 minutos para que realicen su lista con las normas de equipo.

Recordarle a los alumnos que deben entregar la respuesta del problema y la lista de las normas de equipo
antes de que termine la clase.

12.3.3 Otros ejercicios

A continuacion se dan otros ejercicios, para que el ayudante pueda aplicar a los alumnos en lugar de los que
tiene la préctica 2, para el segundo ciclo en el que ya no hay practicas 6 para los dias que no hay précticas,
dandoles asi puntos extra o algn premio para los que lo contesten mas rapido o en alguna dindmica que se haga
dentro del grupo. Solo debe cambiar la seccién desarrollo.
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12.3.3.1 Ejercicio 1
DESARROLLO
Reunirse en equipos de cinco personas, para realizar las siguientes tareas en equipo:

e Con las herramientas que se les pidieron para esta practica resolver el problema entre todo el equipo que
a continuacion se da.

e Con el cronémetro tomar el tiempo a partir de ahora hasta que terminen la practica, anotarlo en una hoja
por equipo con color verde.

e Con la calculadora hacer las cuentas que requieran, anotarlas en la misma hoja de equipo con color azul.
e Cualquier otra anotacion u observacion que hagan anotarlas en la misma hoja con color rojo.
e Si tuvieron algun problema anotarlo con color negro en la misma hoja.

e Finalmente anotar los nombres de cada integrante con color morado.

Problema
LOS CABALLQOS

Pero, ccudnto perdid=,
perque tuve que pagar mas i50, pero al

V final gand!

£No gané ni

iNe sél. ine
sél pero es
que invirtié

Un sefior un dia se compré un caballo a $665.95, al rato lo vendi6 a $753.63. Poco después, en el mismo
mercado, volvio a comprar el mismo caballo a otra persona en $892.24; finalmente lo vendio en $ 806.96.

En equipo contestar las siguientes preguntas:
¢Gano o perdié?
¢ Cuénto perdié o cuanto gané?
¢Cbmo les parecid la asignacion de roles?
En la seccién de proxima practica de la practica anterior a la que pongan este ejercicio debe poner:
PROXIMA PRACTICA

e Actividades a realizar en casa antes de la préactica N

0 Leer la practica N.

e Documentos impresos que se utilizardn en la practica N
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o Practica N.

Herramientas que se utilizaran en la practica N (por cada herramienta que no lleven sera un
punto menos)

0 Un cronometro (Individual).

0 Una calculadora (Individual).

0 Una hoja (Individual).

o Color verde, azul, rojo, morado y negro (Individual).

Las sugerencias para este ejercicio son:

Cuando los alumnos ya estén trabajando en equipo, verificar que todos los equipos estén tomando el
tiempo y si no es asi no recordarles. Hacer la misma verificacion con el uso de los colores y las
anotaciones.

Si existe algin equipo que no sea de cinco personas y alumnos sin equipo integrarlos a dicho equipo y
posteriormente pedirles que hagan anotaciones sobre el ingreso de ese nuevo integrante.

Asignar a cada integrante un rol, a continuacioén se da una lista de posibles roles para esta préactica,
recordandoles la practica anterior en la cual trabajaron sin roles y hubo dificultades. Mencionarles los
siguientes roles pasar a cada equipo a asignarlos nosotros, si darles oportunidad de elegir a ellos.

0 Secretario (el que anotaré lo que se pide en la préctica)
o Lider (el que coordinara al equipo y lo guiara para que se realice una buena practica)

o Intransigente (El que se encargaré de que todo salga mal), los otros integrantes no deberan saber
cual es el rol de éste.

o El que lleva el tiempo
o El que leera el problema.

Hacerles ver o comprender lo importante de leer y seguir las instrucciones que se nos dan antes de
cualquier tarea que se asigne.

Verificar nuevamente si tomaron el tiempo o no, y decirles que esta vez si se les bajara puntos por no
haber tomado en cuenta todas las instrucciones.

La respuesta puede ser relativa, en cuestion de dinero gano $2.4, pero puede ser que los alumnos lo
tomen en cuestion de tiempo el cual perdi6 al estar vendiendo y comprando al caballo.

Recordarles a los alumnos que deben entregar la respuesta antes de que termine la clase.

12.3.3.2 Ejercicio 2
DESARROLLO

Reunirse en equipos de cinco personas, si es posible retomar el equipo que han estado formando las précticas
pasadas, si lo desean cambiar de equipo tomando en cuenta que la siguiente préctica es la Gltima que tienen para
formar el equipo definitivo. Con las herramientas que se les pidieron para esta préactica resolver el problema que
a continuacion se da entre todo el equipo y realizar las siguientes tareas:

Con el cronometro tomar el tiempo a partir de ahora hasta que terminen la practica, anotarlo en una hoja
por equipo con color verde.

Con la regla hacer las lineas que se requieran con lapiz (intentarlo las veces que sean necesarias para
encontrar la solucién).
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e Cualquier otra anotacion u observacion que hagan anotarlas en la misma hoja con color rojo.
e Si tuvieron algun problema anotarlo con color negro en la misma hoja.

e Ya que encontraron las dos (minimo) respuestas que se les piden trazar una con color azul y la otra con
color morado, usando diferentes graficas para cada respuesta.

¢ Finalmente anotar los nombres de cada integrante con color rosa.

Problema
LOS NUEVE PUNTOS

@
O
®

@ 00
00

Entre todos los integrantes del equipo deben encontrar por lo menos dos de las opciones que hay para unir los
nueve puntos arriba dibujados, usando a lo més cuatro lineas rectas, sin levantar el 1apiz de la hoja ni repasar
ninguna linea. Siguiendo las instrucciones arriba escritas sobre como deben usar los colores.

En la seccién de préxima préactica de la practica anterior a la que pongan este ejercicio debe poner:
PROXIMA PRACTICA
e Actividades a realizar en casa antes de la practica N
0 Leer la préactica N.
e Documentos impresos que se utilizardn en la practica N
o Practica N.

e Herramientas que se utilizaran en la préactica N (por cada herramienta que no lleven sera un
punto menos)

0 Un cronometro (Individual).
0 Unaregla (Individual).
o0 Dos hojas reciclables (Individual).
o Un lapiz (Individual).
o Color verde, azul, rojo, morado, rosa y negro (Individual).
Las sugerencias para este ejercicio son:
Para el problema de los nueve puntos que es el que esta actualmente en ésta practica se sugiere a los ayudantes:

e Cuando los alumnos ya estén trabajando en equipo, verificar que todos los equipos estén tomando el
tiempo. Hacer la misma verificacion con el uso de los colores y las anotaciones. Recordandoles al final
que no siguieron las instrucciones lo cual les bajara puntos.
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e Si existe algun equipo que no sea de cinco personas y alumnos sin equipo integrarlos a dicho equipo y
posteriormente pedirles que hagan anotaciones sobre el ingreso de ese nuevo integrante.

e Hacerles ver o comprender a los alumnos lo importante de leer y seguir las instrucciones que se nos dan
antes de cualquier tarea que se nos asigne, si es que ain no lo hacen.

e Dar maximo 30 minutos para realizar el problema de los nueve puntos.

Soluciones del problema de los nueve puntos:
e Restricciones:
o0 Encontrar por lo menos dos soluciones.
0 Usar alo més cuatro lineas rectas.
0 No levantar el lapiz de la hoja.
o]

No repasar ninguna linea.

e Soluciones

o 0@
O S gl R
= N B ]

Ya que el alumno no tiene mas restricciones, éste puede cortar el dibujo sin cortar los puntos y encontrar asi
mas soluciones, a continuacion se muestran soluciones cortando el papel.

:

OO0 68 OO0 6 0o 60

12.3.4 Practica 3 Comenzando a trabajar en equipo

e Especificarles que el logo, nombre y lema del equipo puede ser no los definitivos de su equipo pero que
ya deben tener la idea o las ideas y eso sera lo que entregaran.

e Tomarles el tiempo y recordarles que deben entregar todo antes de terminar la clase, dandoles a lo mas
10 minutos por actividad.

e Darles su hoja con la lista de normas que realizaron la clase anterior para que la revisen y mejoren segun
lo que se les explico de normas y los problemas que les puedan surgir, sugerir normas que les puedan
ayudar, como son: Puntualidad en las reuniones, cumplimiento a tiempo de las tareas, buen manejo de
las métricas, es decir que se tomen correctamente el tiempo, etc.

12.4 Préctica para comenzar el desarrollo de software en equipo.

Ya que los alumnos han trabajado en equipo, los ayudantes deben comenzar a guiar a los alumnos a forman el
equipo de desarrollo de software con el cual desarrollaran su proyecto. Los ayudantes deben explicar a los
alumnos y hacerlos concientes de que trabajaran con ese equipo el resto del semestre.
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12.4.1 Practica 4 Establecer el equipo definitivo y llenado de formas bésicas

Dejarles claro a los alumnos que el equipo con el que trabajaran en esta practica sera el equipo definitivo
durante todo el semestre en el desarrollo del software.

Verificar que todos traigan las formas que se les pidieron para que las entreguen llenas, y preguntar si
tienen dudas de como llenarlas.

Entregarles los documentos que hicieron la semana pasada (logo, nombre, lema, nombres de los
integrantes del equipo, asignacion de roles) para que decidan si son los definitivos o no.

Entregar a los alumnos la lista de normas y el acuerdo de su reunién semanal, para que los rectifiquen y
los firmen estando consientes de que es un acuerdo de todo el equipo, que si no cumplen serén
sancionados dentro de su equipo.

Cerciorarse que tanto la lista de sanciones como de normas estén firmadas por todos los integrantes del
equipo.

12.5 Practica para la fase de Lanzamiento

En esta fase los ayudantes deben establecer sus propios objetivos para con ellos mismos, con los alumnos y con
las profesoras, ya que de esta forma también se podran evaluar a final de ciclo y de semestre.

12.5.1 Practica 5 Establecer objetivos, estandares y riesgos.

Esta practica la pueden terminar los alumnos en casa o durante su reunién de equipo.

Sugerir a los equipos que la reunion semanal de equipo la realicen el viernes durante su hora de
laboratorio ya que no hay préctica para ese dia.

Verificar que los alumnos estan llenando de forma conciente los objetivos y riesgos del equipo,
acercarse a los equipos y preguntarles por qué tacharon alguno.

Darles la opcidon de que el estandar o manden por correo ya que hayan realizado su junta.

12.6 Practicas para la fase de Estrategia

Los ayudantes deben comenzar a interactuar mas con los alumnos viéndolos o tratandolos ya como un equipo
que desarrollara un software, motivandolos a seguir el proceso que se plantea en el curso y eliminando las dudas
de los alumnos de que es un proceso tedioso.

12.6.1 Practica 6 Estrategia de desarrollo

Leer el problema de la libreria electrénica con los alumnos y realizar la estrategia que se encuentra en la
practica con los alumnos.

Darles maximo 40 minutos a los alumnos para que realicen la nueva estrategia.

Que un integrante de cada equipo pase a explicar a los otros equipos la estrategia que realizaron y la
justificacion de ella.

Que entre todo el grupo se decida cual fue la mejor estrategia y por que o de todas las que se realizaron
hacer una nueva en la que todos o la mayoria estén de acuerdo.

Recordar a los alumnos en particular a los administradores de apoyo, que deben conseguir un software
para realizar diagramas de gantt para la proxima practica.
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e Pedir a cada equipo que entregue la estrategia que hizo.

12.6.2 Practica 17 Administracion de la configuracion

e Recordarle a los alumnos una practica antes que deben traer su repositorio si es que no esta en linea, para
que realicen el Informe del Estado de la Configuracion.

e Acercarse con cada equipo por separado y preguntarles si tienen alguna duda sobre esa practica o sobre
los documentos en general, especificandoles que es la Ultima préctica.

e Pedir que se envié la practica por correo electrénico.

e Recordarles que es la ultima practica que llevaran a cabo durante el semestre e invitarlos a realizar sus
reuniones de equipo a la hora de la clase de laboratorio para ser guiados y apoyados por los ayudantes.

12.7 Préctica para la fase de Planeacion

En esta fase los alumnos comienzan a utilizar software nuevo para su proyecto. El ayudante debe estar
familiarizado con él. Para esto debe saber que en la pagina del curso existen enlaces y tutoriales del software que
se usard a lo largo del semestre.

Para esta fase en la parte de herramientas, esta la parte de fase de Planeacion, para la cual existen dos enlaces. El
gue se propone usar con los alumnos es el de GanttProject para el cual existe le tutorial en la pagina.

12.7.1 Practica 7 Planeacion del proyecto y registro de defectos

e Preguntarles a los alumnos si consiguieron algun software en especial y si ya lo saben usar, si es asi
decirles que con ese software realicen la practica.

e Sino lo consiguieron, recordarles que en la pagina del curso existe un tutorial de GanttProject en el cual
aprenderan a usarlo e instalarlo.

e Darles maximo 30 minutos para que realicen los diagramas de gantt.
e Darles a lo mas 15 minutos para que realicen las revisiones entre colegas.

e Pedir que entreguen la forma de registro de defectos antes de irse y que envien los diagramas en formato
de imagen por correo electrénico.

12.8 Practica para la fase de Especificacion de Requerimientos

En esta fase los ayudantes deben ser conscientes que es dificil para los alumnos y en algunos casos muy tediosa,
ya que los alumnos no estan acostumbrados a realizar documentacion de un programan y en la mayoria de los
casos tampoco han usado UML. Es por esto que los ayudantes deben tener mucha paciencia con los alumnos y
disposicion para apoyarlos en la realizacion de los diagramas de su proyecto. Mostrandoles varios ejemplos y
programas para que ellos decidan cual es la mejor opcidn y trabajen con ella.

Explicarles que hay diagramadores de UML que ya cuentan con la opcidn de generar el cddigo que son un poco
maés dificiles de usar, y que existen otros que no generan el codigo pero que son mas faciles de usar, que el
codigo que se genera es solo el esqueleto del programa. Con esta informacion los alumnos estaran concientes de
las ventajas y desventajas de los diagramadores y podrén elegir.

En esta fase los ayudantes deben ser conscientes que los alumnos en muchas ocasiones no han construido un
prototipo de interfaz de usuario y por lo tanto no cuentan con los conocimientos de alguna herramienta. Se
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propone que los alumnos utilicen HTML para que construyan la interfaz, si los alumnos conocen alguna otra
herramienta se recomienda que se les permita usar dicha herramienta.

12.8.1 Practica 8 Diagrama de casos de uso

Leer y realizar con los alumnos el ejemplo que se presenta en la practica, realizar un ejemplo del detalle
de un caso de uso, pasar algiin alumno a que realice otro caso de uso.

Dejar claro que el ejemplo que se presenta del detalle muestra otros dos casos de uso y que no
necesariamente todos los detalles deben presentar esos dos casos de uso, si es necesario dar mas
ejemplos a los alumnos.

Explicar un poco sobre el modelado de UML vy el software, recomendar alguno a los alumnos y
especificar que lo usaran en las préacticas.

Dar méximo 30 minutos para realizar su diagrama general de casos de uso.

Pedir que envien los diagramas que se elaboraron en formato de imagen asi como las tablas para los
detalles de los casos de uso.

Recordar a los alumnos que la siguiente practica deberan llevar alguna herramienta para realizar la
interfaz de usuario, se les explicard HTML vy si ellos quieren otra la deben llevar.

12.8.2 Practica 9 Prototipo de interfaz de usuario

Preguntar si alguno desea usar otra herramienta que lo puede hacer siempre y cuando se haga
responsable de sus dudas.

Después de haber explicado los ejemplos que vienen en la practica, explicar algun otro que pueda ser
continuado en las siguientes préacticas.

Darles maximo 30 minutos para que realices sus prototipos y pasar a revisarlos a cada equipo.

Pedir que envien lo que tengan cuando termine la clase en formato de imagen.

12.8.3 Practica 10 Requerimientos no funcionales y Plan de Pruebas del Sistema

Leer los ejemplos con los alumnos y si es necesario explicarlos con mas ejemplos de los requerimientos
no funcionales.

Darles no mas de 20 minutos para que realicen la lista de requerimientos no funcionales y pedir que la
entreguen.

Posteriormente pedir que realicen el plan de pruebas del sistema en no mas de 20 minutos y que al
terminarlo lo entreguen o lo envien.

12.9 Préctica para la fase de Disefio

En esta fase los alumnos realizaran otro plan de pruebas para su sistema segun la arquitectura que ellos mismos
van planteando. Se van adentrando cada vez mas a lo que serda el sistema en si y se van dando cuenta de que todo
lo que han hecho les servira para que se realice un buen trabajo de software.
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EL ayudante debe contar con los conocimientos de UML que se requieren en esta fase para que pueda explicar
correctamente a los alumnos y se debe apoyar en los diversos tutoriales que estan en la pagina del curso.

12.9.1 Practica 11 Disefio de la arquitectura plan de pruebas de Integracion

e Explicar a los alumnos los ejemplos que estadn en la practica y llevar otros ejemplos también para
explicar.

e Dar maximo 40 minutos para las actividades y pasar a cada equipo pidiendo que expliquen por qué la
hicieron de tal forma verificando si les quedo6 claro o no.

12.9.2 Practica 12 Diagramas de clases y de secuencia

e Explicar a los alumnos los ejemplos que estdn en la practica y llevar otros ejemplos también para
explicar.

o Verificar que los alumnos traigan el material que se les pidio e indicar cuales diagramas deben elaborar.

e Dar maximo 40 minutos para las actividades y pasar a cada equipo pidiendo que expliquen por que la
hicieron de tal forma verificando si les quedo claro o no.

e Si los alumnos no avanzan rapido pedir solo un diagrama de secuencia y uno de clases y que los demés
los manden por correo.

12.10 Préctica para la fase de Construccion

En esta fase los alumnos comienzan con la construccion del sistema. Si los equipos utilizaran java para realizar
su sistema, el ayudante debe tener el conocimiento necesario para brindarles el apoyo y si utilizaran algin otro
lenguaje del cual no se tiene conocimiento se les debe dejar claro es bajo su riesgo.

En esta fase los alumnos estan muy estresados con la realizacion del sistema, por lo tanto se les debe apoyar para
gue salgan adelante como equipo, brindandoles soluciones sencillas con las cuales logren terminar el alcance de
su proyecto en este ciclo.

12.10.1 Practica 13 Plan de pruebas unitarias

e Que un alumno de cada equipo explique los que son los diferentes tipos de pruebas, ya sea con los
ejemplos que estan en la préactica realizando nuevos ejemplos.

e Llevar mas ejemplos para explicar a los alumnos.
e El resultado del ejercicio uno es:
Cédigo:
private String[] datosVistaV;
Almacena tmp = new Almacena();

1
2
3
4 public Vacante[] buscarVacante(){

5 LinkedList listaPosicion = noNulos(datosVistaV);

6 Vacante[] resultado = tmp.buscarVacante(listaPosicion, datosVistaV);
7 return resultado;

8 }//end buscarVacante

9
1

o /*
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11 * Metodo para verificar que patrones se usaran para buscar
12 */

13 private LinkedList noNulos(String datos[]){
14 LinkedList listaPosicion = new LinkedList();
15 for (inti=0;i<4; i++){

16  if (datos[i] != ™){

17 listaPosicion.add(i);

18  }/lendif

19 }//end for

20 return listaPosicion;

21 } /lend noNulos

Cadigo Tipo de Caso de Resultado esperado Resultado obtenido
Prueba prueba
. listaPosicion tenga 4 elementos o0 menos . -
VistaVaca . listaPosicion con
Caja . que representan las valores no nulos de
nte.buscar i=4 ; exactamente 4
blanca datos y ya no se agreguen mas y ejecutar
Vante() la linea 6 elementos 0 menos
Capa de i—0- listaPosicion = Vacia ; incrementar i ;
P . | Verificar el siguiente dato y una vez que i listaPosicion = Vacia
Control datos[0]= o .
= 4 ejecutar la linea 6
. listaPosicion debe contener el valor de i, . -
i=0; . . s L listaPosicion con un
.. | INncrementar i; verificar el siguiente dato .
datos[0]="b A . elemento el cual es i
y una vez que i = 4 ejecutar la linea 6

Complejidad ciclomatica: 2+1=3

En linea 15 hay una condicion para el for, y un if con otra condicién. Por lo tanto se necesitan 3 casos de prueba,
es decir 3 caminos diferentes.

Casos de prueba:
1. Entrar al for donde no se cumplira la condicion, es decir i =4 o i >=4. Por lo tanto el dato de prueba seré
i=4.
a. Camino 1: Pasa por las lineas 1, 2, 4, 5, 13, 14, 15, 19, 20, 21,6, 7y 8

2. Entrar al for y al if donde no se cumplira la condicidn, es decir datos[i] = a la cadena vacia. Por lo tanto

el dato de prueba serd i = 0 y datos[0] = .
a. Camino 2: Pasa por las lineas 1,2,4,5,13,14,15,16,18,19,20,21,6,7 y 8

3. Entrar al for y al if, es decir se cumplirdn ambas condiciones. Por lo tanto los datos de pruebasoni=0y
datos[0] = “b” ; donde “b” es la cadena b.

a. Camino 3: Pasa por las lineas 1,2,4,5,13,14,15,16,17,18,19,20,21,6,7 y 8.
Plan de Prueba:

En la linea 6, el método buscarVacante(LinkedList lista, String[] datos) de la clase Almacena de la capa de
Datos, hace lo siguiente:

e Silista = {0,1,2,3} 0 Vacia y datos es el arreglo de pardmetros de blsqueda, regresa todas las vacantes
registradas.

e Silista.size() >= 1y lista.size() < 4, regresa las vacantes que coincidan con los parametros de busqueda
segun datos.
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El camino 1, las lineas 1,2,4,5,13,14,15 se ejecutan bien, pero como i = 4, ya no cumple con la condicion del for
con lo que no se agregan mas elementos y se regresa la lista para continuar con la ejecucién de la linea 6.

El camino 2, las lineas 1,2,3,4,5,13,14,15,16 se ejecutan bien, ya que entra al for por que i=0, pero no al if ya que
datos[0] = “”, por lo tanto no se agrego nada a la lista. Al terminar el for, se regresa la lista y se ejecuta la linea 6

El camino 3, las lineas 1,2,3,4,5,13,15,16,17 se ejecutan bien, ya que cumplen ambas condiciones (i = 0 y
datos[0]= “b™), la instruccién de la linea 17 agrega un elemento a la lista justamente el valor de i, y continua su
gjecucién normal.

e El resultado del ejercicio dos dependera del proyecto de los alumnos o del caso de uso que se indique.

e Dar maximo 20 minutos por ejercicio para poder ver como avanzan y si entendieron los alumnos.

12.11 Précticas para la fase de Pruebas del Sistema

En esta fase se supone que los alumnos ya tienen su codigo, lo integraron y al que le deben realizar las pruebas
de integracion y las pruebas al sistema. Ya que realizaron dichas pruebas deben realizar los manuales del sistema
para los cuales ya cuentan con la documentacién que han ido realizando a lo largo de cada fase y que esta
integrada en una carpeta tanto electrénica como impresa solo les queda realizar dos manuales.

12.11.1 Préctica 14 Pruebas de integracion y del sistema

e Recordarle a los alumnos una clase antes que deben traer su sistema o su parte del sistema para que
comiencen con la integracion o pruebas del mismo.

e Verificar que los alumnos estén trabajando con su sistema y si lo requieren ayudarles.

12.11.2 Préctica 15 Manuales del sistema
e Recordarle a los alumnos una clase antes que deben traer su sistema y la documentacion del mismo.

e Si es posible llevar a los alumnos manuales de otros sistemas y carpetas de otros cursos para que se den
una idea de como lo deben hacer.

12.12 Practicas para la fase de Cierre

En esta fase los alumnos han terminado el sistema y solo les resta realizar las evaluaciones y las métricas que
deberan tomar en cuenta en el siguiente ciclo.

12.12.1 Préctica 16 Evaluacion, lecciones aprendidas, propuestas de mejoras y mediciones

e Explicar a los alumnos la importancia de la evaluacion a sus equipos, a si mismos y a las clases y
ayudantes.

e Darles méximo 15 minutos para que platiquen y reflexionen como equipo y llenen la forma Lecciones
aprendidas y sugerencias de Mejora.

e Posteriormente darles maximo 10 minutos para evaluar a los ayudantes, las clases y las practicas.
e Dar maximo 15 minutos para que se evallen y evallen a su equipo.

Platicar con todo el equipo dando la confianza para que den su opinién a todo el grupo de c6mo les parecio su
trabajo como equipo, personal y en el salon de clases. Preguntando opiniones sobre las clases y proponiendo
cambios si Se requiere.
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Conclusiones

Durante la realizacion de este trabajo, confirme la importancia de tener un buen material didactico para impartir
una clase, de desarrollar un software con calidad, de seguir una lista de requerimientos, de tomar métricas, de
tener un buen equipo de trabajo, un buen ambiente de trabajo, buena comunicacién, de saber trabajar con
equipos de desarrollo de software y finalmente la importancia de saber transmitir el conocimiento a los alumnos.

Durante el primer semestre que di clases como ayudante de la materia, me di cuenta que los alumnos y ayudantes
necesitabamos practicas mas dinamicas y actualizadas, que apoyaran a los alumnos con su proyecto final y para
trabajar en equipo. Se contaba con una serie de practicas que debian evolucionar tanto en informacién como en
didactica, al igual que la materia lo habia hecho. Mi objetivo principal fue renovar estas practicas, de tal manera
gue los alumnos pudieran obtener y refirmar conocimiento con ellas y los ayudantes explicar mejor los temas.

La primera version de las practicas, que en este trabajo se presentan, fueron terminadas antes del semestre 2007-
1, para que se utilizaran durante ese semestre y de esta forma mejorarlas terminando el semestre y realizar el
manual para los ayudantes de la materia.

Una de las cosas que se cambiaron, fueron las instrucciones en las practicas, ya que los alumnos tienen la
costumbre de no trabajar en equipo y de no leer las instrucciones. Se escribi6 en cada practica, una seccion en la
que se da la informacién a los alumnos de lo que deben hacer y llevar para la siguiente practica, dicha
informacion también se escribid para los alumnos en la pagina del curso en la liga de cada practica.

Al finalizar cada clase o préctica con los alumnos, anotaba las dudas o dificultades que se me presentaban y de
esta forma realice el manual para los ayudantes de la materia. En dicho manual agrupo las sugerencias para cada
practica, menciono sugerencias de como hacer para que los alumnos sigan las instrucciones, realicen los
gjercicios, planteen sus preguntas, etc.

Por sugerencia de los alumnos se eliminaron algunos ejercicios de las practicas, ya que era mucho trabajo para
ellos realizar su proyecto y aparte un semi-proyecto en las practicas, esta informacion la saque de las
evaluaciones que ellos realizaron a las practicas, en la fase de cierre del primer ciclo y de las evaluaciones que
las profesoras realizaron a los alumnos al termino del semestre.

Las practicas tienen ejercicios individual o en equipo de un problema sencillo para realizar un software, con el
cual se trabaja a lo largo de todas las précticas, el ayudante realiza los ejemplos que estdn basados en dicho
problema con ayuda de los alumnos, en algunas practicas los alumnos realizan una parte solos, para que
posteriormente lo realicen en su proyecto, de esta forma les surgen dudas a los alumnos antes de comenzar el
trabajo de su proyecto.

En ocasiones es necesario que los ayudantes presenten mas ejemplos para que los alumnos comprendan por
completo los conceptos. Para esto se incluyeron en la pagina del curso una serie de ejemplos (segun la préctica)
gue fueron recopilados de proyectos de semestres anteriores, pueden ser tomados por los ayudantes para
ejemplificar més las practicas.

Los alumnos también cuentan con un ejemplo de un proyecto completo, que se realiz6 como apoyo al libro, al
cual también pueden acceder desde la pagina web.

Con esto se cumplié mi principal objetivo de aportar a la materia un material didactico tanto para los alumnos
como para los ayudantes, como son las practicas de la materia y el manual para los ayudantes de la misma.

Otro de los objetivos de este trabajo surgio después de haber cursado la materia, ya que en ninguna materia se
me habia presentado la oportunidad de tener un equipo de trabajo con las caracteristicas que requiere la
Ingenieria de Software, fue cuando me surgio6 la inquietud de investigar mas sobre el trabajo en equipo y en
particular el trabajo en equipo para la realizacion de un software.

De esa forma fue que realice un capitulo sobre las técnicas para trabajar en equipo y con equipos de desarrollo de
software. Dicho capitulo también se llevo a la practica durante el semestre 2007-1, con lo que me di cuenta la
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falta que hace, que se nos inculque la cultura del trabajo en equipo, no solo para la materia de Ingenieria de
Software si no en general en la vida diaria.

Durante el semestre 2007-1 utilice la primera version de las practicas. Al inicio del semestre, se les aplicé un
gjercicio a los alumnos para comenzar a integrar su equipo y a utilizar las técnicas de trabajo en equipo, me di
cuenta que deben realizar otro ejercicio, para que se integren completamente y posteriormente comenzar con el
desarrollo de software en equipo, por lo que agregue una practica con otro ejercicio en equipo.

Llevando a cabo las técnicas y los ejercicios que se presentan en las practicas se comienza a crear la conciencia
de equipo en los alumnos desde el primer dia de clases para que estos se den cuenta de que es lo mas importante
para poder realizar un buen proyecto. Con esto se cumplié mi objetivo de proporcionar técnicas para el
desarrollo de software en equipo.

Me queda claro que el trabajo que realice debe seguir creciendo y evolucionando por lo menos cada semestre
que es impartida la materia, ya que las practicas en algun tiempo deberan ser actualizadas, para que continlen
siendo un buen apoyo para la materia. De la misma forma, las técnicas de trabajo en equipo deben actualizarse
con mas ejercicios que apoyen el trabajo en equipo.
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