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Resumen

El objetivo principal de este trabajo de investigacién fue aplicar ciertas técnicas para transformar
requisitos de un usuario en un Plan de Ejecucién para un Sistema de Gestién de Equipos Audiovisuales, a
través de la construccion de artefactos o modelos que describe una vision del sistema desde un punto de
vista especifico y de manera grafica y sencilla, enfocados bajo el paradigma del Proceso Unificado de
Desarrollo de Software (RUP, por sus siglas en inglés). Todas estas herramientas o modelos fueron
empleados (los que aplican) e integrados en los 42 procesos que estan agrupados légicamente segiin la
Guia de Fundamentos para la Gestién de Proyectos (PMBOK, 2008, por sus siglas en inglés) del PMI'. El
trabajo de investigacion se realizé bajo el enfoque de proyecto factible apoyado en un disefio
bibliogréfico, ya que se busc6 generar una solucién practica para la Direccion de Tecnologias de la
Informacion de la Universidad Catélica Andrés Bello, por lo que se creé un modelo préctico de un Plan de
Ejecucion que servird como gufa de futuros proyectos que incluye procesos y herramientas, tanto de la
Gerencia de Proyectos como del Proceso Unificado de Desarrollo de Software.

Palabras claves: PMI, PMBOK, RUP, UML?, Proceso Unificado, Lenguaje de Modelado, Gerencia de
Proyectos, Desarrollo de Software

' Project Management Institute, Instituto de Gerencia de Proyectos por sus siglas en inglés.
? Unified Modeling Language, Lenguaje Unificado de Modelado por sus siglas en inglés.
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Lista de Abreviaturas, Acronimos, Siglas y Simbolos

BIOUCAB: Sistema de Intranet de la Universidad Catolica Andrés Bello.
CASE: Computer Aided Software Engineering.

CIS: Computer and Information Science Deparment at University of Michigan.
COCOMO: Constructive, Cost, Model .

DTT: Direccion de Tecnologias de Informacion.

EDT: Estructura Desagregada del Trabajo.

GP: Gerencia de Proyecto.

HTML: HyperText Markup Language.

KLCD: Miles de lineas de codigos.

LAMP: Acrénimo de Linux, Apache, MySQL, PHP.

LOC/FP: Lines Of Code, Function Point.

MCU: Modelo de Casos de Uso.

OMG: Object Management Group.

PMBOK : Project Management Body of Knowledge.

PMI: Project Management Institute.

RUP: Rational Unified Process .

UCAB: Universidad Catélica Andrés Bello.

UPEL: Universidad Pedagdgica Experimental Libertador.

UML: Unified Modeling Language.

W3C: World Wide Web Consortium.
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Introduccion

Hoy en dia el gerenciar o administrar proyectos de Desarrollo de Software
constituye una disciplina de complejidad moderada, dado que la mayoria de los
proyectos de esta naturaleza sufren modificaciones durante su ciclo de vida. Es
por ello que existen diversas metodologias que ayudan a aplicar ciertos paradigmas
que contribuyen a la correcta aplicacién de todos los procesos involucrados en el
Desarrollo del Software.

Sin embargo, estas metodologias s6lo se enfocan en los procesos propios
de la creacién de los componentes y artefactos necesarios que coﬁstituyen el
software a crear, por lo cual carecen de ciertos fundamentos necesarios a la hora de
emprender cualquier proyecto de esta naturaleza.

Por otro lado, existe un Organismo Internacional para la Gerencia de
Proyectos (PMI — Project Management Institute, por sus siglas en inglés), el cual
se ha encargado de especializar la Gerencia de Proyecto como una disciplina
bien estructurada la cual cuenta con un conjunto de publicaciones (PMBOK,
2008) - entre otras cosas — sobre el estudio de los procesos mas efectivos a
aplicarse en el Desarrollo de Proyectos en general, todo esto producto de
muchos afios de investigacion en el area.

Sin embargo, ambas disciplinas son complementarias, ya que una se
enfoca en los procesos para la creacién de un software y la otra en la
administracion de los procesos en el desarrollo de un proyecto. Es por ello que

este trabajo de investigacion se centra en la aplicacién de ambas disciplinas con el fin de




0

99

crear un Plan de Ejecucion para la elaboracién de un Sistema de Manejos de
Audiovisuales.

El presente trabajo de investigacién se esquematiza de la siguiente manera:

El Capitulo 1 define el problema de la investigacion, se centra en el contexto que
da origen al presente trabajo de investigacién detallando el planteamiento del problema,
la justificacion del estudio, los objetivos de la investigacion, asi como el alcance y las
limitaciones de la misma.

El Capitulo 2 expone el marco teérico y se compone del marco organizacional,
los antecedentes de la investigacién y los fundamentos teéricos que sustentaron el
estudio. |

El Capitulo 3 comprende el marco metodoldgico donde se disefié el plan de la
investigacion con la metodologia empleada, el tipo y disefio que se utilizdé en la
investigacion, la poblacién de estudio asi como las técnicas empleadas para la
recoleccion de la informacion.

El Capitulo 4 comprende el desarrollo, donde se detallan los procesos que
componen el Plan de Ejecucion involucrados en la creacién de un software para la
gestion de equipos audiovisuales.

Finalmente el Capitulo 5 expone las conclusiones generales y las

recomendaciones para futuros proyectos.

{. LA A 2 &2 & = & & 2B




9000

P909900O0OO0OOCGDO

L A J

Capitulo 1 — EI Problema
Este capitulo conforma el punto de partida de esta investigacion. Se especifica
el contexto general que da pie a la formulacién del problema, los objetivos

asi como el alcance y las limitaciones del trabajo de investigacion.

Contexto

La Direccion de Tecnologias de Informacién (DTI) es un centro de
investigaciones y servicios basado en el desarrollo de nuevas alternativas en el uso de la
Tecnologia Informatica. Su labor es dar apoyo tanto académico como técnico a la
comunidad de la Universidad Catélica Andrés Bello (UCABj, con el fin de proyectarla
corno una institucion de vanguardia en el ambito tecnoldgico, para lo cual
constantemente se amplia la infraestructura debido al crecimiento natural de la
institucién asi como la aparicién de nuevas tecnologias que sirven de apoyo directa o
indirectamente a la labor de la docencia.

En la actualidad la universidad cuenta con numerosos equipos audiovisuales que
se encuentran asignados a las distintas dependencias o escuelas para ser utilizados en
calidad de préstamos rotativos por parte de la comunidad para distintos tipos de uso.
Cada dependencia controla y administra sus equipos, ya sea por medio de un proceso
manual a través de una agenda o por medio alglin sistema de informacién que preste
apoyo a este tipo de labor. Este proceso, sea manual o automatizado, es totalmente
descentralizado, lo que deriva en un uso poco eficiente de los recursos que se poseen, ya

que algunas dependencias tienen muy alta demanda y no son suficientes sus recursos
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para prestar el servicio a sus usuarios y por otro lado, algunas tienen muy poca demanda
y subutilizan el recurso, viéndose afectado el usuario de la comunidad.

Este proceso descentralizado no permite hacer un seguimiento al mantenimiento
preventivo y correctivo que requieren los equipos por parte del DTI, no genera reportes
oportunos del uso de los equipos para apoyar la toma de decisiones segin demanda y
uso (por ejemplo) y ademds, no permite asegurar un resguardo seguro y efectivo de los
equipos para minimizar las pérdidas de estos, entre otras.

Todo esto supone la necesidad de crear un proceso de cardcter centralizado que
garantice la gestion adecuada de este tipo de recursos, tanto en administracién de uso,

mantenimiento, ubicuidad y resguardo.

Planteamiento del problema

Es conveniente para apoyar este proceso que se elabore un Sistema de Gestién
de Equipos Audiovisuales que permita controlar el adecuado manejo de los equipos por
parte de los distintos usuarios que utilizan o intervienen en este proceso.

Para evitar los errores tipicos en que incumben los equipos de Desarrollo de
Software se quiere establecer una metodologia de desarrollo rigurosa que permita tener
el control de la planificacién. Para ello se quiere adoptar un estédndar que permita
mantener una comunicaciéon fluida tanto con los miembros del equipo de
desarrollo asi como los “stakeholders” o involucrados.

Es conocido que a nivel de los procesos de gestion de proyectos el PMI cuenta
con una Guia de Fundamentos para la Gestién de proyectos (PMBOK, por sus siglas

en inglés), que contiene una descripcién de los procesos que deben tomarse en cuenta a
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la hora de planificar un proyecto y las areas de conocimientos especificas requeridas
para aplicar esos proceso, sin embargo, muchos de ellos no indican cémo deberian
enfocarse a la hora de emprender un proyecto de Desarrollo de Software. Asi
mismo, en el area de Desarrollo de Software, existan también una serie de procesos
que se ejecutan desde el inicio hasta su terminacién agrupados en forma de
Metodologias de Desarrollo, que guian el proceso de desarrollo, tal es el caso del
Proceso Unificado de Desarrollo de Software, por nombrar alguno.

Ambos enfoques tienen sus ventajas y desventajas al ser aplicados por
lo que se desea crear un Plan de Ejecucién piloto de desarrollo que guie la
correcta ejecucion de las etapas y fases del- ciclo de vida de un proyecto de
software, usando las fortalezas de las dos disciplinas buscando

complementarlas, como se indicé al inicio.

Justificacion

Desde el punto de vista logistico se hace necesario adoptar un proceso estandar
de manejo de los equipos audiovisuales que permita por un lado, prestar un servicio mas
eficiente hacia el usuario, un mejor aprovechamiento y mantenimiento de los recursos,
un mejor resguardo, dada la cantidad de pérdida de los equipos asi como un mejor
manejo de la informacién. Todo esto conlleva indirectamente a obtener un beneficio
econdmico al poder contar con los recursos necesarios segin la demanda estimada que
puede ser proyectada con un sistema de informacién centralizado y uso eficiente de los

recursos disponibles en toda la universidad.
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Desde el punto de vista practico en el campo laboral la unidad de desarrollo del
DTI ejecuta anualmente cerca de 10 a 15 proyectos de distintos alcances y dada la
tendencia de que cada vez es mas comun que el Desarrollo de Sistemas de Software sea
mucho mas grandes y mas complejos, y por ende su gestion mucho mas complicada, es
necesario tratar de estandarizar la gestion global de los proyectos de la Unidad
adaptados a una metodologia de desarrollo estandar, que guie el proceso, que permitira
adoptar un esquema de trabajo mas organizado, basandose en la creacion de un Plan de
Ejecucién de Desarrollo de Software que arroje como resultado un conjunto de distintos
modelos e instrumentos para ser aplicados a futuros proyectos.

Desde el punto de vista académic;o, seria de gran utilidad poder contar con un
Plan Piloto que sirva como base para futuras investigaciones sobre la Gerencia de

Proyectos aplicada a Desarrollo de Software.

Objetivos de la Investigacion
Objetivo General
Desarrollar Plan de Ejecucién para un Sistema de Gestion de Equipos

Audiovisuales de la UCAB basados en el Proceso Unificado de Desarrollo de

Software.
Objetivos Especificos
Evaluar el Proceso Unificado de Desarrollo de Software.
Definir los distintos modelos de la fase de iniciacién que definan el desarrollo de

un Sistema de Gestion de equipos audiovisuales.
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Determinar los elementos que componen un Plan de Ejecucién basado en la

“Guia de los Fundamentos para la Direccion de Proyectos, PMBOK (2008)".

Alcance

En cuanto a la Gestién del Proyecto, el presente trabajo de investigacion abarca
la mayoria de los procesos de las diferentes 4reas de conocimiento delimitados dentro
del grupo de procesos de iniciacion y planificacion definidos por el PMBOK (2008).

En cuanto al desarrollo del software el presente trabajo solo se enfoca en la
primera iteracion de la fase de inicio y en la fase de elaboracion, la cual se compone de

ciertos diagramas y modelos definidos por el Proceso Unificado de Desarrollo de

Software,

Limitaciones
Dado que el Desarrollo de Software comprende muchos tipos de tecnologias y
arquitecturas, se limito la presente investigacién para Desarrollo de Software orientado a
objetos en el drea de sistemas de informacion orientados a la Web especificamente.
Dado que el proyecto tiene una aplicacién dentro de una estructura organizativa
muy ajustada y poco flexible, ciertos procesos no podran ser definidos debido a la

limitante de acceso a la informacién de algunas unidades involucradas.
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Capitulo 2 — Marco Tedrico
Este capitulo expone las bases teéricas que sirven de apoyo para el estudio y

desarrollo del Plan de Ejecucién propuesto.

Marco Organizacional

EI DTI se funda a finales de 1993 con motivo del cuadragésimo aniversario de la
UCAB con el propésito de promover y divulgar el uso de herramientas computacionales
y su aplicacién como soporte a los diversos niveles de docencia e investigacion en la
universidad.

Su misién es "prestér un servicio rapido, eficaz, actualizado, profesional y de
bajo costo, en el desarrollo y mantenimiento de la infraestructura tecnologica de la
Universidad Catélica Andrés Bello, a través de: asesoria académica, servicios de
comunicaciones, adquisiciéon y mantenimiento de equipos y software, elaboracién y
entrenamiento en la aplicacion de proyectos educativos para la comunidad Ucabista" .3

El DTI cuenta con una estructura organizativa compuesta de unidades
funcionales, dentro de la cual existe la unidad de desarrollo que se encarga de la
creacion y mantenimiento de aplicaciones, que responden a diferentes necesidades
dentro y fuera de la comunidad Ucabista. Desde 2002 esta unidad se ha especializado en
el desarrollo de sistemas de software basados en el area Web para dar apoyo a los
procesos de gestion administrativa a través de la creacion de sistemas adaptados a la

Intranet de la UCAB.

4 Disponible en: http://www.ucab.edu.ve/dti.html. Consultado el 27-10-2009
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Fundamentos Teoricos de la Gerencia de Proyectos

Gerencia de Proyectos

La Guia de los Fundamentos para la Direccién de Proyecto (PMBOK, 2008)
define a la direccién de proyectos como “la aplicacién de conocimientos, habilidades,
herramientas y técnicas a las actividades de un proyecto para cumplir con los
requisitos del mismo. Se logra mediante la aplicacion e integracién adecuadas de los 42
procesos de la direccion de proyectos, agrupados lgicamente” (Project Management
Institute Inc, 2008).

Estos procesos se agrupan en 5 grandes grupos y a su vez en 9 areas de
conocimiento especiﬁ;:as que deben conocer un gerente de proyecto.

En cada érea de conocimiento especifica se deben tener ciertas habilidades para
aplicar herramientas y técnicas que ayudan a que los procesos se ejecuten de
forma exitosa. Es por ello, que se define un plan de manejo o gestién de cada 4rea en
especifica.

La Tlustracién 1 presenta un esquema general de las 4reas de conocimiento

en la gerencia de proyectos y los procesos que se ejecutan dentro de cada una.
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12.2 Conduct 12.3 Administer | 12.4 Close
P 1 P its Procurements

llustracion 1. Descripcién general de las dreas de conocimiento en la GP.

Fuente: PMBOK, 2008

Manejo de la Integracion
Comprende a todos los procesos requeridos para identificar, definir, combinar y

unificar todas las actividades, procesos y elementos del proyecto. EI PMBOK (2008)




299090000

L J

sl .
-
| 3.
»
.

.

LA A & a & & 3

1a

11

define a el manejo de la integracién como la relacién principalmente con la integracion
efectiva de los procesos entre los grupos de procesos de la direccion de proyectos, que
son necesarios para lograr los objetivos del proyecto dentro de los procedimientos
definidos por la organizacion". Los procesos que incluye el manejo de la integracion son

los siguientes:

Desarrollar el Acta de Constitucién del Proyecto: autorizacion formal del
proyecto o una fase de un proyecto.

Elaborar el Plan de Gestion del Proyecto: Es el documento base donde se
incluyen las acciones necesarias para definir, integrar y coordinar los
distintos planes de gestion por area de aplicacién que se dan en el proyecto.
Dirigir y Gestionar la Ejecucién del Proyecto: hacer cumplir por parte del
gerente de proyecto y su equipo las acciones necesarias para cumplir con el
trabajo definido en el enunciado del alcance del proyecto y los objetivos
planteados.

Supervisar y Controlar el trabajo del proyecto: se realiza para supervisar los
procesos del proyecto relacionados con el inicio, planificacién, gjecucion y el
cierre del proyecto.

Control Integrado de los Cambios: ya que es muy raro que los proyectos se
realicen exactamente como fueron planificados, el control de cambios
asegura que se mantenga actualizado el Plan de Gestion, el enunciado del
alcance del proyecto asi como cualquier otro producto entregable, ya sea por

aceptacion o rechazo de la efectiva gestion continua de los cambios.
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Cerrar Proyecto: implica el cierre del proyecto segin el Plan de Gestion del
Proyecto. Incluye tanto el cierre administrativo del proyecto asi como el

cierre del contrato establecido para el proyecto.

Manejo del Alcance

La gestion del alcance del proyecto, segiin el PMBOK (2008), incluye todos los

procesos necesarios para llevar a cabo el proyecto satisfactoriamente e inclusive

establece lo que no debe formar parte del mismo. Es la declaracién principal de

que es lo que se quiere hacer y como hacer para lograrlo. Agrupa los procesos de:

1

Recolectar requerimientos: este proceso recoge y explica de forma detallada
todos los requerimientos de los “stakeholder” y los convierte en objetivos del

proyecto.

. Definicién del Alcance: desarrollar el enunciado del alcance del

proyecto que sirva de guia para el desarrollo futuro del mismo.

Estructura Desagregada del Trabajo (EDT): es una herramienta que
permite la descomposicion jerarquica del trabajo que sera ejecutado por
los miembros del equipo de proyecto, para lograr los objetivos y crear
los servicios o productos a ser entregados.

Verificacién del Alcance: formalizar la aceptacion de los servicios
o productos definidos en el alcance del proyecto por parte de los actores
involucrados.

Control del Alcance: establecer los mecanismos para controlar los cambios

de alcance en el proyecto.
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Manejo del Tiempo
Para el PMBOK (2008) la Gestién del Tiempo comprende los procesos

necesarios para asegurar que el proyecto se va a realizar en el tiempo ideal estimado.

Incluye los siguientes procesos:

Definicion de las Actividades: identifica el conjunto de actividades concretas
del cronograma que deben ser ejecutadas para poder obtener los productos
entregables planificados.

Secuencia de las Actividades: determinar la dependencia y relaciones
logicas entre las actividades. Pueden o no estar ordenadas logicamente
indicando precedencia entre las actividades.

Estimacion de los Recursos de las actividades: determinar que recursos son
asignados a cada actividad, tanto a nivel de recursos humanos como de
materiales y equipos, asi como la cantidad y disponibilidad necesaria para
cada actividad.

Estimacién de la Duracién de las Actividades: determinar el
tiempo en cronograma para cada actividad a través de la informacién
disponible por el alcance del trabajo, los tipos, cantidades vy
disponibilidad de recursos necesarios.

Desarrollo del Cronograma: determinar por medio de un proceso iterativo
las fechas de inicio y fin de cada actividad planificada. Es la linea base
con la cual se medira el avance del proyecto en cuanto al tiempo.

Control del Cronograma: incluye las tareas necesarias que

proporcionan informacién del estado actual del proyecto, intermediar
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entre los factores que pudieran modificar el cronograma del proyecto y

gestionar cualquier posible cambio dentro del mismo.

Manejo de los Costos

La Gestién del Area de Costos incluyen a todos los procesos que se deben
tener en cuenta a la hora de planificar, estimar, preparar el presupuesto base y manejar
el control para que el proyecto se realice dentro de los costos inicialmente aprobados.
Incluye los procesos de

1. Estimacién de costos: determinar una aproximacién de los costos de
los recursos necesarios a fin de poder completar las actividades planificadas
en el cronograma.

2. Determinar los costos: qué cantidad y en qué tiempo deben
desembolsarse los costos estimados de las actividades o paquetes de
trabajo individuales planificados en el cronograma, con el fin de
determinar una linea base de costos totales y poder medir el rendimiento del
proyecto.

3. Control de Costos: Palacios (2004) define el control de costos, "implica
hacer una revision contable de los costos acumulados en el
proyecto y hacer las comparaciones versus el presupuesto
definitivo, determinando las variaciones, tomando los correctivos

necesarios y aprendiendo las lecciones pertinentes".
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Manejo de la Calidad

El manejo de la calidad en los proyectos se basa en aplicar metodologias y

estandares requeridos asi como procedimientos de monitoreo de los principales

indicadores, con la finalidad de satisfacer que el proyecto cumpla con las

necesidades por las cuales se emprendid. Esta area de conocimiento agrupa los

procesos de:

1.

Planificacion de la Calidad: determinar cuales son las normas o estandares
principales que se pueden aplicar al proyecto y determinar de qué modo
pueden satisfacerse.

Aseguramiento de la Calidad: Palacios (2004) afirma que "para poder
asegurar que algo cumple con lo deseado, hay que identificar
las cualidades del producto que le permitiran alcanzar un nivel de alta
calidad". Esto se puede lograr mediante el establecimiento de un buen
sistema de calidad que permita medir los atributos por medio de
indicadores e instrumentos de medicion.

Control de la Calidad: incluye el monitoreo y supervision, a lo largo del
ciclo de vida del proyecto, con el fin de determinar si se estan cumpliendo
las normas de calidad o estandares aplicados segtin la planificacién y

asi corregir posibles resultados insatisfactorios.

Manejo de los Recursos Humanos

El PMBOK (2008) indica que el Manejo del Recurso Humano es una

tarea que debe de realizarse de forma bien estructurada y planificada por parte del
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gerente de proyecto. El mismo actia como lider del equipo, por tanto debe de
tratar de convertir al grupo en equipos efectivos que avancen hacia la
culminacion exitosa del proyecto. La gestion incluye a todos los procesos que
tienen que ver con la organizacién y direccién del equipo. El PMBOK (2008) describe
los procesos de esta area como:

1. Planificacion de los Recursos Humanos: identificar los roles y
responsabilidades de cada miembro del equipo y a su vez se crea el plan de
como gestionar el recurso humano involucrado en el proyecto

2. Contratar el Equipo de Proyecto: contratar el recurso humano necesario para
culminar el proyecto.

3. Desarrollar el Equipo de Proyecto: Se busca mejorar las habilidades del
equipo y asi aumentar las capacidades, con el objetivo de completar las
actividades del proyecto. Asi mismo lograr una mejor cohesién entre los
miembros, esto con miras a incrementar la productividad a través de una
mayor participacion en equipo.

4. Gestionar el Equipo de Proyecto: hacer un seguimiento y control del
rendimiento general e individual de los miembros del equipo, recibir
retroalimentacién y coordinar posibles cambios con miras a subir el

rendimiento.

Manejo de las Comunicaciones
En todo proyecto la informacién es un activo intangible de incalculable

valor. Es por ello que es de vital importancia que las acciones de generacion, acopio,
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distribucién, resguardo, recuperacién y destino final de la informacién sean

realizadas
entre las
procesos
siguientes:

Ls

de forma muy bien planificada. Las comunicaciones proveen el enlace
personas involucradas y la informacién general del proyecto. Los

que se contemplan en el manejo de las comunicaciones son los

Identificar los Stakeholders: En este proceso se identifican a aquellas
personas involucradas de alguna manera en el proyecto con la finalidad de
tratar de conocer su interés, la participacion, y el impacto en el éxito del
proyecto. Ha de incluir los que estén a favor y en contra del proyecto.
Planificacion de las Comunicaciones: determinar los requerimientos de
informacién y comunicacién de los involucrados en el proyecto.
Distribucién de la informacién: poner la informacién necesaria de manera
oportuna a disposicion de los interesados.

Gestionar a los Involucrados: se refiere a gestionar las comunicaciones
con la finalidad de satisfacer las necesidades de los involucrados en el
proyecto y tratar de resolver posibles conflictos entre ellos. Esto deriva en
aumento de la probabilidad de que el proyecto no se desvie de sus
objetivos planteados y promueve el trabajo de forma sinérgica entre los
miembros del equipo.

Informar el Rendimiento: elaborar y distribuir los reportes de
progreso y cambios a lo largo del ciclo de vida activa del proyecto
en base a la recoleccion de todos los datos y la distribucién de la

informacién sobre el rendimiento.
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Manejo de los Riesgos

La Gestion de los Riesgos esta muy ligada al 4rea de la Calidad. Se trata de

determinar aquellos factores que puedan influir o alterar los resultados generales del

proyecto. Incluye todos los procesos relacionados con la planificacién, identificacién,

analisis, respuesta, asi como el seguimiento y control de los riesgos que pueden

presentarse en un proyecto. Se busca aumentar tanto la probabilidad como el impacto

de los eventos positivos y analogamente disminuir los eventos negativos y su

probabilidad de ocurrencia. Contempla los siguientes procesos:

L

Planificar la Gestion de los Riesgos: donde se establece como se van a
definir, controlar y ejecutar las actividades de la gestién de riesgos.
Identificar los Riesgos: donde se determinan que riesgos pueden afectar el
proyecto.

Analizar Cualitativamente los Riesgos: analizar probabilidad ocurrencia e
impacto.

Analizar Cuantitativamente los Riesgos: analizar numéricamente el efecto de
los riesgos.

Planificar las Respuestas a los Riesgos: plantear las opciones y acciones para
mejorar las oportunidades, asi como reducir las amenazas.

Seguimiento y Control de los Riesgos: realizar el seguimiento de los riesgos
ya identificados, de nuevos riesgos que pudieran ocurrir, actualizar los planes

de respuesta a los riesgos y evaluar se efectividad.
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Manejo de las Adquisiciones

Aqui se agrupan a todos los procesos que se relacionan con la compra o
adquisicién de los productos o servicios necesarios para realizar el trabajo. Incluye los
procesos siguientes:

1. Plan de Compras: determinar cuales recursos planificados no estin
disponibles por el equipo y por tanto deben ser suministrados por una
empresa externa. Es definir que se necesita, cuando y como hacerlo.

2. Planificar de las Requisiciones: generar en base al plan de compras y la
informacién del mercado las respectivas 6rdenes de compra y los criterios de
seleccion de los proveedores.

3. Administracién del Contrato: gestionar el contrato y la relacién con cada
proveedor para garantizar que el contratista cumpla con lo convenido. Es un
proceso continuo que debe hacer el ente contratante.

4. Cierre del Contrato: Palacios (2004), lo define como "... todas las labores que
deben ejecutarse para finalizar la relacién contractual, realizandose las
auditorias pertinentes, analizandose los resultados y posibles aprendizajes

provenientes de la experiencia".

Plan de Ejecucion del Proyecto

El Plan de Ejecucién puede definirse como un documento base para el
planeamiento, supervisién y gerencia de un proyecto. Es una declaracién de las
politicas y procedimientos definidos por el Gerente del Proyecto y utilizado,

mantenido y actualizado por los miembros del equipo de proyecto.
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Proporciona una guia para asegurar el control de las operaciones cotidianas
asi como la calidad de los productos/servicios esperados.

El Plan de Ejecuciéon de un proyecto esta relacionado con la naturaleza
misma del proyecto, es decir, no existe un estindar definido para la creacién de un Plan

de Ejecucion.

Fundamentos Tedricos de Desarrollo de Software

El Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP).

También llamado RUP por sus siglas en inglés (Rational Unified Process), es un
proceso iterativo de Desarrollo de Software creado en Rational Software Corporation
por Jacobson, Booch y Rumbaugh (autores principales) en el afio 1998, el cual se basa
en la implementacion de las mejores practicas conocidas en ingenieria del software
durante los dltimos 30 afios, agrupadas en una metodologia unificada. Su principal
objetivo es servir de guia en forma disciplinada para la implementacién y distribucién
eficiente’ de sistemas que se ajustan a las necesidades de los clientes.

RUP es un Proceso de Desarrollo de Software, es decir, el conjunto de técnicas
necesarias para transformar los requisitos de un usuario en un sistema de software. Se
basa en la construccién de componentes o productos que van amoldando el software a
través del Lenguaje Unificado de Modelado (UML — Unified Modeling Language), lo
que a su vez constituye la metodologia estindar mas utilizada® para el analisis,

implementacion y documentacioén de Sistemas Orientados a Objetos.

* Eficiencia medida en costo, calidad y tiempo
* Segtin la Object Management Group (OMG), consorcio dedicado al establecimiento de diversos
estandares de tecnologias orientadas a objetos. Disponible en: www.uml.org. Consultado el 27-10-2009
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Segun Jacobson, RUP es un proceso iterativo a través de una serie de ciclos que
constituyen la vida del sistema. Cada ciclo estd compuesto de 4 fases y cada fase estd
compuesta por una 0 mas iteraciones, que pasan por una serie de flujos de trabajo
ordenados que sirven para guiar el desarrollo. En cada flujo de trabajo se
producen una serie de diagramas o artefactos, que constituyen una pieza o
producto de informacion tangible.

En esencia RUP esta definido por tres aspectos:

¢ Dirigido por los Casos de Uso.

e Centrado en la Arquitectura.

¢ Esun proceso iterativo e incremental.

Dirigido por los Casos de Uso.

Un Caso de Uso es una especificacion de una Unidad Funcional provista por un
sistema, es decir, el Caso de Uso abarca la secuencia de acciones que un sistema lleva a
cabo a través de una funcién, desde que se invoca por un usuario hasta que entrega los
resultados al mismo, dicho en otras palabras, "describe un servicio completo que el
sistema proporciona a un actor (usuario) que lo solicita". (Montilva, 2006)

El conjunto de todos los Casos de Uso describen a su vez la funcionalidad
general de un sistema y se conoce como Modelo de Casos de Uso (MCU). El MCU se
utiliza para la captura de requisitos de un sistema, sin embargo, los Casos de Uso no son
s6lo una herramienta para especificar los requisitos de un sistema, también guian su
disefio, implementacion, y prueba, es decir, gufan el proceso de desarrollo, ya que a

partir del MCU se obtienen una serie de distintos modelos que representan el disefio de
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la arquitectura, la implementacion, asi como las pruebas de un sistema. Por todo esto se
puede decir que el Proceso Unificado es dirigido por Casos de Uso ya que sigue un flujo

de trabajo que comienzan o se inician a partir de los Casos de Uso.

Centrado en la Arquitectura

En la Ingenieria Civil (por ejemplo, la construccién de un edificio) la
arquitectura representa una vision general desde distinto puntos de vistas: planos de la
estructura, electricidad, planos de aguas servidas, entre otros aspectos. En un
Sistema de Software la arquitectura representa los aspectos estaticos vy
dindmicos que componen el sistema. En ambos casos lo que se desea es tener una
representacion general completa antes de comenzar la construccién.

El Proceso Unificado estd centrado en la arquitectura ya que segin
Jacobson "la arquitectura es una vista del disefio completo con las caracteristicas mas
importantes resaltadas, dejando los detalles de lado" (Jacobson, et al, 2000).
Un sistema de software estd compuesto por multiples productos o componentes, cada
uno de ellos debe tener una funcién y una forma especifica, los Casos de Usos
representa la funcionalidad mientras que la arquitectura representa la forma. El
sistema es moldeado por los arquitecto de software para obtener la forma y para
encontrar la misma deben trabajar sobre la comprensién de las funciones claves, es

decir, sobre los Casos de Uso.

Es un proceso Iterativo e Incremental.
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Dado que los proyectos software son por lo general a mediano y largo plazo es
comun dividir el trabajo en mini proyectos. Cada mini proyecto es una iteracion que
resulta a su vez en un incremento. Las iteraciones se refieren a pasos en el flujo de
trabajo, y los incrementos a un crecimiento en el producto. Para ser mas efectivas las
iteraciones deben ser controladas, es decir deben ser seleccionadas y llevadas a cabo de
una forma planeada, de forma que cada una de las iteraciones constituye un mini
proyecto software.

Los desarrolladores basan la seleccién de las tareas a abordar en cada iteracion
partiendo de dos factores: la iteracién maneja un grupo de Casos de Uso que extienden
la utilidad del producto, ademés las iteraciones tratan siempre con los riesgos mas altos
en el estado actual del proyecto. Pero el desarrollo iterativo no es dividir, sino
que las sucesivas iteraciones se construyen a partir de los componentes en el
estado en que fueron dejados en las iteraciones precedentes.

Cada iteracion, considerada como un mini proyecto, a partir de los Casos de
Uso aborda el anilisis, disefio, implementacién y pruebas. Un incremento no es
necesariamente aditivo, ya que, especialmente en las primeras fases del ciclo de
vida, los desarrolladores pueden estar reemplazando un disefio superficial por un
disefio mas detallado. En las fases posteriores los incrementos suelen ser aditivos.

En cada iteracion los desarrolladores analizan las Casos de Uso relevantes,
crean un disefio utilizando como guia la arquitectura elegida, e implementan el disefio
en componentes verificando que dichos componentes aportan la
funcionalidad especificada en los Caso de Uso. Si una iteracién cumple sus

objetivos el proceso contintia con la siguiente iteracién, por contra, si una iteracion
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no cumple sus objetivos los desarrolladores deben revisar las decisiones previas e
intentar una nueva aproximacion.

Para alcanzar el mayor rendimiento, un proyecto deberia proceder casi
siempre a lo largo de su curso directo con solo pequefias desviaciones del curso
inicialmente planeado. Minimizar los imprevistos es uno de los objetivos de la

reduccion de riesgos.

Fases del Proceso Unificado

Un proyecto realizado siguiendo la metodologia RUP se divide en cuatro fases

principales:

e Fase de Inicio: Esta fase es donde se inicializa la puesta en marcha del
proyecto con el desarrollo de una descripcion del producto final (en cuanto a
objetivos y alcance) a partir de una buena idea.

» Fase de Elaboracion: en esta fase se especifican en detalle la mayoria de los
Casos de Uso y se disefia la arquitectura inicial del sistema. La definicién de
la arquitectura debe tener en cuenta los requerimientos obtenidos en la
etapa de inicio y proveer las alternativas para el Control de Riesgos.

¢ Fase de Construccion: se realiza la implementacién o creacién del producto
con la finalidad de crear una versién operativa inicial.

¢ Fase de Transicion: marca el fin del proyecto y puesta en produccién a

través de una version beta operativa del producto.
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Phases

Disciplines
Business Modeling |
Requirements |
Analysis & Design

Implementation
Test
Deployment |

Configuration
& Change Mgmt i

Project Management
Environment

Iterations

llustracion 2. Flujos de trabajos tienen lugar sobre las cuatro fases

Fuente: (Jacobson, Booch, & Rumbaugh, 2000)

En cada fase se construyen los modelos que representa una abstraccién del

sistema.

¢ Qué es un modelo?

Rumbaugh, et al (2000) define modelo como “una representacién, en cierto
medio, de algo en el mismo medio u otro medio”. Es decir, es la representacién de un
sistema desde distintas perspectivas. Por ejemplo, existen modelos que simboliza
requisitos funcionales, que no representa en si como se estd implementado el sistema,
sino que sélo definen la funcionalidad a nivel de usuario. También hay modelos que
representa al sistema desde un punto de vista mas de implementacién, o de
comportamiento.

Cada modelo representa una vista del sistema desde un punto de vista especifico

y esta dirigido a un tipo de usuario especifico (Ej. desarrollador, cliente, director, otros).
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Los modelos son la base para representar graficamente y de un modo sencillo todos los

aspectos que conforman un sistema de software.

Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

Es un lenguaje grafico de modelado visual utilizado para especificar, visualizar,
construir y documentar componentes de un sistema de software. El UML ofrece un
estandar para escribir un "plano" del sistema, incluyendo aspectos conceptuales tales
como procesos de negocios y funciones del sistema, y aspectos concretos como
expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y componentes
de software reutilizables.

UML es el producto de una combinacién de mas de 20 estandares en uno solo.
Se emplea para modelar o disefiar productos de software antes de su construccion.

Al igual que cualquier lenguaje, UML incluye aspectos de sintaxis y conceptos
semanticos, define una notacién que representa la sintaxis grafica que expresa la
semantica e incluye una serie de principios generales. Puede utilizarse en cualquier
proceso o metodologia de desarrollo, sin embargo esti concebido para ser de gran
utilidad de procesos de desarrollo iterativos, como el Proceso Unificado por ejemplo.

El UML cuenta con varios modelos que permiten modelar un sistema de
software desde una perspectiva funcional (usos del sistema) asi como estructural
(abstraccién del sistema), comportamiento (aspectos dindmicos) e implementacién
(componentes del sistema). La version actual de UML (2.0) consta de un conjunto de 13

modelos, también llamados diagramas, que se clasifican en dos grandes grupos:
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Diagramas para modelado estructural y diagramas para modelado del comportamiento.

D%agra’mé de
Clases

Diagrama de Est.
_ Compuestas

~ Diagramade
Componentes

Diggrama -
Estructurales

Diagrama de
Despliegue

-Diagramade
Objetos

Diagramade
Paguetes

Diagramade
Actividades

Diagrama de
Secuencias

Diggrama de

S - Interaccion
Diagramas de

Comportamiento

Diagramade
Casosde Uso

Diagramasde
Maquinasde

Diagramade

Diagrama de

- Diagrama
Temporales

Estado

[lustracion 3. Modelos que implementa UML 2.0

Fuente: (Montilva, 2006). Elaboracion propia

El Modelo de Estimacion COCOMO.

Boehm (1981), en su libro clasico que data de 1981 sobre la economia de la

ingenieria de Software, introdujo una jerarquia de modelos de estimacién de software
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con el nombre de COCOMO por su nombre en inglés (Constructive, Cost, Model), que
permiten estimar esfuerzo, costo, y tiempo para los proyectos del software. La jerarquia
de Boehm esta constituida por los siguientes modelos:

Modelo I. El modelo COCOMO basico calcula el esfuerzo y el costo del
Desarrollo de Software en funcién del tamafio del programa, expresado en las lineas
estimadas.

Modelo II. El Modelo COCOMO intermedio calcula el esfuerzo del Desarrollo
de Software en funcién del tamafio del programa y de un conjunto de conductores de
costos que incluyen la evaluacion subjetiva del producto, del hardware, del personal y
de los atributos del proyecto.

Modelo III. El Modelo COCOMO avanzado incorpora todas las caracteristicas
de la versién intermedia y lleva a cabo una evaluacién del impacto de los conductores de
costos en cada caso (analisis, disefio, etc.) del proceso de ingenieria de software. (El

Modelo de COCOMO, 2009)

Técnicas de Estimacion de Costos del Sofiware

Los Modelos COCOMO estan definidos para tres tipos de proyectos de software.
Utilizando la terminologia de Boehm son:

Modelo Organico: Proyectos de software relativamente pequefios y sencillos en
donde trabajan pequefios equipos, con buena experiencia en la aplicacion, sobre un

conjunto de requisitos poco rigidos.
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Modelo Semiacoplado: Proyectos de software intermedios en los que equipos,
con variados niveles de experiencia, deben satisfacer requerimientos poco o medio
rigidos.

Modelo a la Medida: Proyectos de software que deben ser desarrollados en un
conjunto de hardware, software y restricciones operativas muy restringidas.

La ecuacion del COCOMO basico tiene la siguiente forma

E =a, KLDC by,
D=cy,Edy

En donde E es el esfuerzo aplicado en personas-mes, D es el tiempo de
desarrollo en meses cronoldgicos y KLDC es el nimero estimado en lineas de cédigo.
distribuidas (en miles) para el proyecto. Los coeficientes ay, y ¢y y los exponentes

by y dp se muestran en la tabla siguiente:

Proyecto de Software| g, by Ch dy

Organico 2,4 1,05 2.9 0,38
Semiacoplado 3 112 25 0,35
A la medida 3,6 1,2 2,5 0,32
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Capitulo 3. Marco Metodologico

El siguiente capitulo especifica el tipo de estudio y el disefio de la investigacion
planteada asi como los aspectos tanto técnicos como operacionales que se tomaron en

cuenta para analizar y disefiar un Sistema de Gestion de Equipos Audiovisuales.

Tipo de Investigacion

La investigacion se realizo bajo el enfoque de proyecto factible apoyado en un
disefio bibliografico, ya que se plante6 un problema de investigacion que debia génerar
una solucién préctica para la Direccién de Tecnologias de la Informacién en cuanto a los
Procesos de Gerencia de Proyectos. El manual UPEL (2005) define que un proyecto
factible:

"es la investigacion, elaboracion y desarrollo de una propuesta de un

modelo operativo viable para solucionar problemas, requerimientos o

necesidades de organizaciones o grupos sociales; puede referirse a la

formulacion de politicas, programas, tecnologias, métodos o procesos. El
proyecto debe tener apoyo en una investigacion de tipo bibliografico, de
campo o un disefio que incluya ambas modalidades".

En el disefio bibliografico los datos se obtienen a partir de la aplicacion de
técnicas documentales, informes de otras investigaciones o a través de las diversas

fuentes documentales.
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Dado que la metodologia propuesta por la Guia de los Fundamentos de la
Direccion de Proyectos que propone el PMI (PMBOK, 2008) no tiene un apartado
especifico adaptado a Proyectos de Desarrollo de Software que considere la
implantacién de algin tipo de metodologia dentro del ciclo de vida, se propuso una
investigaciéon bibliografica ajustada al problema de investigacién. El propésito fue
buscar un punto de relacion entre las bases propuestas por el PMI sobre la direccion de
proyectos y la metodologia de desarrollo RUP, con la finalidad de obtener una Guia
Practica de Desarrollo y Gestion de Proyectos que pueda ser utilizado y aplicado en la
Direccién de Tecnologias de la Informacién de la UCAB para los futuros proyectos.

Fue necesario, analizar las bases fundamentales de la Gestién de i’roycctos de
Software que propone el PMI para la generacion de Planes de Ejecucién en Proyectos, a
su vez fue necesario analizar la metodologia RUP para Desarrollo de Software y su
aplicacién a sistemas basados en Web asi como el estudio de la notacion UML para
determinar los distintos modelos necesario para definir el desarrollo de este tipo de

sistemas.

Procedimiento de la investigacion

Balestrini (2001) define el disefio de la investigacién como “el plan general del
estudio que integra coherente y adecuadamente correcto, técnicas de recoleccién de
datos, andlisis y objetivos™ que respondan las preguntas planteadas. En este sentido el
presente trabajo de investigacion se dividio en las siguientes fases descritas a

continuacién
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Fase I. Investigacion documental

Esta fase perseguia obtener informacién por medio de diversos medios como lo
son bibliografia sobre el tema de estudio, trabajos publicados anteriormente,
documentos y revistas especializadas sobre Desarrollo de Software con RUP y UML,
Gestion de Proyectos, fuentes electronicas certificadas como las ultimas
especificaciones de UML 2.0 y el PMBOK (2008), entre otras: todo esto con la finalidad

de generar una banco de datos con informacién del tema de estudio.

Fase II. Analisis de la informacion.

En esta fase se analizaron las distintas areas de conocimieﬁtos y procesos que
define el PMI necesarios para elaborar un Plan de Ejecucién con el propésito de filtrar,
clasificar y delimitar los procesos que intervienen en el mismo, adicionalmente se
estudiaron las distintas fases del ciclo de vida y las iteraciones de RUP necesarias, asi
como los distintos modelos de UML a ser aplicados a los procesos ya seleccionados con

el fin de obtener una guia de instrumentos o modelos preliminares.

Fase IIl. Elaboracion de Modelos del Plan de Ejecucion

Después de definir y seleccionar los procesos que componian el Plan de
Ejecucién segin el PMI y los modelos de UML a ser implementados segin RUP se
desarrollaron los distintos instrumentos, basandose en la abstraccion para la creacion de
un sistema de informacion basado en la Web para la Gestién de Equipos Audiovisuales

para la UCAB.
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Unidad de Andlisis

Hernandez, et al (2003) define “la muestra es una unidad de analisis o un grupo
de personas, contextos, eventos, sucesos, comunidades, etcétera, de analisis; sobre el (la)
cual se habran de recolectar datos, sin que necesariamente sea representativo(a) del
universo o poblacion que se estudia”.

En la presente investigacion las unidades de andlisis objeto de estudio la
conformaron los distintos modelos que define el lenguaje de modelado UML utilizados
mediante la aplicacién de la metodologia RUP para desarrollo de un sistema. Los
mismos comprendieron la totalidad de los elementos que se deseaba investigar y de lo
cual se estudi6 una fraccion que pudiera aplicarse en los distiﬁtos procesos definidos en
el PMBOK en la Gestién de Proyectos. Estos modelos trataron de definir el sistema en

su estructura, comportamiento e iteracion.

Técnicas de recoleccion de datos

Ballestrini (2001) define a las técnicas como aquellas que “contienen los
procedimientos metodicos y criticos que permiten organizar toda la informacién escrita
que se manejard en el proceso de investigacion...”. Una vez definido el tipo de
investigacion, el procedimiento de la misma, asi como las unidades de analisis se
procedid a enunciar las técnicas e instrumentos utilizados para la recoleccion de datos.

Para el andlisis de las fuentes documental se procedié a realizar una observacién
documental y lectura, con la finalidad de obtener un esquema resumido para finalmente
realizar un andlisis mas critico de la informacién. Se utilizaron técnicas operacionales

para mangjar las fuentes tales como subrayado de ideas principales en parrafos, bocetos,
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diagramacion y construccién de modelos UML por medio de herramientas tipo CASE® ,

resimenes y fichas para manejar las referencias bibliogréficas.

% Computer Aided Software Engineering (CASE), por sus siglas en inglés. Ingenieria de Software Asistida
por Computadora.
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Capitulo 4 — Desarrollo

En base a las bases tedricas expuestas en el capitulo 2 sobre la Gerencia de
Proyectos y sus distintas dreas de conocimientos asi como Desarrollo de Software, a
continuacién se define el Plan de Ejecucién para desarrollar un Sistema de

Gestion de Equipos Audiovisuales.

Manejo del Alcance

Iniciacion

En esta etapa se reconoce la necesidad dé: crear y planificar antes de actuar. En
tal sentido se hace necesario definir un plan que permita a la Unidad de
Desarrollo del DTI controlar todas las actividades a ser ejecutadas durante el
desarrollo del proyecto.

La Coordinacién General en conjunto con la Coordinacién de la Unidad de
Desarrollo son las encargadas de dar inicio formal al desarrollo del Sistema de Gestion

de Equipos Audiovisuales de la UCAB.

Planificacion del Alcance

Para asegurar la correcta definicion del alcance basandose en los conceptos en la
metodologia RUP se detalla la ingenieria de requisitos como primer paso paro luego
describir formalmente el Modelo de Negocios a través del diagrama UML Caso de Uso

asi como el detalle de los Casos de Uso mas relevantes del sistema estudio.
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Se detalla el proceso de verificacion del alcance por medio de la aceptacion del
trabajo, para seguidamente construir la Estructura Desagregada del Trabajo y finalmente
se define y documenta el proceso de Gestion o Control de Cambios en el alcance del

proyecto.

Definicion del Alcance
Objetivo general del proyecto: Desarrollar un sistema que permita controlar

el uso de los equipos audiovisuales por parte de las dependencias de la UCAB de forma

centralizada.

Ingenieria de Requisitos

Una buena praxis de la Ingenieria de Requisitos es modelar los Procesos de
Negocios antes de definir los requisitos. Los Proceso de Negocios anteceden a la
Ingenieria de Requisitos y ambos procesos son complementarios. Por medio de la

cadena de valor podemos modelar los Procesos de Negocio de una empresa, que para

este estudio se basa en el sistema propuesto.




Actividades de Soporte

3 )

Actividades Primarias

<<proceso>> <<proceso>> <<proceso>>
1 2 >, 3

Consultar Reservar & Entregar

Agenda Equipos o Equipos

Fuente: Elaboracion propia.

[lustracion 4. Modelo de negocio Sistema de Gestion de Equipos Audiovisuales
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A partir de la cadena valor y por medio de UML Business se definen los

siguientes diagramas que describen la jerarquia de los procesos o actividades primarias.

<<Proceso>> R - <<Proceso>> W <<proceso>> .
1 \ 2 N3 5 Nivel 0:
Consultar 4’ Reservar & Entregar - Cadenade Valor
Agenda ¢ Equipos & Equipos dav s

<<proceso=>
1
Consultar Agenda

<<proceso>> <<proceso>>

Nivel

14 12
Ingresar Verificar
fecha de uso disponibilidad

[lustracion 5. Diagrama de Jerarqu.ia de Consﬁltar Agénda

Fuente: Elaboracién propia.




<<Proceso>> <<Procesos> <<Proceso>> W@ &
e 3 3 : Nivel 0:
Consultar Reservar Entregar Cadenade Valor

Agenda Equipos Equipos

<<Procesos>>
Z

Reservar Equipos

<<proceso>> <<proceso>> <<proceso>> Nivel 1:
21 22 23
Seleccionar Completar Confirmar
Equipos Datos Reserva
llustracion 6. Diagrama de Jerarquia de Reservar Equipos
Fuente: Elaboracion propia.

<SProceso>> N <<Proceso>> N <<procesos> S e
1 . 2 & 3 W Nivel 0:
Consultar Reservar / Entregar " Cadenade Valor

Agenda - Equipos Equipos :

<<proceso>>
3
Entregar Equipos

<<proceso>> <<proceso>> <<proceso>> <<proceso>> ivel 1:

31 3.2 33 3.4
Verificar Reservar Completar Enttregar
Reserva Equipos Datos Retiro Equipos

llustracién 7. Diagrama de Jerarquia de Entrega de Equipos

Fuente: Elaboracion propia.

38



LA A 4 S0 & o0

20

|

9999999909’

39

La informacién que a continuacién se incluye ha sido extraida a partir del
estudio del Modelo de Negocio, asi como de las diferentes reuniones que se realizaron
con los actores y usuarios involucrados en el proceso.

Las distintas dependencias de la UCAB actualmente manejan de forma
descentralizada sus propios equipos audiovisuales, para lo cual utilizan sus propios
meétodos y recursos para administrar los mismos. La centralizacion de la
administracién de los equipos conllevard a una utilizacion més efectiva de los
equipos asi como un resguardo y control del estado maés riguroso. Por ello, el DTI
considera necesario desarrollar un Sistema de Gestién de Equipos Audiovisuales
que apoye el Modeld de Negocio antes descrito asi como contar con una base de
datos que permita almacenar datos estadisticos que ayuden en la toma de
decisiones.

El sistema debe comprender distintos médulos o subsistemas que definan los
procesos implicados en la Gestion de Equipos Audiovisuales antes descritos. Estos
modulos se pueden agrupar en:

* Mobdulo de agenda: este modulo se encargard de implantar el proceso de
administrar la agenda de los equipos segin la dependencia a las que son
asignados. Contempla la consulta por rangos amplios de fecha y la
disponibilidad de los equipos a ser utilizados.

® Modulo de reservaciones: encargado de administrar las distintas reservas que
realicen las escuelas o dependencias a sus usuarios. Las dependencias deben
poder establecer el modo de cémo realizan las reservas, es decir,

individualmente o por bloques de tiempo periédicos fijos. Ademas, requiere
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controlar qué usuario realiza la reserva y qué equipos son los asignados a una
reserva. Asi mismo este modulo modelaria el comportamiento del proceso
entrega de equipos, ya que por medio de la reserva se identifica al usuario

que retira el equipo asi como el que lo devuelve y el estado del mismo.
Médulo para el manejo del inventario: este proceso se encarga de manejar el
inventario de los equipos, habilita;r o deshabilitar equipos en funcionamiento,
asi como la diferenciacion de los distintos tipos de equipos. A su vez el
sistema ha de permitir la asignacién de recursos a las escuelas y manejar
ellas mismas su propio stock. Modela en parte el comportamiento de los
Proc:-esos de Gestion Administrativa.

Médulo de estadisticas y consulta: Se encarga de implantar el proceso de
generar las estadisticas globales y detalladas por dependencias, usuarios,
equipos, por rangos de fechas, por uso efectivo, vida util de los consumibles,
estadisticas de reparaciones, tiempos medios entre fallas, tipo de falla,
tiempo de reparacién, quién lo repard, entre otros reportes que apoyen la
Gestion Administrativa y la toma de decisiones.

Médulo de mantenimiento: Se encarga de controlar y registrar los dafios que
puedan sufrir los equipos, cuéles requieren maﬁtenimiento ¥y que tipo de
servicio que se les ha efectuado. Manejar la activacién, desactivacién y
desincorporacién de los equipos. Este médulo complementa al proceso de
Gestion Administrativa.

Médulo de control de usuarios: este médulo define el proceso de control de

usuarios. Su funcién principal es administrar la incorporacién y/o
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desincorporacion de usuarios del sistema. Administrar las sanciones que
pueden aplicarse a los usuarios del sistema. Asignar los distintos roles a los

usuarios del sistema (dependencia, operador, administrador).

Restricciones y suposiciones

Para el desarrollo de este sistema es necesario tener presente las siguientes

suposiciones y restricciones respecto del mismo:

e El Sistema de Gestion de Equipos Audiovisuales a desarrollar es necesario
que se acople al el niicleo de la Intranet de la UCAB (BioUcab’) de forma no
dependiente, es decir, que pueda funcionar tanto auténomamente como
dependiente del manejo de usuario/roles de la Intranet.

® Deben contemplarse las implicaciones de los siguientes puntos
criticos:

o Manejo de multiples interfaces segun roles de usuario.

o Arquitectura LAMP®

o Gestion de flujos de trabajo, seguridad de transacciones e
intercambio de informacion.

Como es natural, la lista de suposiciones y restricciones se incrementara durante

el desarrollo del proyecto, como parte del Control del Alcance del Proyecto.

” BioUCARB es el nombre como se conoce al sistema de informacién de la Intranet de la UCAB.

. Linux-Apache-MySQL-Perl/PHP/Phyton por sus siglas en inglés, el término describe a las
aplicaciones desarrolladas en ambientes Web creadas utilizando esa combinacién de
herramientas: Linux, como sistema operativo; Apache, como servidor Web; MySQL, como gestor de
bases de datos; Perl, PHP, o Phyton como lenguzajes de programacién
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Modelo de Casos de Uso del Negocio

Gestion Equipos

Recibir Equipos «uses»

[N\

)

«extengs» Operador
«extends»
Q 4_ 2
\
Dependencia

Usuario BIOUCAB

«agtends»

|\

Administrador

Entregar Equipos

«uses “v

Hacer Reserva

«uses»

Cancelar Reserva

Modificar Reserva

Asignar Equipos

Habilitar/
Deshabilitar
Equipos

' Luses»

Generar
Estadisticas

A Reservar Equipos

Administrar
Reservas

A

«uUspes»

«usess

Administrar
Inventario Dependencia

«extgnds»

Administrar
Inventario

Administrar
Mantenimiento

llustracion 8. Modelo de Casos de Uso del Negocio

Fuente: Elaboracién propia.

Actores:
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* Operador: representa al personal encargado de la custodia, entrega, revisién y

recepcién de los equipos. Estos pueden también reservar equipos a usuarios

de distintas dependencias.
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e Dependencia: representa al personal administrativo de las escuelas o

dependencias encargado de procesar las reservas de equipos por parte de sus

L J

usuarios.
¢ Administrador: ejerce funciones de administracion del sistema. Se encarga de
asignar los usuarios y especificar los roles de cada uno, asignar y manipular
‘. el estado de los equipos, manipular el inventario.
® | Todos los actores tienen una relaciéon de dependencia con el actor Usuario
BioUcab, ya que por restriccion el sistema debe acoplarle a la Intranet, por ende todos

estos actores representa a su vez a el rol de usuario Intranet.

Descripcién contextual de los principales Casos de Uso.

Especificacién de Caso de Uso: Recibir Equipos

Descripcion

Este Caso de Uso lo inicia el operador encargado de turno. Su funcién es recibir
los equipos y modificar el estado actual por recibido, ademas de verificar tanto la

integridad como la identidad del equipo.

Flujo de Eventos

* El sistema muestra la lista con los equipos en transito o préstamo circulante.
* El operador puede cerrar la reserva al recibir el equipo o registrar una
observacion para el administrador producto de la revisién del equipo.

Si elige cerrar la reserva, el operador debe llenar los datos de la persona que

entrega el equipo.

> 900000000
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* Si registra una observacion deberd introducir los datos de la misma y el
sistema genera una alerta para el administrador

Precondiciones

El operador deber haber realizado y registrado la entrega de los equipos en el
sistema

Poscondiciones

En caso de haberse registrado o modificado una observacién los datos de la

misma quedan almacenados en la base de datos.

Especificacion de Caso de Uso: Entregar Equipos

Descripcién

Este Caso de Uso lo inicia el operador encargado de turno. Su funcién es revisar

los equipos, entregarlos y modificar el estado en el sistema

Flujo de Eventos

* El sistema muestra la lista con los equipos reservados para ese dia.

* El operador puede entregar los equipos asignados o cancelar la reserva

* Si elige cerrar la reserva, el operador debe llenar los datos y el motivo de la
misma.

* Silareserva y préstamo se ejecutardn el operador debera introducir los datos
de la persona que retira los equipos (si difieren del que tiene asignado los
equipos) y verificar que los datos del equipo a entregar corresponden con los
datos del equipo asignado a la dependencia.

Precondiciones
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* El sistema debe tener registrada una reservacion ya sea por el mismo o por el
usuario de la dependencia a la que pertenece el equipo.

* El equipo debe de estar en perfecto estado y con todos sus cables accesorio
para su utilizacion (video, corriente, datos, control remoto si aplica).

Poscondiciones

* El equipo quede registrado en la base de datos con un estado de "en transito".

Especificacién de Caso de Uso: Hacer Reserva

Descripcion

Este Caso de Uso puede ser iniciado tanto por el operador como por el usuario

de la dependencia. Su funcién es registrar una reserva para un dia especifico para un
usuario de la comunidad.

Flujo de Eventos

* Elsistema muestra la agenda y la disponibilidad segiin los dias y horas.

* El operador puede entregar los equipos asignados a la dependencia y la
agenda organizada por mes o semana con los dias y horas disponibles para
asignacion.

* Si elige reservar para un dia especifico, el operador o la dependencia debe
llenar los datos del miembro (estudiante o profesor) que solicita el equipo,
motivo de la solicitud, lugar y fecha donde se utilizaran los equipos y otros
datos especificos de la materia.

¢ Sila reserva se requiere por periodos recurrente el sistema verificara que la
disponibilidad sea total, de lo contrario informara al operador o dependencia

que dias no pueden ser asignados por que se encuentran ocupados.
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Precondiciones

e El Usuario quien hace la reserva deberia ser miembro y tener una cuenta

activa en la Intranet.

e El usuario debe de tener aula asignada por el sistema administrativo de la
UCAB. En caso de no ser asi debe acudir con la coordinacién de la materia
para solicitar la misma.

Poscondiciones

e La reserva queda registrada en la base de datos. El administrador de reserva

gestiona la transaccion con el manejador de base de datos.

Especificacion de Caso de Uso: Cancelar Reserva

Descripcién

Este Caso de Uso puede ser iniciado tanto por el operador como por el usuario
de la dependencia. Su funcidn es cancelar una reserva para un dia especifico a futuro
para un usuario de la comunidad.

Flujo de Eventos

* El sistema muestra la agenda y las reservas segun los dias y horas.

* El operador puede cancelar la reserva de los equipos asignados a la
dependencia segun la agenda sélo a futuro. Si elige cancelar la reserva para
un dia especifico, el operador o la dependencia debe llenar el motivo de la
cancelacion (si aplica).

Precondiciones

¢ Debe de existir una reserva a futuro para un dia especifico.

Poscondiciones
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e Lareserva queda registrada en la base de datos como cancelada. .
e El equipo queda liberado para su uso para el momento que estaba reservado.
¢ El administrador de reserva gestiona la transaccién con el manejador de base

de datos.

Especificacion de Caso de Uso: Modificar Reserva

Descripcién

Este Caso de Uso puede ser iniciado tanto por el operador como por el usuario
de la dependencia. Su funcién es modificar una reserva para un dia especifico a futuro
para un usuario de la comunidad.

Flujo de Eventos

e El sistema muestra la agenda y las reservas segtn los dias y horas.

e El operador puede modificar la reserva de los equipos asignados a la
dependencia segiin la agenda y la disponibilidad.

Precondiciones

¢ Debe de existir una reserva a futuro para un dia especifico.

Poscondiciones

e Lareserva queda registrada en la base de datos con la nueva fecha.

¢ El administrador de reserva gestiona la transaccién con el manejador de base

de datos.
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Especificacion de Caso de Uso: Asignar Equipos

Descripciéon

Este Caso de Uso lo inicia el administrador general del sistema. Su funcién
consiste en asignar los equipos disponibles al conjunto de dependencia de la UCAB.

Flujo de Eventos

* El sistema muestra la lista detallada con los equipos disponibles en el sistema
con todos sus atributos (seriales, modelos, etc.).

* El administrador debe asignar los equipos actuales segiin la dependencia a la
cual pertenecen. Debe especificar todos los atributos que identifican al
equipo asi como etiquetar con la numeracién de control de activos de la
UCAB (en caso de no poseerla).

e Si se registra un equipo nuevo debe de venir acompafiado de la
correspondiente orden de compra.

Precondiciones

* Si el equipo no pertenece a ninguna de las categorias disponibles en el
sistema el administrador debe clasificar y registrar la nueva categoria antes
de asignar el equipo.

* Es necesario que la dependencia esté registrada en la lista de dependencias.
Si la dependencia no esta registrada el administrador debe de registrar la
dependencia con todos los atributos especificos.

* El equipo debe de estar en perfecto estado y con todos sus cables accesorio

para su asignacion.
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Poscondiciones

e El equipo quede asignado a la dependencia e inmediatamente esta
disponible para hacer reservas. El administrador de inventario gestiona la

transaccion con el manejador de base de datos.

Especificacion de Caso de Habilitar / Inhabilitar Equipos
Descripcion
Este Caso de Uso lo inicia el administrador general del sistema. Su funcién

consiste en desincorporar e incorporar los equipos que se encuentra en mantenimiento.

Flujo de Eventos

* El sistema muestra la lista detallada con los equipos en disponibles en el

sistema.

* El administrador selecciona el equipo que desea habilitar o el que desea
inhabilitar.

* Si se habilita un equipo el administrador debe registrar el mantenimiento al
que fue sujeto el equipo.

* Si se deshabilita un equipo el administrador consulta las observaciones

* realizadas por el operador (si las hubiese) y procede a realizar los tramites
correspondientes para su revisién o reparacion.

Precondiciones

e Equipos disponibles para habilitar / deshabilitar.

e Equipos disponibles para asignacion temporal a dependencias para no afectar

el servicio.
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Poscondiciones

¢ Si el equipo tiene asignadas reservas a futuro debe de asignarse un equipo de
préstamo temporal a la dependencia

¢ El equipo quede registrado y en estado deshabilitado para su reparacion.

e El sistema debe registrar el mantenimiento al cual fue sometido el equipo en
caso de procesar una habilitacion.

e El administrador de mantenimiento gestiona la transaccioén con el

manejador de base de datos.

Especificacion de Caso de Uso: Generar estadisticas

Descripcion

Este Caso de Uso lo inicia el administrador general del sistema. Su funcién
consiste en proporcionar una serie de reportes de gestion para ser utilizados y analizados
por la coordinacién general y la unidad de operaciones y servicios.

Flujo de Eventos

e El sistema muestra los distintos reportes estadisticos disponibles para
consulta.

¢ El administrador selecciona el reporte de su eleccién. Debe especificar el o
los criterio por lo cual desea que sea filtrada o consulta la informacion.

* El administrador puede exportar la informacién en formato separado por
comas para facilitar su andlisis e interpretacion.

Precondiciones

¢ Informacién disponible en el almacén de datos.
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llustracion 9. Estructura Desagregada del Trabéjo (EDT)

Planificacion

’ Fuente: Elaboracién propia.

Verificar Alcance

La coordinacién general junto con la unidad de desarrollo se encargara de definir
la plantilla de aceptacién formal que describa los requisitos y criterios de aceptacion del

producto. La misma puede expresar el trabajo en términos de producto o actividades a

cumplir dentro de una iteracién.

A A A A A X X
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Esta forma se modificard a través de un proceso de inspeccién que permita
medir, explorar y comprobar si se estin cumpliendo satisfactoriamente los requisitos

planteados.

Control del Alcance

Los requisitos del sistema antes especificados tendran una serie de atributos tales
como importancia, estado, iteracion donde se implementa, etc. Estos atributos permitiran
realizar un efectivo seguimiento de cada requisito. Los cambios en los requisitos seran
gestionados mediante una solicitud de cambio, las cual sera evaluada por la
coordinacién conjuntamente con el cliente para determinar su factibilidad o no, luego
sera distribuido y documentado para asegurar la integridad del sistema y el correcto

proceso de gestion de configuracion y cambios.

Manejo de los costos.

Estimacion de los costos.

Dado que lo que se quiere es tener una primera aproximacion de los costos
asociados al proyecto, se utiliz6 el modelo COCOMO para lograr la estimacion de
costos, ya que el mismo que permite realizar estimaciones y planificaciones de
proyectos de sistemas de informacion.

Para calcular el esfuerzo y la duracién del proyecto se utilizé una herramienta

desarrollada por el Departamento de Computacién y Ciencias de la Informacién de la
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Universidad de Michigan (CIS Department at the University of Michigan)® basada en el
modelo de basico de estimacion COCOMO.

El modelo del CIS esta divido en 4 simples pasos. A continuacion se
presenta los distintos valores utilizados en las 4 fases para realizar las
estimaciones:

e Fase 1. Se define la complejidad de los valores de dominio que

rigen el desarrollo. Estos vienen dados por el numero de

entradas, salidas, consultas, archivos e interfaces estimadas.

~ Information Domain Values

Nmnher_ u{ user inputs

Nmnher_ofu;pr outputs |

| Count=Total

Ilustracion 10. Indicadores de la fase 1 del modelo COCOMO

Fuente: Elaboracion propia.

e Fase 2. Utilizando juicio de expertos y el conocimiento que se tiene en el
desarrollo de este tipo de aplicaciones, se procedi6 a determinar los pesos de

los factores de complejidad respondiendo el siguiente cuestionario.

° Disponible en

hmg://www.engin.umd.umich.edu/CIS/course.des/cisSZS/j s/f00/gamel/cocomo.html.
Consultado el 27-10-2009
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Complexity Weighting Factors
// heading of the second table Rate each factor on a scale of 0 to 5:
(0= No influence, 1= Inmhmtal, 1= Moderate 3= Average, 4 Sjgmﬁcan 5 E:senual)

1 Dnes Ihe system ruquire reliahle hatlmpraﬁdirgcivgl:y'l’
| 2. Are data cummmucnnom required? B
3. Are there dlstrﬂxuted processing ﬁmctmns?

'>I

4. Is performance critical?

BE

| 5. Will the system run in an s:usﬁng  heavily utilized npsrauunal snmnmem:"
| 6. Does the system require on-line data entry?

| 7. Does the on-line data entry require the input transaction to be bu:lt over muluple screens or op eratmns"
8. Are the master file updated on-line?

@ ﬁ;;)

9. Are the inputs, outputs, files, or inquiries cumplef’ E

e

10 Is t.'ne mtamal processing complex?

11. In the code dengned to be nu.nhle?

12. Are conversion and mmllaunn mdndad mthe dengn" -

13. Is the system designed for multiple installations in different orgamauons"

14. Is the application dangned to facilitate change and ease of use by the user?
Tntal

[z700” Lk
Ilusrraczon 11. Pesos de los factores de complejldad Modelo COCOMO

Fuente: Elaboracion propia.

Fase 3. Se obtiene el factor LOC/FP (Lineas de Cédigo) segiin el lenguaje de
programacion a utilizar. Para este caso se tiene la restriccion de utilizar una solucién
LAMP lo que implica que el lenguaje de programacién a utilizar es PHP el cual

pertenece a la categoria de lenguajes orientados a objeto.
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Objez-t-_Orienteer anguages

Fourth Generation Languages (4GLs)

: Cnde Generators

L

Spreadsheets

e

Graphical Languages (icons) E E

|of of af of a] of o] of of nf o

LOC/F P:

Ilustracién 12. Calculo del factor LOC/FP del modelo COCOMO

Fuente: Elaboracién propia.

Fase 4. Finalmente se seleccioné la complejidad del proyecto, que para este caso

es del tipo orgénico ya que el proyecto puede variar segun la experiencia del equipo de

unas cuantas miles a pocas decenas de miles de lineas de codigo, lo que implica un

desarrollo de mediano alcance y baja complejidad.

Organic 24 (10525 [ 038

[Semidetached 30 | 1.12[25 | ¢

Effort (E) = ap(KLOC)®, =

0z

Embedded 3612025 [032 | ©

Duration (D) = Cb(E)db =leos |

llustracién 13. Célculo de la complejidad del desarrollo

Fuente: Elaboracién propia.
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Todo estos calculos arrojaron como resultado un esfuerzo de 10.22 personas
mes con una duracién de 6.05 meses lo que equivale a necesitar por lo menos de 1.68 ~
2 personas para completar el proyecto, para el caso estudiado un desarrollador
experimentado es suficiente, mas un arquitecto que ayude a modelar el software y las

pruebas unitarias.

Control de los Costos

Como los costos estan expresados en términos de personas necesarias para
completar el proyecto no es tan trivial el llevar el control de los costos, ya que no se
puede comparar esta unidad contra un presupuesto base. El control debe llevarse por
medio de la supervision del trabajo, evaluacién de los reportes de progreso a fin de
determinar si es necesario un ajuste de los valores y factores que determinaron el

esfuerzo necesario para actualizar el tiempo total.

Manejo del tiempo
Cronograma de Desarrollo
A continuacién se presente el cronograma general de las actividades,

expresado en meses y agrupado por las actividades expresadas en el EDT.
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Elaborar plan de desarrollo

" Defirir vision

Elsborar Casos de Uso

Componentes

Instalar arquirectura

Disefiar subsistemas

Integracion / Validacién

D =

" Detalar casos de uso adicionales |

Implemertar casos de uso

Pruebas version beta

Transicién

Ao covescione

Pwéi'aenprod.m;é' n

Retroalimentacion

Documentacién Final

i
i

Tlustracion 14. Cronograma de desarrollo de las actividades

Fuente: Elaboracion propia.

5

La estimacién que ofrece el modelo COCOMO es muy similar en tiempo a la

estimacion producto de las actividades del EDT.

Manejo de la calidad

Planificacion de la Calidad

Se utilizardn herramientas de aseguramiento de la calidad propuestas por el W3C

(World Wide Web Consortium) para la validacién de los estandares a seguir en todo el

desarrollo del sistema. El W3C, es una asociacién internacional formada por

organizaciones miembro del consorcio, personal y el piblico en general, que trabajan

conjuntamente para desarrollar estandares Web.
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Aseguramiento de la Calidad

Para lograr el aseguramiento de la calidad el arquitecto de software coordina y

lleva a cabo las siguientes actividades especificas:

* Inspeccionar el codigo fuente, tanto a nivel de programacién como
de interfase de usuario (HTML) y compararlo contra los estandares
propuestos por el W3C.

* Realizar las pruebas funcionales y no funcionales.

. Inspeccionar la documentacién generada.

e Crear los informes de avance.

* Reuniones de planificacién de nuevas iteraciones.

Lo que se persigue es garantizar la calidad de los procesos y productos del

sistema propuesto.

Control de la Calidad

En Control de Calidad se coordinara a través de las solicitudes de cambio de los
defectos o inconsistencias de estandares detectados en las revisiones y formalizados por
medio de una solicitud de cambio. Los mismos tendran un seguimiento para asegurar la
conformidad respecto de la solucién de dichas deficiencias.

Para la revisién de cada artefacto y su correspondiente garantia de calidad se

utilizardn las guias de revision y listas de verificacién incluidas en RUP.

Manejo de los Riesgos

Para manejar los riesgos asociados al proyecto hay que tener en cuenta que los

mismos influyen directamente en la planificacién de un nuevo sistema, por tal motivo el
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contenido de cada iteracion debe basarse en los riesgos que han de ser identificados,
transformados a Caso de Uso y mitigarlos en el propio momento. A medida que se
desarrolle el trabajo individual se ird anexando los riesgos criticos a la lista de riesgos
con el fin de atenuarlos.

Entre los riesgos generales mas comunes identificados tenemos:

Descripcién Prioridad Impacto Monitor | Responsabilidad | Contingencia
Cronograma optimista | Significativo Medio LP — AS, D GP Accién 1
Desarrollar sin Rutinario Bajo AS-LP AS Accién 2
metodologia
Poca retroalimentacién Critico Alto- afecta al LP LP—D Accion 3
del usuario final equipo de

proyecto
Nuevos requerimientos Critico Alto- afecta al LP LP—D Accion 2
a lo largo del proyecto equipo de

proyecto
Proyecto con ciclo Critico Medio LP LP Accidn 4
largos de desarrollo

llustracion 15. Lista de Riegos.

Leyenda: GP: Gerente de Proyecto, LP:Lider de Proyecto, D:Desarrollador, AS: Analista de Sistemas
Fuente: Elaboracién propia.

Donde la descripcion se refiere al riesgo en si identificado, la prioridad indica
cudles son los mas importantes a tener en cuenta, el impacto indica cuan profundo
pudiera verse afectado el proyecto si sucede el riesgo, monitor y responsabilidad indica
quien monitorea y quien es el responsable de estar pendiente de el riesgo y la

contingencia se refiere a que accién debe tomarse en caso de que se presente el riesgo.

Las acciones a seguir en caso de que se presente los riesgos:
* Accién 1: Se verificarad por medio de reuniones con los miembros del equipo
de proyecto asi como con el cliente el avance parcial de las actividades cada

2 semanas, con el fin de monitorear el avance general del proyecto asi como
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tomar acciones correctivas en caso de atraso o replanificacion de las

actividades.

e Accién 2: Se estudiard el caso para determinar cudles son las acciones
correctivas mas pertinentes (si son factibles) para mitigar el problema sin que
afecte el Cronograma General del Proyecto.

* Accion 3: Se redactard un informe a la coordinacién general que indique el
estado actual de las relaciones de contacto con las dependencias involucradas
en el proyecto.

* Acci6n 4: Se crearan mini proyectos esto con el fin de hacer los objetivos de

cada iteraciéon mas medibles y de menor alcance.

Hay que tener presente que cada proyecto de Desarrollo de Software tiene sus

propios riesgos dependiendo de su tamafio, complejidad, usuarios y entorno.

Manejo de las Comunicaciones

El Proceso Unificado agrupa a todo el equipo de Desarrollo de Software y
mejora la comunicacion del equipo al brindar a cada miembro del mismo una base de
conocimientos, un lenguaje de modelado tinico y un punto de vista de cémo desarrollar
el software, dado que la especificacién de requerimientos representa una forma de
consenso entre los clientes y el equipo o unidad de desarrollo. Como el Proceso
Unificado es iterativo e incremental, en cada iteracién se culmina con un reporte de

actividades que indica los detalles, progreso general del proyecto y las proyecciones
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actualizadas. Si es necesario, en esta etapa se actualizan los Casos de Uso y la
documentacién detallada.

En cuanto a las comunicaciones con el cliente, se elaborard un reporte de
progreso quincenalmente con el fin de mantener al dia los avances, presentarlos en su
debido momento, asi como también especificar si las proyecciones en costo tiempo
siguen siendo validas o requieren de alguna discusion / actualizacién.

Ademas debe de tenerse en cuenta que debe formar parte del plan de
comunicaciones las siguientes actividades:

* Reuniones semanales de tecnologia donde se platean temas relacionados

con software, hardware y procesos y la integracion entre estas éréas.

* Reuniones internas del equipo de desarrollo para los cierres e inicios de
iteracién de manera que todos conozcan los objetivos a lograr primero, y los
resultados del trabajo del periodo anterior después.

* Reuniones internas con el responsable del aseguramiento de la calidad para

realizar la coordinacion y seguimiento de actividades.

Manejo de la Integracion

Dado que RUP esta dirigido por los Casos de Uso, todas las fases se integran por
medio de los Casos de Uso. El simple hecho de ser un proceso iterativo permite un
entendimiento incremental del problema a través de refinamientos sucesivos, por lo que
cada iteracién en si conlleva a una mejor integracién ya que por un lado permite una
facil retroalimentacion ademés de que el progreso es medido conforme avanzan la

implementacion.
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Manejo del Recurso Humano.

El recurso humano involucrado dentro del proyecto forma parte del DTI de
forma permanente por lo que no se hace necesario la contratacién de nuevo personal
para este proyecto.

Segun el célculo del modelo COCOMO se requieren de dos programadores para
realizar el trabajo planificado. Se seleccionaran dos miembros del stock de
programadores y se le asignardn las responsabilidades individuales y como equipo.

La gestion del equipo determinard el rendimiento individual y del grupo en
general segun las actividades programadas, y a su vez permitira utilizar esta informacion
como parte de la evaluacién de desempefio anual a las que son sémetidos todos los
miembros del departamento. Se definira en coordinacién con la gerencia un formulario
de reporte diario de actividades como mecanismo de control, lo que permitira recibir una
retroalimentacion para establecer acciones en caso de posibles cambios que tenga que

introducirse dentro de la planificacion.

Manejo de las Adquisiciones

Dado la naturaleza del proyecto (Desarrollo de Software en ambiente Web) y las
condiciones del ambiente en donde se aplicara el modelo, es decir, dentro de una unidad
de un departamento perteneciente a una estructura organizativa bien definida y
delimitada en cuanto a sus funciones, no se requiere de ningun tipo de adquisicién para
el desarrollo. Todas las herramientas a ser utilizadas por restriccién deben operar bajo el

enfoque de arquitectura LAMP, la cual se componen de tecnologia de software libre en
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su totalidad. Por otro lado se aprovecha toda la infraestructura tecnolégica que tiene la

UCARB para la ejecucion del proyecto.
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Capitulo — 5. Conclusiones y Recomendaciones
El siguiente capitulo expone las reflexiones y conclusiones producto del trabajo
de investigacion, asi las sugerencias o recomendaciones por parte del autor para futuros

proyectos.

Conclusiones

El presente trabajo de investigacion logré esquematizar los elementos
constitutivos de un Plan de Ejecucion practico segiin la Guia de Fundamentos para la
Gerencia de Proyectos aplicada al Desarrollo de un Sistema de Software. Asi mismo se
definieron los modelos que define el Lenguaje Uniﬁcado de Modelado a ser aplicados
segun la metodologia del Proceso Unificado a ser implantados para el desarrollo de un
sistema en su fase de inicio.

Por otro lado, esta investigacién permiti6 crear un modelo préctico de un Plan de
Ejecucién que incluye procesos y herramientas, tanto de la Gerencia de Proyectos como
del Proceso Unificado de Desarrollo de Software, los cuales definen el "Modelo de
Negocio" para el desarrollo de un Sistema de Gestién de Equipos Audiovisuales. Los
procesos y las herramientas pudieron ser mezclados de manera tal que se logro la
definicion del sistema propuesto desde un punto de vista mas gerencial, lo cual permite
al Gerente de Proyecto guiar la ejecucion a través del ciclo de vida para lograr cumplir
las metas propuestas.

Se pudo comprobar que en ambas metodologias se hace dificil estimar tiempo y
costo dada la naturaleza misma de los proyectos de Desarrollo de Software, por lo que

se utiliz6 un modelo de estimacion propuesto por el CIS que permitié comprobar que las
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estimaciones de actividades segun la Estructura Desagregada del Trabajo (EDT) y las
estimaciones de tiempo del modelo COCOMO arrojan cifras similares, por lo que se
utilizé dicho modelo para las estimaciones necesarias.

Es importante sefialar, que dicho modelo es de utilidad siempre y cuando el
estimador tenga cierto grado de conocimiento en el Desarrollo de Software, ya que los
indices y variables necesarios para el calculo de las estimaciones requieren que se
conozca ciertos aspectos tecnologicos asi como aspectos muy técnicos sobre el
Desarrollo de Software, tanto a nivel de teoria como practica.

Finalmente, y como conclusién general, la creacién de un Plan de Ejecucion en
la Gerencia de Proyecto, estd muy ligado a la n‘aturaieza del proyecto en si y al area
especifica de aplicacién. Sin embargo, en la investigacién se pudo comprobar que

existen Planes de Ejecucion muy similares en 4reas de aplicaciones distintas.

Recomendaciones

Se sugiere que para futuros proyectos basados en la metodologia RUP se adopte
mas de una iteracion en todas las fases esto con la finalidad de que se pueda describir la
ingenieria de detalle de una manera mas profunda y desarrollar todos los modelos que
permiten describir el sistema desde todos sus puntos de vista.

Al mismo tiempo es importante sugerir para futuros proyectos pos su utilidad
implementar en paralelo un Sistema o Médulo de Control de Confiabilidad del
Mantenimiento y de los Equipos, que ayude a predecir las fallas antes de que ocurran,
solicitar los repuestos justo cuando serdn requeridos, entre otras funciones, esto con

miras a garantizar la maxima confiabilidad y el mayor ahorro de costos posibles.
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