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​Introducción a la ingeniería de software
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En este capítulo se presentan las definiciones de los términos utilizados en este estudio con el fin de nivelar el conocimiento de los mismos. Si bien estos conceptos se pueden considerar de sentido común, lo cierto es que hay diferentes puntos de vista y en conflicto.

Las aplicaciones de software son "programas aislados que resuelven una necesidad comercial específica" (Pressman, 2006, p. 4). Algunos ejemplos son el software que procesa datos comerciales o técnicos que facilitan las operaciones y la gestión de un negocio. Además del código fuente, el software incluye toda la documentación y los datos necesarios para que el programa funcione correctamente (Sommerville, 2003, p. 5).

​La Ingeniería de Software

La Ingeniería de Software es la disciplina que se ocupa de todos los aspectos del desarrollo de software, incluyendo las actividades de ingeniería de requisitos, modelos de procesos y modelos y técnicas de estimación (Sommerville, 2003, p. 6-7).

Una aplicación de software se desarrolla a través de un proceso. No es algo que se fabrica a partir de materia prima, ni se ensambla a partir de piezas más pequeñas. Según Presuman (2006, p. 4), el software presenta esta característica especial en comparación con otros tipos de productos, es decir: no se fabrica en el sentido clásico, sino que se desarrolla a través de un proceso de ingeniería.

La Ingeniería del Software ofrece enfoques sólidos para aumentar las posibilidades de que los objetivos de negocio se cumplan en términos de tiempo, calidad y funcionalidad. Según Campos (2009, p. 2), las organizaciones de hoy en día se enfrentan al reto de llevar a cabo sus actividades de forma productiva, con calidad y el cumplimiento de la planificación estratégica. Por lo tanto, el uso de un enfoque adecuado en el desarrollo de software para la obtención de requisitos, la estimación, el desarrollo y el control es esencial para las organizaciones.

​El Proyecto de Software

Un proyecto es un esfuerzo temporal, destinado a crear un producto o prestar un servicio. Un proyecto de software es el desarrollo de software, incluyendo artefactos relacionados.

Independientemente del modelo de proceso adoptado, el proyecto de construcción de un software involucra diversas áreas del conocimiento utilizadas en mayor o menor grado durante las fases del proyecto, en las áreas de actividades de gestión y desarrollo.
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Figura 1 - Vista general de un modelo iterativo (Racional, 2001)

El Proceso Unificado (Racional, 2001), por ejemplo, clasifica las actividades de Ingeniería de Software en nueve disciplinas, entre las cuales cinco están directamente relacionados con el producto de software y tres con el  control y la gestión, es decir, para apoyar las actividades de desarrollo ( Figura 1). Durante el proyecto, los sujetos demostraron un mayor o menor grado de actividad y se observa que la gestión de proyectos es la única disciplina que se utiliza con cierta regularidad en el tiempo.

Las estimaciones de software son la base para la planificación de proyectos al permitir una visión general de los esfuerzos necesarios para el desarrollo y diseño de las variables que influyen positiva o negativamente, como la productividad del personal y la complejidad del dominio.
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La arquitectura de software

Antes del desarrollo de un software es necesario definir su arquitectura. El diseño de la arquitectura se lleva a cabo por la descomposición del software en componentes. La arquitectura describe la función de los componentes que conforman el software y la relación de ellos (Sommerville, 2003, p. 182).

La arquitectura de software proporciona una framework estructural básico para el desarrollo del software. Los diversos componentes del sistema agrupan elementos similares, tales como objetos con comportamiento similar, y facilitan la estructuración del software. Por lo tanto, se puede determinar fácilmente qué partes del sistema están afectadas por la aplicación o la modificación de una característica o funcionalidad, porque los tipos de componentes y objetos se definen por adelantado.

La descomposición de arquitectura proporciona un punto de partida para técnicas de estimación basadas ​​en objetos o en elementos del software. La estimación es posible al contar los elementos de un componente y estimar cada componente de esa forma. La estimación resultante tiende a tener más calidad por el conocimiento del tipo de elemento del componente con respecto a las estimaciones generadas sin una arquitectura definida.

Por otra parte, la arquitectura tiene un impacto directo en la complejidad del software (Pressman, 2006, p. 223). Cuantas más dependencias compartidas de recursos, tales como bases de datos o archivos, y dependencias entre los componentes que conforman el software, mayor es su complejidad. Un gran número de interdependencias hace que cualquier cambio cause mayores impactos sobre otros componentes.

A través de la arquitectura, es posible analizar el impacto de los cambios en el software. Esto se hace teniendo en cuenta las dependencias entre componentes. Por otra parte, en el desarrollo de una nueva característica, es más fácil identificar de antemano los elementos de los componentes que se necesitan desarrollar, modificar o reutilizar.

El análisis del impacto de los cambios es importante para el ajuste de las estimaciones de los componentes afectados cuando se desea obtener un estado actualizado del proyecto.

​La Estimación de Software

La actividad de estimación consiste en tratar de anticipar el tamaño o el esfuerzo de desarrollo de un producto abstracto. Hay una serie de problemas que hacen que el software sea difícil de estimar y, por consiguiente, difícil la planificación del proyecto.

Por una parte, esto es debido a las características intrínsecas al software. Brooks (1987) afirma que, por definición, el software es complejo e irreducible, es decir, no se puede simplificar sin pérdida de información. Tiene cuatro características clave que contribuyen a esto, haciendo que el software sea difícil de construir:

	Complejidad: Entidades de software son extremadamente complejas por su tamaño y no existen dos partes iguales en el nivel de algoritmo. Esa es la naturaleza del software, que no ocurre por casualidad. La escalabilidad del software, por ejemplo, no consiste simplemente en hacer sus partes mayores o menores, a diferencia de las construcciones físicas hechas por el hombre.

	Cumplimiento: Si bien hay zonas donde las personas se ocupan de alta complejidad, el software tiene algunas complicaciones adicionales. Por ejemplo, un físico que trata la complejidad del átomo, cuenta con algo "bien definido" por la naturaleza, es decir, los átomos tienen una conformidad. El software cuenta con varias interfaces diferentes definidas por diferentes personas y por lo general hay poco o nada de cumplimiento en estos entornos.

	La mutabilidad: El software siempre parece ser presionado para cambiar. Los productos manufacturados, tales como puentes, automóviles y maquinaria son sustituidos por otros modelos, no siendo modificados con la misma facilidad que un software. Se trata de productos tangibles, con alcance bien definido y el coste de la modificación es disuasivo. Un software, por ser abstracto y con bajos costes directos, a menudo sin consecuencias inmediatas aparentes, se somete a un cambio constante. Por otra parte, la mayoría de los cambios están destinados a hacer que el software vaya más allá de sus límites iniciales.

	La invisibilidad y la intangibilidad: Si bien existen interfaces y lenguajes amigables, el software no se puede ver a través de imágenes. En general, el desarrollador y el usuario no pueden ver el software como un todo. Esto se debe a que los usuarios a menudo no entienden las cuestiones de tecnología y los desarrolladores no entienden todas las reglas del negocio, además un software pueden ser desarrollado por diferentes individuos que se especializan en diferentes áreas. Por lo tanto, como un cliente y un desarrollador no puede tener en cuenta el software completo, las posibilidades de errores aumentan.


La estimación se realiza basándose en una abstracción en forma de requisitos. Por definición, no puede ser exacta o considerar las características mencionadas anteriormente, debido a que la estimación se basa en realidad en una idea preconcebida del software.

Incluso las medidas del producto final de software son subjetivas. No hay mediciones objetivas de tamaño, calidad, eficiencia, robustez, facilidad de uso y muchos otros aspectos. Incluso el número de líneas de código o caracteres del código fuente no tienen una relación directa con la funcionalidad y las características del software, aunque se han realizado muchos esfuerzos para lograr una aproximación razonable. Esto implica que cualquier comparación entre los procesos de desarrollo de software, técnicas de requisitos de estimación y de ingeniería sólo pueden ser implementadas por criterios específicos y objetivos. Así que no es posible afirmar categóricamente que una técnica, método o modelo es superior a cualquier otro.

Por otro lado, el factor humano añade aún más dificultades en el desarrollo y la estimación de un software. Mientras que los desarrolladores y arquitectos piensan en el nivel técnico y funcional, los administradores observan el horario y los costes. No es fácil conciliar ambas perspectivas, siendo un reto alinear los objetivos estratégicos de una organización con los aspectos técnicos y el resumen de un producto de software.

Desde el punto de vista de quien está gestionando el proyecto, el tiempo y el horario son fundamentales para que se
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