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Esta publicación está destinada a proporcionar el material útil e informativo. Esta publicación no tiene la intención de conseguir que usted sea un maestro de las bases de datos, sino que consiga obtener un amplio conocimiento general de las bases de datos para que cuando tenga que tratar con estas, usted ya pueda conocer los conceptos y el funcionamiento de las mismas. No me hago responsable de los daños que puedan ocasionar el mal uso del código fuente y de la información que se muestra en este libro, siendo el único objetivo de este, la información y el estudio de las bases de datos en el ámbito informático. Antes de realizar ninguna prueba en un entorno real o de producción, realice las pertinentes pruebas en un entorno Beta o de prueba.

El autor y editor niegan específicamente toda responsabilidad por cualquier responsabilidad, pérdida, o riesgo, personal o de otra manera, en que se incurre como consecuencia, directa o indirectamente, del uso o aplicación de cualesquiera contenidos de este libro.

Todas y todos los nombres de productos mencionados en este libro son marcas comerciales de sus respectivos propietarios. Ninguno de estos propietarios ha patrocinado el presente libro.

Procure leer siempre toda la documentación proporcionada por los fabricantes de software usar sus propios códigos fuente. El autor y el editor no se hacen responsables de las reclamaciones realizadas por los fabricantes.
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La ingeniería de software es una forma de ingeniería que aplica los principios de la ciencia de la computación y de la matemática para alcanzar soluciones con una mejor relación entre el coste y el beneficio para el problema de software. Asimismo, se trata de la aplicación sistemática, disciplinada y cuantificable para el desarrollo, operación y mantenimiento de un software.

Al principio, los softwares eran programas muy pequeños debido a las limitaciones del hardware existente en aquellos días. A medida que se fue mejorando la capacidad computacional creció el tamaño y la complejidad del software desarrollado. Varias técnicas surgieron para ayudar en la administración de esa complejidad: Técnicas ligadas a lenguajes de programación; Profundización en los estudios en ingeniería de software; Arquitectura de software y Herramientas CASE (Computer-aided software engineering).

Tras un periodo de bonanza, la crisis del software se identificó en los años sesenta, sin embargo aún a día de hoy se notan sus efectos. Básicamente la crisis del software se fundamenta en los problemas para entregar programas sin defectos o errores, fáciles de entender y que sean verificables. Varias estrategias se han propuesto en un intento de superar estas dificultades, pero la realidad es que aún no existe ningún método que permita conocer el coste y la duración real de un proyecto antes de su inicio.

El primero de los efectos que aún podemos ver a día de hoy pone de manifiesto que uno de cada cuatro proyectos de software falla en la entrega. Además el cambio de personal con tasas en torno al 20% se considera algo normal. Otro de los problemas es que los grandes proyectos abarcan periodos de desarrollo de entre tres y cinco años, con los problemas que ello implica, haciendo que muchos de los programas se queden obsoletos antes incluso de su aplicación. Por último, el mantenimiento de software es uno de los responsables de los mayores costes relacionados con el apartado informático en la mayor parte de las empresas.

Un proceso de desarrollo de software es una estructura utilizada para el desarrollo de un producto de software. Entre sus sinónimos están “ciclo de vida” y “proceso de software”.  Hay muchos modelos para estos procesos, cada uno de ellos describiendo enfoques diferentes para una variedad de tareas y actividades a ser ejecutadas a lo largo del proceso.

––––––––
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Proceso de Desarrollo de Software

Los apartados siguientes muestran los pasos a ejecutar durante el mismo. 

	Investigar los requisitos de los usuarios. Esto se lleva a cabo durante la fase de análisis.


La gran parte de los usuarios, por no decir todos, no saben exactamente lo que ellos quieren. Esto se debe a que la mayoría no sabe cuáles son exactamente las acciones que llevan a cabo a lo largo del día. Desconocen el total de sus tareas.

Es por ello, que el análisis requiere que el desarrollador se convierta intencionalmente en un especialista en el dominio del usuario para ayudarlo y guiarlo en la definición de sus requisitos.

Podemos dividir esta fase en cuatro apartados: En un primer momento, el desarrollador debe escuchar y observar tratando de descubrir el máximo de información; a continuación deberá interrogar y tratar de aclarar al máximo la información recogida; seguidamente el desarrollador deberá comprobar la información y sugerir soluciones; finalmente, una vez comprendido lo suficiente del problema escribir el documento con la especificación de requisitos.

	Definir claramente las características necesarias para el sistema (especificación).


La especificación de requisitos es la última fase de la tarea del análisis. Necesita recoger de forma no ambigua cual es el comportamiento requerido. En el documento se recogen notaciones formales, documentos estructurados y ejemplos.

El objetivo es lograr una especificación de los requisitos que, de forma no ambigua, comunique al proyectista las características requeridas para el sistema.

	Crear o adaptar una solución adecuada al problema, es decir, la creación del proyecto.


El proyecto busca desarrollar una solución que atienda a los requisitos, con base en la experiencia acumulada (y técnicas estandarizadas). Habitualmente los proyectos necesitan innovar en cierto nivel, generando varias soluciones posibles y utilizando alguna métrica para seleccionar una de ellas.

El resultado final es un documento de proyecto que de forma no ambigua comunica el proyecto a aquellos que lo irán a implementar.

	Desarrollar la solución propuesta (implementación).


Durante esta fase se lleva a cabo el desarrollo de la aplicación en si misma. Es el momento de escribir el código, documentarlo, solucionar cualquier error que se detecte, preparar el código para ser testado, enviar informaciones tanto al proyectista como al analista así como al testador y/o integrador. El objetivo es alcanzar el código de trabajo y la documentación asociada actualizado listo para ser probado

	Garantizar que la solución responde al problema originalmente propuesto y que esta funciona correctamente en el contexto a ser ejecutada (integración). Para ello se llevan a cabo diferentes pruebas.


En esta etapa se comprueba si la implementación corresponde al proyecto y si esta funciona correctamente y atiende a todos los requisitos planteados al inicio del proceso. Debe testar los módulos individuales y el sistema por completo y la interacción con el entorno, software, datos, etc. existentes.

	Modificar las soluciones de trabajo cuando nuevos requisitos son presentados o identificados (mantenimiento). 


La realidad es que las necesidades de los usuarios evolucionan y cambian a lo largo del tiempo. Por más exhaustivos que sean los test llevados a cabo estos pueden no descubrir todos los problemas antes de la entrega del software. Por lo tanto, el software también debe cambiar a lo largo del tiempo.

Los cambios en los requisitos pueden dar origen a implementaciones y pruebas extras, o trabajo adicional al proyecto, o incluso de análisis.

Paralelamente al proceso anterior debe realizarse el planteamiento y la gestión de todas las actividades. Para ello es necesario realizar una agenda o calendario de las tareas en sus debidos momentos, proporcionando los recursos necesarios para que las tareas tengan todas las condiciones necesarias para alcanzar sus objetivos. Además se debe evaluar la eficacia de todas las actividades y buscar la forma de maximizarla. Otro punto importante es acordar con el cliente los plazos y las características de las entregas a ser realizadas.

MODELOS DE DESARROLLO DE SOFTWARE

Hace tiempo que se viene tratando de encontrar un proceso o metodología previsible y repetible que mejore tanto la productividad como la calidad. Varios modelos fueron ideados con el objetivo de “organizar” el proceso de desarrollo de software, pudiendo así redundar en una mayor eficacia y menor coste para el mismo. A continuación nombraremos algunos de ellos.

Modelo tradicional en cascada: en el modelo más sencillo posible, las fases son ejecutadas de forma secuencial.

[image: image]

Modelo en fuente: se basa en el modelo en cascada, pero observe que la secuencia siempre contiene ciclos. Refleja el hecho de que algunas fases no pueden comenzar antes que otras y que algunas de estas fases están intercaladas.
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Modelo en espiral: este modelo fue sugerido en el año 1988. Las actividades se repiten y generan un incremento.
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TIPOS DE DESARROLLO

DESARROLLO BASADO EN PROTOTIPOS

El desarrollo está basado en prototipos que parten en cierto modo de la base de “construya algo y vea si eso es lo que se pretende”. Se pueden tratar de un proceso de desarrollo completo – Programación Exploratoria - o pueden ser simples bocetos anticipándose al ciclo de vida del proyecto o implementación, o incluso pueden ser parte de un abordaje evolutivo.

DESARROLLO INTERACTIVO E INCREMENTAL

El desarrollo interactivo defiende la construcción inicial de un pequeño pedazo de software, que va creciendo de forma gradual, ayudando a los involucrados en el proceso a descubrir lo más pronto posibles problemas o inconformidades antes de que puedan llevar al desastre al proyecto.

Los procesos iterativos son los preferidos por los desarrolladores comerciales porque ofrecen el potencial de alcanzar los objetivos del proyecto para un cliente que no sabe cómo comunicar lo que el quiere.

DESARROLLO ÁGIL

El desarrollo ágil de software defiende algunos puntos de vista en detrimento de otros: 


	Individuos e interacciones X procesos y herramientas

	Un software funcionando X una documentación comprensible

	Colaboración con el cliente X negociación de contratos

	Respuesta al cambio X seguir un planteamiento



Los procesos ágiles utilizan el feedback, en lugar de la planificación, como su mecanismo de control primario. El feedback se orienta a través de pruebas y releases periódicos del software desarrollado.




LA VERDAD DESAGRADABLE 

Lo cierto es que cada uno de los modelos mencionados es apenas una teoría, una simplificación para explicar lo que realmente ocurre o una sugerencia de lo que debe ocurrir. Son, en la mayoría, apenas aproximaciones a la realidad, basadas en presupuestos sobre los tipos de problemas que son comúnmente resultados, sobre las expectativas de los usuarios, sobre los recursos disponibles, plazos, herramientas, complejidad de las tareas, etc.

Ninguno de estos es válido al 100% en todos los casos particulares. Por lo tanto no existe una solución mágica que siempre garantice que el desarrollo de grandes sistemas sea fácil.

No olvide que...

Es necesario entender al cliente. Este normalmente tendrá a explicar lo que necesita de forma excesiva o menor de la realidad real.

El proyectista debe evitar quedarse con una idea simple del proyecto, debe entender toda su complejidad aunque a veces no sea obvio.

El proyectista y el analista deben comprender adecuadamente lo que pretenden. Ambos deben conocer cuál será el proyecto final.

La programación debe ser fácilmente entendible.

Debe presentarse de forma realista el resultado obtenido, sin generar falsas expectativas o ideas erróneas.

Documentar todo el proceso es imprescindible.

Se debe conocer la estructura sobre la que ese software trabajará.

Las formas de facturar al cliente deben estar definidas.

Conocer el soporte que se dará.

Y saber identificar las necesidades reales del cliente.
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CICLO DE VIDA DE UN PROCESO DE DESARROLLO
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Las fases del ciclo de vida de un proceso de desarrollo son: Concepción (iniciación), Elaboración, Construcción y Transición. A continuación hablaremos de ellas con más detalle.

[image: image]

Fase de concepción

El objetivo de esta fase es conseguir el entendimiento simultáneo entre todos los involucrados de los objetivos del ciclo de vida para el proyecto. Los objetivos son:

Comprensión de lo que construir. Determinar la Visión y el alcance de los sistemas y sus límites. Identificar quien está involucrado en el sistema y por qué; Identificar las funcionalidades clave del sistema, decidir que requisitos son los más críticos; Determinar por lo menos una solución posible, identificando al menos una arquitectura candidata y su aplicación práctica; Entender el coste, cronograma y los riesgos asociados al proyecto.

Los proyectos pueden tener una o más interacciones en la fase de concepción. Entre otras razones para tener múltiples interacciones podemos encontrarnos con que el proyecto es grande y su alcance de difícil definición, así como por tratarse de sistemas sin precedentes o con muchos involucrados con necesidades que entran en conflicto y relaciones complejas. Otra posibilidad que nos podemos encontrar son grandes riesgos técnicos que demandan la creación de un prototipo o prueba de concepto.

Fase de elaboración

El propósito de esta fase es establecer una línea de base de la arquitectura del sistema y proporcionar una base estable para el volumen de esfuerzo de desarrollo en la próxima fase.

Los objetivos son: Obtener un entendimiento más detallado de los requisitos; Proyectar, implementar, validar y establecer una línea de base para la arquitectura; Mitigar los riesgos esenciales y producir un cronograma y una estimación de costes precisos.

El número de iteraciones en la fase de elaboración depende de, pero no está limitado por, factores como el desarrollo de un nuevo productos versus ciclo de mantenimiento, sistema sin precedentes versus tecnología y arquitectura conocida, entre otros.

Habitualmente, en la primera iteración, se debe proyectar, implementar y probar un pequeño número de escenarios críticos para identificar que tipo de arquitectura y mecanismos y arquitectura serán necesarios, una vez hecho esto es posible mitigar los riesgos más cruciales. También se deben detallar los requisitos de alto riesgo que deben ser resueltos anticipadamente en el proyecto. Se deben realizar pruebas suficientes para validar que los riesgos arquitecturales están mitigados.

En las siguientes iteraciones, se corrige todo aquello que no estaba bien en la iteración anterior. Se proyecta, implementa y prueban los escenarios arquitecturales significantes que quedaran garantizando que se identifican todas las áreas principales del sistema (cobertura arquitectural) así los riesgos potenciales escondidos aparecen lo antes posible.

Fase de construcción

La finalidad de esta fase es determinar el desarrollo del sistema basado en la arquitectura colocada en la línea de base.

Los objetivos son: Desarrollar de forma iterativa un producto completo que este listo para ser entregado a la comunidad de usuarios pronto. Describir los requisitos que restan, pre-rellenando los detalles del proyecto, finalizando la implementación y la prueba del software, liberando la primera versión operativa (beta) del sistema y determinar si los usuarios ya están listos para que la aplicación pueda ser implantada; Minimizar los costes de desarrollo y conseguir algún grado de paralelismo. Optimizar los recursos y aumentar el paralelismo de desarrollo entre los desarrolladores o los equipos de desarrollo, como por ejemplo, atribuyendo los componentes que pueden ser desarrollados independientemente a desarrolladores diferentes.

Normalmente la fase de construcción tiene más iteraciones (de dos a cuatro) que las restantes fases dependiendo de los tipos de proyectos:

Proyecto simple: una iteración para construir el producto (para una liberación beta)

Proyecto más complejo: una iteración para exponer un sistema parcial y una para madurarlo para la prueba beta

Proyecto grande: tres o más iteraciones, dependiendo del tamaño del proyecto (cantidad de requisitos a implementar para una liberación beta).

Fase de transición

La finalidad de esta fase es asegurar que el software esté listo lo antes posible para ser entregado a los usuarios. Los objetivos de esta fase son: Ejecutar la prueba Beta para validar si las expectativas de los usuarios fueron atendidas. Estos normalmente requieren de algunas actividades de ajuste fino, tales como reparación de errores o mejoras en el rendimiento y la usabilidad; Obtener la concordancia de los involucrados de que la distribución está completa. Esto puede envolver varios niveles de pruebas para la aceptación del producto, incluyendo pruebas formales, informales y pruebas beta; Mejorar el desarrollo de proyectos futuros con las lecciones aprendidas. Documentar las lecciones aprendidas y mejorar el entorno de procesos y herramientas para el proyecto.

La fase de transición puede incluir la ejecución paralela de sistemas antiguos y nuevos, migración de datos, formación de usuarios y ajustes en los procesos de negocio. 

La cantidad de iteraciones en la fase de transición varia de una iteración para un sistema simple que necesita en primer lugar reparar pequeños errores, hasta muchas iteraciones para un sistema complejo, envolviendo la adición de características y la ejecución de actividades para hacer la transición, en el negocio, del uso del sistema antiguo al sistema nuevo.

Cuando los objetivos de la fase de transición han sido alcanzados el proyecto está listo para ser cerrado. Para algunos productos el fin del ciclo de vida actual del proyecto puede coincidir con el comienzo del ciclo de vida siguiente, conduciéndolo a la nueva generación del mismo producto.

DISCIPLINAS

Las disciplinas son agrupamientos de tareas que comparten un mismo propósito. Existen varios tipos de disciplinas de las que hablaremos a continuación.

ARQUITECTURA

Esta disciplina explica cómo crear la arquitectura del sistema a partir de los requisitos significantes para la misma. La arquitectura es implementada en las disciplinas de desarrollo.  Las tareas son definir un esbozo de la arquitectura y a continuación refinar la misma.

DESARROLLO

Esta disciplina explica como proyectar e implementar una solución técnica que esté conforme a la arquitectura y que atienda a los requisitos. Los propósitos son: transformar los requisitos en un proyecto de lo que será el sistema, adaptar el proyecto para que se pueda adecuar al entorno de implementación, construir el sistema de forma incremental generando “builds” y comprobar si las unidades técnicas usadas para la construcción del sistema trabajan de acuerdo a como fueron especificadas. 

Las tareas son: integrar y crear un build, proyectar la solución, implementar las pruebas de desarrollador, implementar la solución y ejecutar las pruebas de desarrollador.

GESTION DE PROYECTO

Esta disciplina explica como un “formador” actúa como facilitador y soporte para ayudar al equipo a lidiar con los riesgos y obstáculos encontrados durante la construcción del software.  Los propósitos de esta disciplina son: mantener al equipo centrado en la entrega continua del producto de software probado para la evaluación de los involucrados; ayudar a priorizar la secuencia de trabajo; ayudar a crear un entorno de trabajo eficaz para maximizar la productividad del equipo; mantener a los involucrados y al equipo informados del progreso del proyecto y proporcionar una estructura para controlar el riesgo del proyecto y adaptarse continuamente a los cambios.

La gestión de proyecto actúa como un puente entre los interesados/clientes y el equipo de desarrollo.

Las actividades de la gestión de proyecto deben añadir valor y crear un entorno de trabajo de alto rendimiento donde los stakeholders tengan confianza en la habilidad del equipo de conocer las capacidades y restricciones de la plataforma técnica y de entregar con éxito algo valioso y los miembros del equipo de proyecto deben comprender los deseos de los interesados y confirmar que comprendieron, produciendo continuamente un producto de software para evaluación.

El gerente de proyecto trabaja con los interesados para crear un Plan de Proyecto inicial basado en la Visión. Este plan define el tamaño y objetivo de las cuatro fases y de las iteraciones de cada fase. Al principio de cada iteración, el gerente de proyecto trabaja con los interesados y con el equipo de desarrollo para priorizar los requisitos, las peticiones de cambios y los defectos en la Lista de Ítems de Trabajo y colocarlos en la iteración corriente.

El gerente de proyecto trabaja entonces con un equipo de desarrollo para crear un Plan de Iteración más refinado, basado en los objetivos descritos en el plan de proyecto y en los ítems de trabajo atribuidos a la iteración.

Los miembros del equipo se ofrecen para ejecutar los ítems de trabajo y proporcionar al gerente de proyecto las tareas y las estimaciones de tiempo necesarias para entregar tales ítems.

El equipo muestra que entendió los deseos de los involucrados durante cada iteración por la construcción de un producto de software que es mostrado a los mismos para confirmar el entendimiento e incentivar el feedback. Al final de cada iteración, la evaluación de la Construcción final debe incluir los resultados de las pruebas, debe ser registrada en una Evaluación de Estado y debe ser comunicada a todos los involucrados y miembros del equipo.

El equipo de desarrollo muestra el progreso continuo a los involucrados reportando los ítems de trabajo terminados en cada iteración a través del Project Burndown. El equipo puede utilizar el Iteration Burndown para mostrar el progreso durante una iteración.

La gestión de proyecto necesita considerar las incertidumbres que el proyecto enfrentará (los riesgos) y trabajar de forma preactiva con los interesados y el equipo para adaptarse continuamente a los cambios en los requisitos del negocio, en los requisitos de sistema y en las capacidades técnicas.

La gestión de proyecto es una disciplina tipo paraguas que impacta y es impactada por todas las otras disciplinas.

REQUISITOS

Esta disciplina explica como licitar, analizar, especificar, validar y gestionar los requisitos para el sistema a ser desarrollado. El propósito de esta disciplina es: entender el problema a ser resuelto; entender las necesidades de los involucrados; definir los requisitos para la solución; definir los límites (alcance) del sistema; identificar las restricciones técnicas para el planeamiento de las iteraciones; proporcionar la base inicial para la estimación del coste y cronograma. 

Para conseguir los objetivos es importante comprender la definición y el alcance del problema que estamos intentando resolver. Los involucrados son identificados y el problema a ser resuelto es definido. Concordando con el problema a ser resuelto, los Requisitos para el sistema son provocados, organizados, analizados, validados y especificados. Durante todo el ciclo de vida, los cambios en los requisitos son gestionados.

––––––––
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PRUEBA

Esta disciplina explica como proporcionar un feedback sobre la madurez del sistema a través de la evaluación del proyecto, implementación, ejecución y de los resultados de las pruebas. El propósito de esta disciplina es: encontrar y documentar defectos; validar y probar las suposiciones hechas en el proyecto y requisitos especificados a través de demostraciones concretas; validar que el producto de software fue hecho como se proyectó; validar que los requisitos están apropiadamente implementados.

Un esfuerzo de prueba correcta está basado en la filosofía de pruebas breves y pruebas frecuentes. Como orientación: ¿Cómo se podría romper este software? ¿En qué posibles situaciones podría estar este software para trabajar de manera previsible? 

Las pruebas desafían las suposiciones, riesgos y otras incertidumbres inherentes en el trabajo de otras disciplinas y trata esas preocupaciones como demostración concreta y evaluación imparcial.
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FASE DE CONCEPCIÓN (INCEPTION)
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Los objetivos de la fase de concepción son los siguientes:


	Entender el sistema que será construido.

	Identificar las funcionalidades clave para el sistema.

	Determinar al menos una posible solución. 

	Entender el coste, cronograma y los riesgos asociados al proyecto.



ACTIVIDADES A SER EJECUTADAS

INICIAR EL PROYECTO

Comenzar el proyecto, acordando con los involucrados el alcance del proyecto y elaborar un plan inicial para alcanzarlo.

TAREAS A SER REALIZADAS

Desarrollar una visión técnica

Para ello es necesario definir una visión común para el sistema, describir los problemas (necesidades) y las características solicitadas. Para ello es necesario: identificar a los involucrados; alcanzar un acuerdo del problema a ser resuelto; mapear los requisitos de los involucrados; definir el alcance de la solución; definir las características del sistema; alcanzar la concordancia de todos y capturar el vocabulario común.

Planear el proyecto

Describe un acuerdo inicial de cómo el proyecto alcanzará sus metas. Los pasos a seguir son: montar un equipo muy unido; estimar el tamaño del proyecto; evaluar los riesgos; estimar la velocidad y duración del proyecto; esbozar el ciclo de vida para el proyecto; establecer el coste y articular el valor y planear la implantación.

PLANEAR Y GESTIONAR LA ITERACIÓN

Iniciar la iteración y atribuir las tareas de desarrollo a los miembros del equipo y monitorear e informar el estatus para los involucrados, así como identificar y gestionar las excepciones y problemas.

TAREAS A SER REALIZADAS

Planear la iteración

Planear el alcance y las responsabilidades para una iteración dada. Para ello se deben seguir los siguientes pasos: priorizar la lista de ítems de trabajo; definir los objetivos de la iteración; consignar trabajo a la iteración; identificar y revisar los riesgos; definir un criterio de evaluación y refinar la definición y alcance del proyecto.

Gestionar la iteración

Evaluar el estatus del proyecto, identificando obstáculos y oportunidades. Asimismo identificar y gestionar las excepciones, problemas y riesgos. Los pasos a seguir son: rastrear el progreso de la iteración corriente; capturar y comunicar el estatus del proyecto; gestionar las excepciones y los problemas, así como los riesgos, y gestionar los objetivos.

Evaluar los resultados

Determinar el éxito o fracaso de la iteración. Aplicar las lecciones aprendidas para modificar el proyecto y perfeccionar el proceso. Los pasos a seguir son: preparar la evaluación de la iteración; demostrar el valor y obtener feedback; realizar una retrospectiva; realizar una reunión de finalización del proyecto (última iteración).

IDENTIFICAR Y REFINAR LOS REQUISITOS

Se debe centrar esta actividad en el acuerdo en el problema a ser solucionado.

TAREAS A SER REALIZADAS

Identificar y esbozar los requisitos

Esbozar los requisitos para el sistema, determinando el alcance del mismo. Identificar y capturar los requisitos funcionales y no-funcionales para el sistema. Los pasos a seguir son los que se mencionan a continuación: agrupar las informaciones; identificar y capturar los términos de dominio; identificar los tipos de requisitos relevantes para el sistema; identificar y capturar los casos de uso y sus actores; identificar y capturar requisitos del sistema como un todo y alcanzar la concordancia de todos.

Detallar los escenarios de casos de uso

Describir los escenarios detallados para los casos de uso del sistema con el nivel de detalles suficiente para validar el entendimiento de los requisitos y garantizar la concordancia con las expectativas de los interesados. Los pasos a seguir son: detallar los casos de uso y escenarios; actualizar el modelo de caso de uso; detallar los términos del glosario y alcanzar la concordancia de todos.

Detallar los requisitos del sistema como un todo

Detallar uno o más requisitos que no se aplican a ningún caso de uso específico con el nivel de detalles suficiente para validar la comprensión de los requisitos y garantizar la concordancia con las expectativas de los involucrados. Pasos: detallar los requisitos del sistema como un todo; detallar los términos del glosario y alcanzar la concordancia de todos.

Crear los casos de prueba

Desarrollar los casos de prueba y datos de prueba para los requisitos a ser probados alcanzando un entendimiento compartido sobre las condiciones específicas que el sistema debe atender. Los pasos son: revisar los requisitos a ser testados; identificar los casos de prueba relevantes; esbozar los casos de prueba; identificar los datos de prueba necesarios y compartir y evaluar los casos de prueba.

ACORDAR UN ABORDAJE TÉCNICO

El objetivo es alcanzar un acuerdo en la viabilidad técnica del abordaje propuesto para la solución.

TAREAS A REALIZAR

Pasos: identificar las metas arquitecturales; identificar los requisitos significantes para la arquitectura; identificar restricciones en la arquitectura; identificar las abstracciones clave; identificar oportunidades de reuso; definir el abordaje para el particionamiento del sistema; definir el abordaje para implantación del sistema; identificar mecanismos arquitecturales; identificar interfaces con sistemas externos; comprobar la consistencia arquitectural y capturar y comunicar las decisiones arquitecturales.
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FASE DE ELABORACIÓN (ELABORATION)
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OBJETIVOS DE LA FASE DE ELABORACIÓN

Los objetivos de esta etapa son obtener un entendimiento más detallado de los requisitos del sistema; proyectar, implementar y validar la arquitectura de referencia; mitigar los riesgos esenciales y producir un cronograma y una estimación de costes más precisos.

ACTIVIDADES A SER EJECUTADAS

IDENTIFICAR Y REFINAR LOS REQUISITOS

El centro cambia hacia la definición de la solución.

TAREAS A REALIZAR

Identificar y esbozar los requisitos

Al igual que en la etapa anterior, las tareas a desarrollar en esta fase son esbozar los requisitos para el sistema, determinando el alcance del mismo e identificar y capturar los requisitos funcionales y no funcionales del sistema. Los pasos y las acciones a desarrollar son las que ya se nombraron en el capítulo anterior.

DESARROLLAR LA ARQUITECTURA

Desarrollar los requisitos arquitecturalmente significativos priorizados para la iteración. Refinar la arquitectura inicial de alto nivel en un software funcionando con el objetivo de producir un software estable que atienda los riesgos técnicos en el ámbito.

Desarrollar la arquitectura

Los arquitectos y desarrolladores trabajan juntos para refinar el boceto inicial de la arquitectura en elementos de proyecto concreto, garantizar que las decisiones arquitecturales son adecuadamente capturadas y comunicadas, garantizar que el equipo posee informaciones suficientes para permitir que el software sea desarrollado y garantizar que los requisitos que fueron priorizados para la iteración corriente fueran adecuadamente atendidos en el software.

TAREAS A REALIZAR

Refinar la arquitectura

Implementar, evaluar y evolucionar con la arquitectura ejecutable. Los pasos a seguir son: refinar las metas arquitecturales y los requisitos arquitecturalmente significantes; identificar elementos de proyecto arquitecturalmente significantes (componentes, clases y subsistemas); refinar los mecanismos arquitecturales; definir el desarrollo y la prueba de la arquitectura; identificar oportunidades adicionales de reuso; validar la arquitectura; mapear el software en el hardware y comunicar las decisiones.

Definiendo la arquitectura

Razones para hacer en el inicio del proyecto un modelado ágil de la arquitectura:


	Aumentar la productividad

	Reducir el riesgo técnico

	Reducir el tiempo de desarrollo

	Mejorar la comunicación

	Subsidiar el desarrollo ágil de software

	Mejorar la organización del equipo



¿Qué debe ser modelado inicialmente?


	Diagramas de tecnología

	Flujo de la interfaz con el usuario

	Modelos de dominio

	Casos de cambio



DIAGRAMA DE TECNOLOGÍA

[image: image]

MODELO DE DOMINIO
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DESARROLLAR UN INCREMENTO DE LA SOLUCIÓN

Forma de ejecutar el planteamiento y ejecución basados en metas. Facilita el acompañamiento y el feedback.

ORDEN DE LAS TAREAS

Proyectar la solución: diagramas de interacción, [de estados], [de actividades], y de clase de proyecto.

Implementar las pruebas de desarrollador: implementar las pruebas unitarias (pruebas de clase).

Implementar la solución: codificar según los estándares de codificación.

Ejecutar las pruebas de desarrollador: ejecutar las pruebas unitarias, corrigiendo los errores.

Integrar y generar un build.



PROBAR LA SOLUCIÓN

Desarrollar y ejecutar pruebas que garantizan que el sistema satisface los requisitos. Validar si los requisitos implementados reflejan una arquitectura robusta.

TAREAS A REALIZAR

Implementar las pruebas

Implementar rutas de prueba paso-a-paso que muestren que la solución satisface los requisitos. Los pasos a seguir son: seleccionar los casos de prueba a ser implementados; proyectar la ruta de las pruebas; implementar una ruta de pruebas ejecutable; definir datos de prueba específicos; organizar las rutas de prueba en “suites”; comprobar la implementación de las pruebas y compartir y evaluar las rutas de prueba.

Ejecutar las pruebas

Proporcionar un feedback para el equipo de qué bien satisface el build los requisitos seleccionados. Los pasos son: revisar los ítems de trabajo completados para el build; seleccionar las rutas de pruebas; ejecutar las rutas de las pruebas en el build; analizar y comunicar los resultados de las pruebas y proveer un feedback para el equipo.

PLANEAR Y GESTIONAR LA ITERACIÓN

Iniciar la iteración y atribuir tareas de desarrollo a los miembros del equipo. Monitorizar e informar el estatus para los involucrados. Identificar y gestionar las excepciones y problemas.

TAREAS A REALIZAR

Planear la iteración

Planear el alcance y responsabilidades para una iteración dada. Los pasos a llevar a cabo son: priorizar la lista de ítems de trabajo; definir los objetivos de la iteración; consignar trabajo a la iteración; identificar y revisar los riesgos; definir un criterio de evaluación y refinar la definición y alcance del proyecto.

Gestionar la iteración

Evaluar el estatus del proyecto, identificar obstáculos y oportunidades e identificar y gestionar las excepciones, problemas y riesgos. Los pasos a llevar a cabo son: rastrear el progreso de la iteración corriente; capturar e informar el estatus del proyecto; gestionar excepciones y problemas; identificar y gestionar los riesgos y gestionar los objetivos.

Evaluar los resultados

Determinar el éxito o fracaso de la iteración. Aplicar las lecciones aprendidas para modificar el proyecto y perfeccionar el proceso. Los pasos a seguir son: prepararse para la evaluación de la iteración; demostrar el valor y obtener feedback; realizar una retrospectiva; realizar una retrospectiva (final de la fase) y reunión de finalización del proyecto (última iteración).

REGISTRAR CORRECCIONES O CAMBIOS

Cualquier actividad que no es parte del cronograma. Incluye la tarea de “solicitud de cambio”. Puede ocurrir durante el ciclo de vida en respuesta a la observación de un defecto, una mejora deseada o una solicitud de cambio.

TAREAS A REALIZAR

Solicitud de cambio

Cualquier miembro del equipo puede ser responsable de registrar una solicitud de cambio, los más comunes son: Interesados/Clientes – mejoras o cambios / Testadores – relatar defectos. Capturar y registrar peticiones de cambios. Los pasos a seguir son: obtener informaciones sobre la solicitud de cambio y actualizar la lista de ítems de trabajo.
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FASE DE CONSTRUCCIÓN (CONSTRUTION)
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En esta fase, la arquitectura debe ser estable, permitiendo que los requisitos restantes sean implementados sobre ella. Otra ventaja de la validación de la arquitectura y eliminación de la mayor parte de los riesgos es que la fase de construcción queda más previsible, permite al gerente de proyecto centrarse en la eficacia del equipo y reducción de los costes.

Las funcionalidades del sistema serán continuamente: Implementadas, Testadas e Integradas. Deben ser generados builds cada vez más completos y estables. Próxima al final de la fase es importante que sea realizada la implantación de una “beta” o “prerelease” (anticipando la próxima fase).

OBJETIVOS Y ACTIVIDADES




	Objetivos de la fase

	Actividades que enderezan los objetivos




	Desarrollar iterativamente un producto completo, que esté pronto para sufrir la transición para el entorno del usuario

	
Identificar y refinar los requisitos

Desarrollar un incremento de la solución

Probar la solución





	Minimizar los costes de desarrollo y alcanzar un cierto grado de paralelismo

	
Planear y gestionar la iteración

Desarrollar un incremento de la solución

Probar la solución










ACTIVIDADES A SER EJECUTADAS

IDENTIFICAR Y REFINAR LOS REQUISITOS

Detallar los CDUs a ser implementados. Comprobar si la implementación corresponde a los requisitos.

TAREAS A SER REALIZADAS

Detallar los escenarios de los Casos de Uso

Describir los escenarios detallados para los casos de uso del sistema, con el nivel de detalles suficiente para validar el entendimiento de los requisitos y garantizar la concordancia con las expectativas de los involucrados. Los pasos a seguir son: detallar los casos de uso y los escenarios; actualizar el modelo de casos de uso; detallar los términos del glosario y alcanzar la concordancia de todos.

Crear los casos de prueba

Desarrollar los casos de prueba y los datos de prueba para los requisitos a ser probados, alcanzando un entendimiento compartido sobre las condiciones específicas que el sistema debe atender. Los pasos a ejecutar son: revisar los requisitos a ser probados; identificar los casos de prueba relevantes; esbozar los casos de prueba; identificar los datos de prueba necesarios y compartir y evaluar los casos de prueba.

DESARROLLAR UN INCREMENTO DE LA SOLUCIÓN

Deben ser estudiadas estrategias de paralelismo de las acciones de implementación. 

ORDEN DE LAS TAREAS

Proyectar la solución: diagramas de interacción, [de estados], [de actividades] y de clases de proyecto.

Implementar las pruebas de desarrollador: implementar las pruebas unitarias (pruebas de clase)

Implementar la solución: codificar según los estándares de codificación.

Ejecutar las pruebas de desarrollador: ejecutar las pruebas unitarias, corrigiendo los errores.

Integrar y generar un build.

VISIÓN GENERAL DEL FLUJO DE TRABAJO

No es necesario hacer el proyecto para todos los caso de uso siendo desarrollados. El proyecto específico para algunos casos de uso puede ser evidente en el contexto de la arquitectura y de los proyectos de otros casos de uso ya implementados. Si un caso de uso específico aborda aspectos aún no implementados, puede ser necesario un esfuerzo proyectar la solución antes de iniciar la implementación, aunque sólo sea un ejercicio mental.

Estando clara la organización de la solución técnica es importante definir las pruebas de desarrollador que verificarán la implementación. El abordaje orientado a pruebas garantiza que consideraciones de proyecto sean de hecho observadas antes de que la solución sea codificada. Con cada avance en la implementación son ejecutadas nuevas pruebas de desarrollo (pruebas unitarias). Estas definen claramente el criterio que determina si la implementación está de acuerdo con lo esperado.

Con cada pequeño avance las pruebas son ejecutadas, si la prueba específica falla, volvemos a la implementación de la solución, probando nuevamente una vez concluida la implementación. Ese lazo de repetición es ejecutado hasta que la prueba específica supera la prueba. Si la implementación del caso de uso aún no estuviera completa es seleccionado un nuevo avance para ser implementado.

Superar las pruebas no implica que la solución sea necesariamente apropiada y de alta calidad; para proceder a ese tipo de análisis debemos revisar el proyecto de la solución. Y en caso de cualquier alteración en el proyecto, todo el proceso debe ser repetido, dado que cualquier cambio en el proyecto puede afectar a las pruebas del desarrollador y de la implementación.

PROBAR LA SOLUCIÓN

Desarrollar y ejecutar pruebas que garanticen que los casos de uso seleccionados fueron implementados conforme se especificaron.

TAREAS A REALIZAR

Implementar las pruebas

Implementar rutas de pruebas paso a paso que demuestren que la solución satisface los requisitos. Los pasos a ejecutar son: seleccionar los casos de prueba a ser implementados; proyectar la ruta de pruebas; implementar una ruta de pruebas ejecutable; definir datos de prueba específicos; organizar las rutas de pruebas en suites; verificar la implementación de las pruebas y compartir y evaluar las rutas de prueba.

Ejecutar las pruebas

Hacer posible un feedback para el equipo de cómo de bien el build satisface los requisitos seleccionados. Pasos a seguir: revisar los ítems de trabajo completados en el build; seleccionar las rutas de pruebas; ejecutar las rutas de pruebas en el build; analizar y comunicar los resultados de las pruebas y proporcionar un feedback al equipo.

PLANEAR Y GESIONAR LA ITERACIÓN

Distribución de las tareas de desarrollo entre los miembros del equipo. Monitorear e informar el estatus para los interesados. Identificar y gestionar las excepciones y problemas.

Esta actividad es realizada durante todo el ciclo de vida del proyecto. El objetivo principal de esta actividad es: la identificación anticipada de riesgos y problemas para que los mismos puedan ser mitigados y establecer metas claras y compartidas para la iteración (buscando el compromiso de todos) así como dar soporte al equipo de desarrollo para que alcancen las metas definidas.

Las orientaciones generales para gerentes y equipo son: 


	Realizar una priorización del trabajo atribuido para la iteración.

	Todos deben concordar con lo que será desarrollado en la iteración.

	Un miembro del equipo puede asumir la responsabilidad por ítems de trabajo.

	Un miembro del equipo divide un ítem de trabajo en tareas de desarrollo y estima su esfuerzo (estimación más precisa y realista del tiempo que se consumirá).



A medida que la iteración va ocurriendo, el equipo regularmente informa del trabajo que fue completado y del trabajo que está siendo realizado, el próximo trabajo a ser realizado y los problemas que están bloqueando el progreso. Estas informaciones pueden ser pasadas en una reunión diaria, rápida y objetiva, en la que el equipo puede discutir el estatus del trabajo, apuntar problemas y riesgos – a ser atacados por el gerente - y proporcionar ajustes o correcciones para garantizar que los objetivos de la iteración sean alcanzados.

Durante la evaluación de la iteración, la clave para el éxito es la demostración de que la funcionalidad planeada fue debidamente implementada. Si el final de la iteración coincide con el final de una fase, deben ser observados también los objetivos de la fase. Las lecciones aprendidas deben ser debidamente discutidas e incorporadas al proceso, para la mejora del mismo.

TAREAS A REALIZAR

Planear la iteración

Planear el alcance y responsabilidades para una iteración dada. Los pasos a seguir son: priorizar la lista de ítems de trabajo; definir los objetivos de la iteración; consignar trabajo a la iteración; identificar y rever los riesgos; definir un criterio de evaluación y refinar la definición y alcance del proyecto.

Gestionar la iteración

Evaluar el estatus del proyecto, identificando obstáculos y oportunidades. Identificar y gestionar las excepciones, problemas y riesgos. Los pasos a seguir son: rastrear el progreso de la iteración corriente; capturar y comunicar el estatus del proyecto; gestionar excepciones y problemas; identificar y gestionar los riesgos y gestionar los objetivos.

Evaluar los resultados

Determinar el éxito o fracaso de la iteración. Aplicar las lecciones aprendidas para modificar el proyecto y perfeccionar el proceso. Los pasos a seguir son: preparar la evaluación de la iteración; demostrar el valor y obtener feedback; realizar una retrospectiva; realizar una retrospectiva (final de la fase) y reunión de finalización del proyecto (ultima iteración).

REGISTRAR CORRECCIONES O CAMBIOS

Actividad que no forma parte del cronograma. La tarea de solicitar cambios puede ocurrir durante el ciclo de vida en respuesta a la observación de un defecto, una mejora deseada o una solicitud de cambio.

TAREAS A REALIZAR

Solicitud de cambio

Cualquier miembro del equipo puede ser responsable de registrar una solicitud de cambio, los más comunes son por parte de los interesados (mejoras o cambios) y por parte de los testadores (comunicación de defectos). Se debe capturar y registrar las peticiones de cambios. Los pasos a seguir son: obtener informaciones sobre la solicitud de cambio y actualizar la lista de ítems de trabajo.
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FASE DE TRANSICIÓN (TRANSITION)
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El propósito de esta fase es garantizar que el software está listo para ser entregado a los usuarios. Realizar una sintonía final del software (versión “beta” resultante de la iteración de construcción), en términos de funcionalidad, usabilidad (claridad y facilidad de acceso), estabilidad, rendimiento y de la calidad general.

OBJETIVOS Y ACTIVIDADES




	Objetivos de la fase

	Actividades que encaminan los objetivos




	Realizar una prueba “beta” para validar si las expectativas del usuario fueron satisfechas

	
Tareas continuas

Desarrollar un incremento de la solución

Probar las solución





	Alcanzar la concordancia de los involucrados con que el desarrollo está completo

	
Planear y gestionar la iteración

Probar la solución





	Mejorar el rendimiento de proyectos futuros a través de las lecciones aprendidas

	Planear y gestionar la iteración







Para alcanzar la concordancia de los involucrados es necesario ejecutar varios niveles de pruebas de aceptación incluyendo pruebas formales, informales y beta.

La validación de la versión beta envuelve la corrección de bus y la realización de mejora en el rendimiento y usabilidad.

Para mejorar los proyectos futuros, las lecciones aprendidas necesitan ser documentadas y se deben mapear los impactos en el proceso y en las herramientas utilizadas.

CONSIDERACIONES CLAVE

La fase de transición puede incluir la ejecución de sistemas antiguos en paralelo, la migración de datos, formación de usuarios y ajustes de procesos de negocio. Cada una de las acciones mencionadas debe ser precedida de una estrategia bien definida, bien como la definición de soluciones de contorno para posibles problemas de ejecución.

El número de iteraciones de transición varía de acuerdo con el escenario en cuestión. Los sistemas simples pueden requerir pocas correcciones de bugs, mientras que los sistemas más complejos, que involucran la adición de nuevas características así como la realización de un conjunto de acciones de migración entre un sistema legado y el nuevo, requieren de varias iteraciones.

Cuando los objetivos de la fase de transición fueron alcanzados el proyecto puede ser cerrado. Para algunos productos, el fin del ciclo de vida del desarrollo puede coincidir con el inicio de un nuevo ciclo de vida, como el mantenimiento (mismo equipo o con un nuevo equipo) o desarrollo de una nueva versión.

DESARROLLAR UN INCREMENTO DE LA SOLUCIÓN

Esta acción se aplica durante la corrección de bugs, mejoras (rendimiento o usabilidad) o para la adición de nuevas funcionalidades.

PROYECTO

No es necesario hacer el proyecto para todos los casos de uso trabajados, en el caso de nuevas funcionalidades puede ser tomada como base la arquitectura y los proyectos de otros casos de uso ya implementados. En este estado, hacer el proyecto puede comprometer el tiempo a ser utilizado en la corrección de otros bugs. En el caso de que el proyecto fuera vital la opción recomendable sería un proyecto ágil.

Para los casos de corrección de bus y mejoras es importante consultar el proyecto original.

PRUEBAS DE DESARROLLADOR

Las pruebas de desarrollador ganan una importancia aún mayor en esta fase debido a que ante la posible ausencia de proyecto, añaden seguridad al desarrollador de que el código introducido no compromete otras partes del sistema. Los cambios en el código serán integrados si superan todas las pruebas.

REFACTORIZACIÓN

Durante la implementación es importante observar las oportunidades de refactorización para reestructurar el código sin cambiar o su comportamiento con la intención de mejorar el proyecto, el rendimiento o dejarlo más claro.

Cuatro razones para refactorizar el código son:


	Mejorar el proyecto de software

	Hacer el código más fácil de entender

	Ayudar a encontrar bugs

	Hacer el programa más rápido



No obstante hay que tener en cuenta que sólo es seguro refactorizar si existen pruebas de desarrollador para validar el resultado.

PROBAR LA SOLUCIÓN

La prioridad son las pruebas de aceptación ejecutadas por los usuarios finales. Implementar las pruebas es como preparar el escenario para las pruebas de aceptación. El usuario es quien ejecuta todos los casos de uso y acepta o no.

TAREAS A REALIZAR

Implementar las pruebas

Los pasos que se deben seguir en esta fase son los siguientes:

Seleccionar los casos de prueba a ser implementados. Proyectar la ruta de las pruebas. Implementar un camino de pruebas ejecutable. Definir datos de prueba específicos. Organizar las rutas de pruebas en suites. Comprobar la implementación de las pruebas. Compartir y evaluar las rutas de prueba.

Ejecutar las pruebas

Los pasos a realizar son: rever los ítems de trabajo completados en el build. Seleccionar las rutas de las pruebas. Ejecutar las rutas de las pruebas en el build. Analizar y comunicar los resultados de las pruebas. Proveer un feedback para el equipo identificando bugs, posibles mejoras y posibles nuevas funcionalidades a ser discutidas.

––––––––
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PRUEBA DE REQUISITOS CUALITATIVOS

En este momento es importante observar otros aspectos a ser probados como la integridad (resistencia a errores o fallos), posibilidad de instalar y utilizar en varias plataformas y de manipular muchas peticiones simultáneas.

Los tipos de prueba de funcionalidad son:


	Prueba funcional se centra en validar las funciones conforme fueron especificadas (casos de uso).

	Prueba de seguridad se centra en garantizar que los datos son accesibles sólo para los actores autorizados.

	Prueba de volumen busca verificar la capacidad del sistema para manipular un gran volumen de datos tanto de entrada como de salida o en la base de datos.



Los tipos de prueba de usabilidad son:


	Prueba de usabilidad centrada en factores humanos, estética, consistencia de los datos, ayuda sensible al contexto, asistentes y agentes, documentación del usuario y material de formación.

	Prueba de integridad se centra en evaluar la robustez (resistencia a errores), fidelidad del lenguaje, sintaxis y uso de los recursos.

	Prueba de estructura se centra en evaluar la adherencia al proyecto del flujo de navegación (por ejemplo, links de páginas web correctos y no rotos).



Las pruebas de confiabilidad son:


	Prueba de estrés se centra en evaluar como el sistema responde en condiciones fuera de lo normal, como carga de trabajo extrema, memoria insuficiente, servicios y hardware no disponibles o recursos compartidos limitados.

	Prueba de benchmark se centra en comparar el rendimiento del nuevo sistema con algún sistema de referencia.

	Prueba de contención centrada en validar la capacidad de manipular, de forma aceptable, múltiples demandas para un mismo recurso.



Las pruebas de rendimiento son:


	Prueba de carga usada para validar y evaluar la aceptabilidad de los límites operacionales del sistema dada la variación de carga de trabajo a la que el mismo es sometido.

	Perfilamiento de rendimiento prueba en la cual el perfil de tiempo es monitorizado, incluyendo el flujo de ejecución, acceso a datos y llamadas al sistema.

	Prueba de configuración se centra en garantizar la perfecta funcionalidad del sistema sobre diferentes configuraciones de hardware y software.
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