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La ciencia humana consiste mas en destruir errores que
en descubrir verdades.
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Resumen

a Arquitectura de Software constituye tema de actualidad y forma parte de probleméaticas

inherentes al tema, la pobre informacion que existe sobre como orientar en la modalidad a

distancia el uso de metodologias agiles de modo que se favorezca la preparacion del
Ingeniero Informatico. Los estudios buscan soluciones al proponer una Estrategia de capacitacion
a distancia para el uso de la Metodologia Agil XP en proyectos de Ingenieria de Software. El
trabajo consta de tres capitulos, el primero aborda los fundamentos tedricos-metodoldgicos de la
capacitacion a distancia por medio de recursos informaticos; el segundo refleja informacion
preliminar del estado actual en el uso de metodologias agiles para proyectos de desarrollo de
software y la propuesta de la estrategia y el tercero contempla los resultados de la aplicacion de la
estrategia propuesta a partir de un conjunto de instrumentos, donde se incluye el criterio de

especialistas.
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INTRODUCCION

El Gobierno Revolucionario, con gran esfuerzo, ha asignado en la ultima década gran parte del
presupuesto de la nacién a sufragar los gastos para las edificaciones de la Universidad de Ciencias
Informéticas y las Facultades Territoriales, asi como la preparacién de decenas de miles de estudiantes de
Ingenieria en Informatica, de modo que ocupa una posicién privilegiada en el mundo debido a los

resultados alcanzados en este Programa de la Revolucion.

En la nacion se dan pasos solidos en el desarrollo en la Informatica y las Comunicaciones creando
condiciones para en el futuro, en que ademas de resolver los problemas internos en lo correspondiente a
la demanda de software, para la educacién y otras entidades; poder en el futuro brindar asesoramiento
técnico a otros paises hermanos. Sin embargo se precisa la actualizacién constante e insercién en
proyectos a distancia, que estan llamados a ser las alternativas para el futuro préximo, tanto en el
comercio, como el intercambio de tecnologia y otros avances cientifico-técnicos. No obstante con estas
proyecciones, aun la Informatica a escala nacional no ha creado suficientes recursos metodoldgicos que
preparen a los coordinadores de proyectos, y su equipo de guionistas, disefiadores, especialistas de
medios audiovisuales y programadores, para el trabajo con Metodologias Agiles para Arquitectura de

Software a Distancia.

En las Universidades se favorece la preparacién de los individuos para su desempefio posterior como
profesionales en determinadas ramas, tomando en cuenta las condiciones socioeconémicas Yy

necesidades sociales del pais en que se encuentran.

La Informatica como ciencia del tratamiento racional de la Informacion, considerada como soporte de los
conocimientos humanos en los campos técnico, econdémico y social, esta permitiendo a costos, cada vez

mas bajos, obtener calidades superiores en un menor tiempo y con un menor esfuerzo.

En Cuba, el desarrollo de software se ha convertido en una actividad fundamental como medio de soporte

a la actividad interna de las entidades que conforman la Empresa Cubana. En un mundo en constante
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revolucion, la busqueda de soluciones para potenciar el desarrollo de sistemas computacionales ocupa un

lugar preponderante en la agenda del personal involucrado.

Es por este motivo, que con el objetivo de introducir su utilizacion en la empresa de software cubana, se
realiza el andlisis de uno los exponentes mas populares de las metodologias agiles existentes hoy dia: la
Programacion Extrema (XP), ya que en muchas empresas del mundo la metodologia que mas se utiliza

para la realizacion de software es la XP.

En estudios realizados por las investigadoras en el campo de las Metodologias Agiles para Arquitectura de
Software a Distancia, en dependencias de la UCI y especialistas del territorio de Ciego de Avila

consultados, se pudieron registrar las siguientes irregularidades que conforman la problematica:

e La Informacién sobre Metodologias Agiles para Arquitectura de Software a Distancia es limitada.

e No se conocen estrategias para usar las metodologias agiles en la produccién de software de
gestion a distancia.

e Los lideres de proyectos, profesores y estudiantes de UCI no poseen la informacion sobre
Metodologias Agiles para Arquitectura de Software a Distancia que les permitan enfrentar las

demandas de software que se le han asignado a la institucion.

Partiendo de la problemética anteriormente planteada se ha determinado el problema a resolver: ¢Qué
requerimientos debe contemplar una estrategia de gestion a distancia para aplicar la metodologia agil en
la Arquitectura de Software? La arquitectura de software representa una tematica de actualidad que deben
tomar en cuenta los directivos que tienen a su cargo la produccion de estos recursos informaticos. La
investigacion en correspondencia con el problema tiene como objetivo: Proponer una estrategia de
gestion a distancia que permita aplicar la Metodologia XP Programacién Extrema para Arquitectura de
Software. En correspondencia con el objetivo y problema planteado se define como objeto de estudio:
proceso de desarrollo a distancia de la arquitectura de software a partir de metodologias 4giles y siendo
su campo de accion: la aplicacion de estrategia de gestion a distancia para la Metodologia XP

Programacion Extrema para Arquitectura de Software.

! Programacion Extrema proviene del término inglés Extreming Programming, dicho término puede aparecer escrito también de
la siguiente manera eXtreming Programming resaltando las letras XP, segln autores.
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Prequntas Cientificas

1. ¢Cudles son los fundamentos tedricos generales de las estrategias de gestion a distancia en el
campo de la Informética?

2. ¢Cudl es el estado actual en que se encuentra el uso de las Metodologias Agiles en el mundo para
el desarrollo de la Ingeniera de Software?

3. ¢Qué requerimientos debe poseer una estrategia de gestion a distancia para aplicar una
metodologia agil en la Ingenieria de Software?

4. ¢Cbomo se podria constatar que esta estrategia es efectiva?

Constituye aspecto esencial en las perspectivas de la Informatica desplegar su accion en la modalidad a
distancia, dando posibilidad a que se exploten a un mayor nivel los recursos humanos especializados.

Para dar respuesta a las interrogantes se desarrollaron las siguientes Tareas de la investigacion:

1. Fundamentacion tedrica general de las estrategias de gestion a distancia en el campo de
Informética y la Ingenieria de Software.

2. Diagnéstico del estado actual en el uso de Metodologias Agiles para Ingenieria de Software en la
modalidad de capacitacién a distancia.

3. Elaboracion de una Estrategia de Gestion a Distancia para la Metodologia Agil XP Extreming
Programming de Ingenieria de Software.

4. Validacion tedrico-practica de la Estrategia de Gestion a Distancia para la Metodologia Agil XP

Extreming Programming de Ingenieria de Software.

En la investigacion se tomé como poblacion 123 estudiantes y 24 profesores de los proyectos S.I.G.1.A.;
O.N.E. y Registro y Notaria. La muestra intencional la componen 60 estudiantes y 8 profesores que

representan el 48% y 40% de la poblacion respectivamente.

Métodos del Nivel Teoérico:

» Analisis — Sintesis: en el procesamiento de la bibliografia disponible, con el objetivo de exponer

los principios fundamentales para la solucién del problema cientifico.
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> Historico — Logico: con el fin de estudiar las tendencias actuales sobre las Metodologias Agiles y
la produccion del Software a distancia.
» Modelacion para crear abstracciones en aras de explicar la realidad, en el proceso de disefio y

concepcion de la estrategia.

Métodos del Nivel Empirico.

> Analisis Documental: en la revision de la bibliografia sobre las principales Metodologias Agiles en
el desarrollo de software y la produccién de estos a distancia.

» Encuesta a profesores y estudiantes de la UCI: para determinar estado actual en el uso de
metodologias 4giles de Ingenieria de Software en Cuba.

» Criterio de Especialistas: Para la validacion tedrico-practica de la estrategia aplicada.

Técnicas de procesamiento matematico-estadistico: Se utilizaron la media aritmética y el analisis
porcentual con la intencion de agrupar, comparar datos y en consecuencia hacer inferencias para

conclusiones parciales y finales en el desarrollo de la investigacion.

El aporte tedrico de los estudios radica en la recopilacién y reflexiones teéricas sobre el empleo y la
importancia de la aplicacién de estrategias para metodologias agiles a distancia en Ingenieria de Software
para la preparacion del Ingeniero en Arquitectura de Software. La aplicacion de las acciones estratégicas
gue constituyen su principal aporte practico. Lo novedoso del trabajo se aprecia en que no existe en la
Facultad 3 de la Universidad de las Ciencias Informéticas una estrategia para equipos de proyectos a
distancia, que en consecuencia, sirva de guia en la realizacion del software al encontrarse dichos equipos

de desarrolladores y/o integradores en distantes lugares de trabajo.

Variables conceptuales:

Metodologias Agiles: Proceso disciplinado sobre el desarrollo de software con el fin de hacerlo
predecible y eficiente. Orientada con énfasis en el codigo, integrada en un proceso disciplinado sobre el
desarrollo de software inspirado por otras disciplinas de la ingenieria con el fin de hacer el producto poco

burocrético, pero mas predecible y eficiente. También se le llama como Metodologias Ligeras.
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Software a Distancia: Aplicacién informatica integrada por un conjunto de programas cuyo desarrollo ha
sido dirigido a distancia. Es ademas un conjunto integrado de herramientas y servicios de Internet
(plataformas que se utilizan integramente via Web) y ponen a disposicién de los participantes procesos

que dan cumplimiento a su objetivo.

Estrategia metodoldgica de gestion a distancia: En el trabajo se asume la definicion de estrategia
metodoldgica de M. A. Rodriguez del Castillo y A. Rodriguez Palacios. Las autoras sin embargo la definen
aplicada a la gestion a distancia como: la proyeccion de un sistema de acciones a corto, mediano y largo
plazo que permite vinculacién entre dos entidades con el fin de generar rendimientos laborales, coordinar

recursos disponibles y tomar decisiones en favor de objetivos estratégicos en un tiempo concreto.
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CAPITULO I

Fundamentacion Teorica

1.1- Introduccion.

El desarrollo de software no es una tarea facil. Prueba de ello es que existen numerosas propuestas
metodoldgicas que inciden en distintas dimensiones del proceso de desarrollo. Estas propuestas han
demostrado ser efectivas y necesarias en un gran nimero de proyectos, pero también han presentado
problemas en otros muchos. Como respuesta a estas deficiencias aparecen las Metodologias Agiles que
aplicadas correctamente es una alternativa eficiente para el desarrollo de software en proyectos con
requisitos muy cambiantes y cuando se exige reducir drasticamente los tiempos de desarrollo pero

manteniendo una alta calidad.

El movimiento del desarrollo agil de software es una iniciativa que agrupa una serie de metodologias (XP,
FDD, SCRUM, Crystal Clear, etc.) que se basan en la adaptabilidad ante el cambio como medio para
aumentar las posibilidades de éxito de un proyecto. En general los procesos &giles se centran en las

personas; en su comunicacion directa y sus habilidades.

1.2- Software de Gestion.

El Software de Gestion es el encargado de implantar las aplicaciones de gestion de acuerdo a las

necesidades del cliente en el sistema informatico de las empresas.

1.2.1- Actividades y fases que despliega un software de gestion.

Consultoria y asesoria de los procesos de negocio del cliente.
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Implantaciones de aplicaciones de software estandar de gestion, que conlleva las siguientes fases:

e Definicidn del procedimiento de implantacion.

e Personalizacion de la aplicacion.

e Estudio de migracion de datos

e Formacion a usuarios.

e Puesta en marcha de la implantacién de la aplicacion.

¢ Evaluacion de la implantaciéon de la aplicacion.

Servicios de mantenimiento de las implantaciones, como pueden ser:

Resolucion de dudas y problemas derivados del uso de la aplicacion.
¢ Implantacion de nuevas versiones del software.

e Implantacion de nuevas necesidades del cliente.

e Formacion a usuarios nuevos de la aplicacion.

e Formacion de reciclaje a usuarios de la aplicacién. (Morato, 2007)

1.2.2- Tendencias en el desarrollo de estrategias de gestion.

Las estrategias de gestion actualmente se encuentran enmarcadas en el desarrollo exitoso y cada vez
mas proliferante del mundo de la gestiébn de informacién y conocimiento. Esta es una expresion de
aparicion reciente que, sin embargo, hace referencia a una practica que se apoya en una idea econémica

clasica: no perder tiempo y dinero dedicandose a actividades en las que no se posee ventaja comparativa.
Las principales tendencias en el campo de la informatica vendran de dadas por:

Nuevas modalidades de provisién.
Estrategias de suministro de servicio.

Estrategias contractuales.

A W DN PRE

Perfil del proveedor.
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1.2.2.1- Nuevas modalidades de provision.

En lo que respecta a las nuevas modalidades de provision, el mercado estd experimentando el
surgimiento de una estrategia de gestidbn que se acerca cada vez mas al nucleo de competencia del
negocio. Consistente basicamente en delegar en un tercero ciertos procesos de Informatica y
Telecomunicaciones (IT) implicados de forma intensiva en el negocio, como por ejemplo: la gestién de la
relacion de clientes, sera atractivo debido a la entrada en el mercado de competidores distintos de los

tradicionales, a precios mas bajos.

Las empresas adoptaran nuevas estrategias de gestion por considerarla:

e Facilitadora de la gestion de los cambios resultantes de fusiones y adquisiciones.

e Capacitadora de una reduccién de costes, o de proporcionar una estructura de costes mas
predictible.

e Mejoradora de la fiabilidad de funciones que son dificiles de gestionar.

e Generadora de la conservacion de un alto estandar tecnolégico sin necesidad de grandes

inversiones de capital.

1.2.2.2- Estrateqgia en el suministro de servicios.

En cuanto a las estrategias de suministro de servicios, se va perfilando, por una parte, la tendencia hacia
un modelo de suministro global, con practicas de gestionabilidad en las que el cliente se implicar4d cada
vez mas, y por otro lado un cambio desde concentracion en funciones de infraestructura y mantenimiento

de back-office a un enfoque en funciones de front-office, atencion al cliente y potenciacién del negocio.

El suministro global incorporara un amplio rango de servicios con una Unica fuente, modelo que impondra
un control estricto del cliente. Por una parte, los destinatarios de servicios de externalizacion han
madurado y estan en condiciones de imponer al proveedor, a través de modelos de relacion utilizados en

toda su capacidad, las siguientes normas:

e Voluntad del proveedor en adoptar una franca postura de acercamiento al negocio que se concrete

en una transparencia en la presentacion y detalle de los niveles de servicio establecidos
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e Acuerdos de nivel de servicio establecidos adecuados al servicio que se requiere.
¢ Mecanismos de tarificacion adecuados al coste real del servicio.

e Posibilidad de renegociacion de costes.

En lo que respecta a las variables tecno-econdémicas que serviran de marco al modelo de suministro

podemos citar, entre otras, las siguientes:

Los requerimientos de E-business producirdn un incremento importante en el trafico de red, y
por consiguiente en los costes de servicios de red, por lo que la externalizacién de los servicios de
comunicaciones tendra cada vez mayor presencia.

e La tendencia a la externalizacién cambiard poco a poco las relaciones cliente/proveedor de
software. Los proveedores de software se dirigiran cada vez mas al suministrador del servicio de
externalizacion, que gestionara y optimizara el uso del software para su cliente.

e La mayor presencia de soluciones empaquetadas implicard que el proveedor de servicios de
externalizacion serd un selector de la mejor solucién para su cliente, mas que un desarrollador de
soluciones,

e Otras areas tecnol6gicas con importantes perspectivas de ser externalizadas son: Gestién de

sistemas mainframe, recuperacion de desastres, gestién de redes y desarrollo de aplicaciones.

1.2.2.3- Estrategias contractuales.

Existe una elevada probabilidad de que las estrategias contractuales sean disefiadas para hacer frente a
las nuevas modalidades de provision y estrategia de suministro existentes anteriormente. Se mantendra,
sin embargo la elevada valoracion que el mercado ha mostrado siempre de una relacién contractual
prolongada y matizada por una estrecha colaboracion. Esto impone contratos de larga duracion. El largo

plazo de la externalizacion permanece, por tanto como una constante.

Estas implicaciones no descartan contratos con duracion a 3 afios, pero dado su atractivo en costes,
seran los menos frecuentes, realizdndose prorrogas si estos han sido satisfactorios. Finalmente la
plurianualidad de los contratos de estas nuevas tendencias queda definida por la reduccion de costes que
se producen en los Ultimos afios de contrato, asi como la evolucidon prevista u ofertada por los

proveedores.
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1.2.2.4- Seleccién del proveedor.

El perfil del proveedor se ir4 acercando cada vez mas al de un agente colaborador que se centre en el
servicio orientado al negocio, no al servicio como mera infraestructura para el negocio. El proveedor no
sera tanto apreciado por su penetracién en el mercado como por su capacidad de innovacion tecno-
econdmica y sus bajos costes, siendo necesarios proveedores con amplia flexibilidad ante un mercado

muy dindmico y con incremento de competencia. (Cortés, 2003)

1.3- La Ingenieria de Software y las metodologias agiles.

Los Métodos Agiles no surgieron porque si, sino que estuvieron motivados por una conciencia
particularmente aguda de la crisis del software, por la responsabilidad que se imputa a las grandes
metodologias en la gestacion de esa crisis y por el propésito de articular soluciones. Los organismos y
corporaciones han desarrollado una plétora de estandares comprensivos que han ido jalonando la historia
y poblando los textos de metodologias e ingenieria de software. Algunos son verdaderamente métodos;
otros, metodologias de evaluacion o estimacién de conformidad; otros mas, estandares para metodologias
0 meta-modelos. Al lado de ellos se encuentra lo que se ha llamado una ciénaga de estandares generales
0 especificos de industria a los que se someten organizaciones que desean (o deben) articular sus
métodos conforme a diversos criterios de evaluacion, vehiculos de seleccion de contratistas o marcos de

referencia.

En esta década (2000) se ha comenzado con un creciente interés en metodologias de desarrollo. Hasta
hace poco el proceso de desarrollo llevaba asociada un marcado énfasis en el control del proceso
mediante una rigurosa definicidn de roles, actividades y artefactos, incluyendo modelado y documentacion
detallada. Este esquema "tradicional” para abordar el desarrollo de software ha demostrado ser efectivo y
necesario en proyectos de gran tamafio (respecto a tiempo y recursos), donde por lo general se exige un

alto grado de ceremonia en el proceso.

Las metodologias agiles constituyen una solucion a medida que se produce desarrollo en el campo de la
Informaética y que como el caso de Cuba, debido a la Universalizacion que prepara especialistas para todo

el pais; se precisa la intervencion de recursos humanos con especializacion y responsabilidad en los

10
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equipos de desarrollo de software que se encuentran dispersos y se necesita su preparacion y debida
orientacion para el trabajo en la Ingenieria de Software. Para la realizacion de software estos aportes son
importantes y sin descuidar las practicas esenciales de la calidad del producto final. Las caracteristicas de
los proyectos para los cuales las metodologias agiles han sido especialmente pensadas se ajustan a un
amplio rango de proyectos de desarrollo de software; aquellos en los cuales los equipos de desarrollo son

pequefios, con lazos reducidos, requisitos volatiles, y/o basados en nuevas tecnologias.

Las acertadamente conocidas como metodologias ligeras o de poco peso han ido cobrando auge en los
ultimos tiempos. Estos métodos surgen como contraparte de sus dos antecesores, buscando un punto
central entre la no existencia de un proceso y un proceso exageradamente grande. Las metodologias
ligeras también conocidas como “metodologias agiles” realzan mas la importancia de la programacion del

cbdigo que la documentacién del proceso.

En el pais, el desarrollo de software se ha convertido en una actividad fundamental como medio de
soporte a la actividad interna de las entidades que conforman la Empresa Cubana. En un mundo en
constante revolucion, la busqueda de soluciones para potenciar el desarrollo de sistemas computacionales

ocupa un lugar preponderante en la agenda del personal involucrado.

1.4- Bases y antecedentes de las metodologias agiles.

1.4.1- ; Qué es Metodologia Agil?

Las metodologias imponen un proceso disciplinado sobre el desarrollo de software con el fin de hacerlo
mas predecible y eficiente. Lo hacen desarrollando un proceso detallado con un fuerte énfasis en planificar

inspirado por otras disciplinas de la ingenieria.

Las metodologias ingenieriles han estado presentes durante mucho tiempo. No se han distinguido
precisamente por ser muy exitosas. Aln menos por su popularidad. La critica mas frecuente a estas

metodologias es que son burocraticas.

11
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Como una reaccion a estas metodologias, un nuevo grupo de metodologias ha surgido en los ultimos
afios. Durante algin tiempo se conocian como las metodologias ligeras, pero el término aceptado ahora

es metodologias agiles.

El resultado de todo esto es que los métodos agiles cambian significativamente algunos de los énfasis de
los métodos ingenieriles. La diferencia inmediata es que son menos orientados al documento, exigiendo
una cantidad mas pequefia de documentacion para una tarea dada. En muchas maneras son mas bien
orientados al cadigo: siguiendo un camino que dice que la parte importante de la documentacion es el

cédigo fuente.

Sin embargo éste no es el punto mas importante sobre los métodos agiles. Hay diferencias mucho mas

profundas:

e Los métodos &giles son adaptables en lugar de predictivos. Los métodos ingenieriles tienden a
intentar planear una parte grande del proceso del software en gran detalle para un plazo grande de
tiempo, esto funciona bien hasta que las cosas cambian. Asi que su naturaleza es resistirse al
cambio. Para los métodos agiles, no obstante, el cambio es bienvenido. Intentan ser procesos que
se adaptan y crecen en el cambio, incluso al punto de cambiarse ellos mismos.

¢ Los métodos agiles son orientados a la gente y no orientados al proceso. La meta de los métodos
ingenieriles es definir un proceso que funcionara bien con cualquiera que lo use. Los métodos
agiles afirman que ningun proceso podra nunca magquillar las habilidades del equipo de desarrollo,
de modo que el papel del proceso es apoyar al equipo de desarrollo en su trabajo. Explicitamente
puntualizan el trabajar a favor de la naturaleza humana en lugar de en su contra y enfatizan que el

desarrollo de software debe ser una actividad agradable. (Fowler, 2003)

1.4.2- Antecedentes: el Manifiesto Agil.

En una reunién celebrada en febrero de 2001 en Utah-EEUU, nace el término “agil” aplicado al desarrollo
de software. En esta reunién participan un grupo de 17 expertos de la industria del software, incluyendo
algunos de los creadores o impulsores de metodologias de software. Su objetivo fue esbozar los valores y

principios que deberian permitir a los equipos desarrollar software rapidamente y respondiendo a los

12
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cambios que puedan surgir a lo largo del proyecto. Se pretendia ofrecer una alternativa a los procesos de
desarrollo de software tradicionales, caracterizados por ser rigidos y dirigidos por la documentacion que se
genera en cada una de las actividades desarrolladas. Varias de las denominadas metodologias agiles ya
estaban siendo utilizadas con éxito en proyectos reales, pero les faltaba una mayor difusion y

reconocimiento.

Tras esta reunion se cre6 The Agile Alliance?, una organizacion, sin &nimo de lucro, dedicada a promover
los conceptos relacionados con el desarrollo 4gil de software y ayudar a las organizaciones para que
adopten dichos conceptos. El punto de partida fue el Manifiesto Agil, un documento que resume la filosofia

“agil”.

1.4.3- Valores y principios del Manifiesto Aqil.

Segun el Manifiesto se valora:

e Al individuo y las interacciones del equipo de desarrollo sobre el proceso y las herramientas. La
gente es el principal factor de éxito de un proyecto software. Es mas importante construir un buen
equipo que construir el entorno. Muchas veces se comete el error de construir primero el entorno y
esperar que el equipo se adapte automaticamente. Es mejor crear el equipo y que éste configure
su propio entorno de desarrollo en base a sus necesidades.

e Desarrollar software que funciona mas que conseguir una buena documentacion. La regla a seguir
es “no producir documentos a menos que sean necesarios de forma inmediata para tomar una
decision importante”. Estos documentos deben ser cortos y centrarse en lo fundamental.

e La colaboracién con el cliente mas que la negociacion de un contrato. Se propone que exista una
interaccion constante entre el cliente y el equipo de desarrollo. Esta colaboracién entre ambos sera
la que marque la marcha del proyecto y asegure su éxito.

¢ Responder a los cambios mas que seguir estrictamente un plan. La habilidad de responder a los

cambios que puedan surgir a los largo del proyecto (cambios en los requisitos, en la tecnologia, en

2 -
www.agilealliance.com
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el equipo, etc.) determina también el éxito o fracaso del mismo. Por lo tanto, la planificacién no

debe ser estricta sino flexible y abierta.

Los valores anteriores inspiran los doce principios del manifiesto. Son caracteristicas que diferencian un

proceso agil de uno tradicional. Los dos primeros principios son generales y resumen gran parte del

espiritu agil. El resto tienen que ver con el proceso a seguir y con el equipo de desarrollo, en cuanto metas

a seguir y organizacion del mismo. Los principios son:

VI.

VII.
VIII.

XI.

XIl.

La prioridad es satisfacer al cliente mediante tempranas y continuas entregas de software
gue le aporte un valor.

Dar la bienvenida a los cambios. Se capturan los cambios para que el cliente tenga una
ventaja competitiva.

Entregar frecuentemente software que funcione desde un par de semanas a un par de
meses, con el menor intervalo de tiempo posible entre entregas.

La gente del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos a lo largo del proyecto.
Construir el proyecto en torno a individuos motivados. Darles el entorno y el apoyo que
necesitan y confiar en ellos para conseguir finalizar el trabajo.

El didlogo cara a cara es el método mas eficiente y efectivo para comunicar informacion
dentro de un equipo de desarrollo.

El software que funciona es la medida principal de progreso.

Los procesos agiles promueven un desarrollo sostenible. Los promotores, desarrolladores y
usuarios deberian ser capaces de mantener una paz constante.

La atencioén continua a la calidad técnica y al buen disefio mejora la agilidad.

La simplicidad es esencial.

Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios surgen de los equipos organizados por si
mismos.

En intervalos regulares, el equipo reflexiona respecto a cémo llegar a ser mas efectivo, y

segun esto ajusta su comportamiento. (Cands, y otros, 2004)

14
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1.5- Metodologias agiles: principales caracteristicas.

Entre las metodologia agiles mas conocidas se encuentran: Scrum; Crystal Methods; FDD (Feature Driven

Development) y XP (Programacion Extrema), entre otras.

1.5.1- Scrum.

Esta es, después de XP, la metodologia agil mejor conocida y la que otros métodos agiles recomiendan
como complemento. (Reynoso, 2004) Desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike Beedle.
Procede de la terminologia del juego de rugby. Scrum es adaptativo, agil, auto-organizante y con pocos
tiempos muertos. Define un marco para la gestion de proyectos, que se ha utilizado con éxito durante los
ultimos 10 afios. Esta especialmente indicada para proyectos con un rapido cambio de requisitos. Sus
principales caracteristicas se pueden resumir en dos. El desarrollo de software se realiza mediante
iteraciones, denominadas sprints, con una duracién de 30 dias. La segunda caracteristica importante son
las reuniones a lo largo proyecto, entre ellas destaca la reunién diaria de 15 minutos del equipo de

desarrollo para coordinacion e integracion. (Cands, y otros, 2004)

1.5.1.1- Ciclo de vida de Scrum. Figura 1.1

1. Pre-Juego: Planeamiento. El propoésito es establecer la vision, definir expectativas y asegurarse
la financiacion. Las actividades son la escritura de la vision, el presupuesto, el registro de
acumulacioén o retraso (backlog) del producto inicial y los items estimados, asi como la arquitectura
de alto nivel, el disefio exploratorio y los prototipos. El registro de acumulacion es de alto nivel de
abstraccion.

2. Pre-Juego: Montaje (Staging). El propdsito es identificar mas requerimientos y priorizar las tareas
para la primera iteracion. Las actividades son planificacion, disefio exploratorio y prototipos.

3. Juego o Desarrollo. El propésito es implementar un sistema listo para entrega en una serie de
iteraciones de treinta dias llamadas “corridas” (sprints). Las actividades son un encuentro de
planeamiento de corridas en cada iteracién, la definicién del registro de acumulacién de corridas y
los estimados, y encuentros diarios de Scrum.

4. Pos-Juego: Liberacion. EI proposito es el despliegue operacional. Las actividades,

documentacion, entrenamiento, mercadeo y venta.

15



U C i Informatlcas Capitulo |

Creaddn | Especific. Prueba Prueba de | Prueba del | Prueba de
del Concepto| Requerim. | Disefio | Codigo deUnidad | Integracién | Sistema | Aceplaclén
S F'E_'!‘!Jegu Pas-Juego
- S - Juego | ~
Planeamiento | e \
= 1 ,-"r Products
Lista de 4 fival. |
I_* Retraso D I
' Documentos |
de Sprinl
| ‘\,_‘ Integracion,
b I SPRINT | Prueba de
:Ir:_;'l_-'_h Codficacdin| Pruesba | Entrega * Sistema
»  Disefio de Alto / Release '\
Mivel f Arquitectura ‘-.!Htermedlnr
i

Figura 1.1- Ciclo de Scrum

1.5.1.2- Los valores de Scrum son:

e Equipos auto-dirigidos y auto-organizados. No hay manager que decida, ni otros titulos que
“miembros del equipo”; la excepcion es el Scrum Master que debe ser 50% programador y que
resuelve problemas, pero no manda. Los observadores externos pueden observar, pero no
interferir ni opinar.

e Una vez elegida una tarea, no se agrega trabajo extra. En caso que se agregue algo, se
recomienda quitar alguna otra cosa.

¢ Encuentros diarios. Se realizan siempre en el mismo lugar, en circulo. El encuentro diario impide
caer en el dilema ¢ Cémo es que un proyecto puede atrasarse un afio?

¢ lteraciones de treinta dias; se admite que sean mas frecuentes.

e Demostracion a participantes externos al fin de cada iteracion.

e Al principio de cada iteracion, planeamiento adaptativo guiado por el cliente.

1.5.1.3- Scrum define seis roles:

1. EI Scrum Master. Interactia con el cliente y el equipo. Es responsable de asegurarse que
el proyecto se lleve a cabo de acuerdo con las practicas, valores y reglas de Scrum y que

progrese segun lo previsto. Coordina los encuentros diarios, formula las tres preguntas
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candnicas y se encarga de eliminar eventuales obstaculos. Debe ser miembro del equipo y
trabajar a la par.

2. Propietario del Proyecto. Es el responsable oficial del proyecto, gestién, control y
visibilidad de la lista de acumulacién o lista de retraso del producto. Es elegido por el Scrum
Master, el cliente y los ejecutivos a cargo. Toma las decisiones finales de las tareas
asignadas al registro y convierte sus elementos en rasgos a desarrollar.

3. Equipo de Scrum. Tiene autoridad para reorganizarse y definir las acciones necesarias o
sugerir remocion de impedimentos.

Cliente. Participa en las tareas relacionadas con los items del registro.

Management. Est4 a cargo de las decisiones fundamentales y participa en la definicion de
los objetivos y requerimientos. Por ejemplo, selecciona al Duefio del Producto, evalia el
progreso y reduce el registro de acumulacién junto con el Scrum Master.

6. Usuario.

La dimensién del equipo total de Scrum no deberia ser superior a diez ingenieros. El numero ideal es
siete, mas o menos dos. Si hay mas, lo mas recomendable es formar varios equipos. No hay una técnica
oficial para coordinar equipos multiples, pero se han documentado experiencias de hasta 800 miembros,
divididos en Scrums de Scrum, definiendo un equipo central que se encarga de la coordinacion, las

pruebas cruzadas y la rotaciéon de los miembros. (Reynoso, 2004)

1.5.2- Crystal Methods (CC).

Las metodologias Crystal fueron creadas por el “antropélogo de proyectos” Alistair Cockburn. (Reynoso,
2004) Se trata de un conjunto de metodologias para el desarrollo de software caracterizadas por estar
centradas en las personas. El desarrollo de software se considera un juego cooperativo de invencion y
comunicacion, limitado por los recursos a utilizar. El equipo de desarrollo es un factor clave, por lo que se
deben invertir esfuerzos en mejorar sus habilidades y destrezas, asi como tener politicas de trabajo en
equipo definidas. Estas politicas dependeran del tamafio del equipo, estableciéndose una clasificacion por
colores, por ejemplo Crystal Clear (3 a 8 miembros) y Crystal Orange (25 a 50 miembros). (Cands, y otros,
2004)
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1.5.2.1- Ciclo de vida de Crystal Clear:

Crystal Clear enfatiza el proceso como un conjunto de ciclos anidados. En la mayoria de los proyectos se
perciben siete ciclos: (1) el proyecto, (2) el ciclo de entrega de una unidad, (3) la iteracién (nétese que CC
requiere multiples entregas por proyecto pero no muchas iteraciones por entrega), (4) la semana laboral,
(5) el periodo de integracion, de 30 minutos a tres dias, (6) el dia de trabajo, (7) el episodio de desarrollo

de una seccién de codigo, de pocos minutos a pocas horas.

1.5.2.2- Los siete valores o propiedades de Crystal Clear son:

1. Entrega frecuente. Consiste en entregar software a los clientes con frecuencia, no solamente en
compilar el cédigo. La frecuencia dependera del proyecto, pero puede ser diaria, semanal, mensual
o lo que fuere.

2. Comunicacién osmética. Todos juntos en el mismo cuarto. Una variante especial es disponer en
la sala de un disefiador.

3. Mejora reflexiva. Tomarse un pequefio tiempo (unas pocas horas cada cierto tiempo una vez al
mes) para pensar bien qué se esta haciendo, cotejar notas, reflexionar, discutir.

4. Seguridad personal. Hablar cuando algo molesta: decirle amigablemente al manager que la
agenda no es realista, 0 a un colega que su codigo necesita mejorarse. Esto es importante porque
el equipo puede descubrir y reparar sus debilidades. Técnicamente, estas cuestiones se han
caracterizado como una importante variable de confianza.

5. Foco. Saber lo que se esta haciendo y tener la tranquilidad y el tiempo para hacerlo. Lo primero
debe venir de la comunicacion sobre direccion y prioridades, tipicamente con el Patrocinador
Ejecutivo. Lo segundo, de un ambiente en que la gente no se vea compelida a hacer otras cosas
incompatibles.

6. Facil acceso a usuarios expertos. Un encuentro semanal o semi-semanal con llamados
telefonicos adicionales parece ser una buena pauta. Otra variante es que los programadores se
entrenen para ser usuarios durante un tiempo. El equipo de desarrollo, de todas maneras, incluye

un Experto en Negocios.
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7. Ambiente técnico con prueba automatizada, management de configuracién e integracion
frecuente. Microsoft establecio la idea de los builds cotidianos, y ho es una mala practica. Muchos

equipos agiles compilan e integran varias veces al dia.

1.5.2.3- En cuanto a las técnicas, se favorecen:

1. Entrevistas de proyectos. Se suele entrevistar a mas de un responsable para tener visiones mas
ricas. La idea es averiguar cuales son las prioridades, obtener una lista de rasgos deseados, saber
cudles son los requerimientos mas criticos y cuales los mas negociables. Si se trata de una
actualizacién o correccién, saber cudles son las cosas que se hicieron bien y merecen preservarse
y los errores que no se quieren repetir.

2. Talleres de reflexién. El equipo debe detenerse treinta minutos o una hora para reflexionar sobre
sus convenciones de trabajo, discutir inconvenientes y mejoras y planear para el periodo siguiente.

3. Planeamiento Blitz. Una técnica puede ser el Juego de Planeamiento de XP. En este juego, se
ponen tarjetas indexadas en una mesa, con una historia de usuario o funcion visible en cada una.
El grupo finge que no hay dependencias entre tarjetas, y las alinea en secuencias de desarrollo
preferidas. Los programadores escriben en cada tarjeta el tiempo estimado para desarrollar cada
funcion. El patrocinador o embajador del usuario escribe la secuencia de prioridades, teniendo en
cuenta los tiempos referidos y el valor de negocio de cada funcion. Las tarjetas se agrupan en
periodos de tres semanas llamados iteraciones que se agrupan en entregas (releases),
usualmente no mas largas de tres meses.

4. Estimacién Delphi con estimaciones de pericia. En el proceso Delphi se reanen los expertos
responsables y proceden como en un remate para proponer el tamafio del sistema, su tiempo de
ejecucion, la fecha de las entregas segun dependencias técnicas y de negocios y para equilibrar
las entregas en paquetes de igual tamafio.

5. Encuentros diarios de pie. La palabra clave es “brevedad”, cinco a diez minutos como maximo.
No se trata de discutir problemas, sino de identificarlos. Los problemas sélo se discuten en otros
encuentros posteriores, con la gente que tiene que ver en ellos. La técnica se origina en Scrum.

6. Miniatura de procesos. Una forma de presentar Crystal Clear puede insumir entre 90 minutos y

un dia. La idea es que la gente pueda “degustar” la nueva metodologia.
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7. Graficos de quemado. Se trata de una técnica de graficacion para descubrir demoras y
problemas tempranamente en el proceso, evitando que se descubra demasiado tarde que todavia
no se sabe cuanto falta. Para ello se hace una estimacién del tiempo faltante para programar lo
que resta al ritmo actual, lo cual sirve para tener dominio de proyectos en los cuales las prioridades
cambian bruscamente y con frecuencia.

8. Programacion lado a lado. La versién de Crystal Clear establece proximidad, pero cada quien se
aboca a su trabajo asignado, prestando un ojo a lo que hace su compafiero, quien tiene su propia

maquina. Esta es una ampliacion de la Comunicacién Osmética al contexto de la programacion.

1.5.2.4- Roles Crystal Clear.

Hay ocho roles nominados en Crystal Clear: Patrocinador, Usuario Experto, Disefiador Principal,
Diseflador-Programador, Experto en Negocios, Coordinador, Verificador, Escritor. A continuacion se
describen en bastardilla los artefactos de los que son responsables los roles de Crystal Clear,

detalladamente descriptos en la documentacion.

1. Patrocinador. Produce la Declaracion de Misién con Prioridades de Compromiso. Consigue los
recursos y define la totalidad del proyecto.

2. Usuario Experto. Junto con el Experto en Negocios produce la Lista de Actores-Objetivos y el
Archivo de Casos de Uso y Requerimientos. Debe familiarizarse con el uso del sistema, sugerir
atajos de teclado, modos de operacion, informacién a visualizar simultdneamente, navegacion,
etcétera.

3. Disefiador Principal. Produce la Descripcién Arquitectdnica. Se supone que debe ser al menos un
profesional de Nivel 3. (En los Métodos Agiles se definen tres niveles de experiencia: Nivel 1 es
capaz de “seguir los procedimientos”; Nivel 2 es capaz de “apartarse de los procedimientos
especificos” y encontrar otros distintos; Nivel 3 es capaz de manejar con fluidez, mezclar e inventar
procedimientos). El Diseiador Principal tiene roles de coordinador, arquitecto, mentor y
programador méas experto.

4. Disenador-Programador. Produce, junto con el Diseiiador Principal, los Borradores de Pantallas,

el Modelo Comun de Dominio, las Notas y Diagramas de Disefio, el Cadigo Fuente, el Codigo de
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Migracién, las Pruebas y el Sistema Empaquetado. Un programa en CC es “disefio y programa”;
sus programadores son disefiadores-programadores.

5. Experto en Negocios. Junto con el Usuario Experto produce la Lista de Actores-Objetivos y el
Archivo de Casos de Uso y Requerimientos. Debe conocer las reglas y politicas del negocio.

6. Coordinador. Con la ayuda del equipo, produce el Mapa de Proyecto, el Plan de Entrega, el
Estado del Proyecto, la Lista de Riesgos, el Plan y Estado de lIteracion y la Agenda de
Visualizacion.

7. Verificador. Produce el Reporte de Bugs. Puede ser un programador en tiempo parcial, o un
equipo de varias personas.

8. Escritor. Produce el Manual de Usuario.

1.5.3- Feature Driven Development (FDD).

Define un proceso iterativo que consta de 5 pasos. Las iteraciones son cortas (hasta 2 semanas). Se
centra en las fases de disefio e implementacion del sistema partiendo de una lista de caracteristicas que
debe reunir el software. Sus impulsores son Jeff De Luca y Peter Coad. FDD es un método agil, iterativo y
adaptativo. A diferencia de otros Métodos Agiles, no cubre todo el ciclo de vida sino sélo las fases de
disefio y construccién y se considera adecuado para proyectos mayores y de misién critica. FDD no
requiere un modelo especifico de proceso y se complementa con otras metodologias. Enfatiza cuestiones

de calidad y define claramente entregas tangibles y formas de evaluacién del progreso.

1.5.3.1- Ciclo de vida FDD. Figura 1.2

FDD consiste en cinco procesos secuenciales durante los cuales se disefia y construye el sistema. La
parte iterativa soporta desarrollo Agil con rapidas adaptaciones a cambios en requerimientos y
necesidades del negocio. Cada fase del proceso tiene un criterio de entrada, tareas, pruebas y un criterio

de salida. Tipicamente, la iteracion de un rasgo insume de una a tres semanas. Las fases son:

1) Desarrollo de un modelo general. Cuando comienza este desarrollo, los expertos de dominio ya
estan al tanto de la vision, el contexto y los requerimientos del sistema a construir. A esta altura se
espera que existan requerimientos tales como casos de uso o especificaciones funcionales. FDD,

sin embargo, no cubre este aspecto. Los expertos de dominio presentan un ensayo en el que los
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2)

3)

4)

miembros del equipo y el arquitecto principal se informan de la descripcion de alto nivel del
sistema. El dominio general se subdivide en areas mas especificas y se define un ensayo mas
detallado para cada uno de los miembros del dominio. Luego de cada ensayo, un equipo de
desarrollo trabaja en pequefios grupos para producir modelos de objeto de cada area de dominio.
Simultaneamente, se construye un gran modelo general para todo el sistema.

Construccion de la lista de rasgos. Los ensayos, modelos de objeto y documentacion de
requerimientos proporcionan la base para construir una amplia lista de rasgos. Los rasgos son
pequefios items utiles a los ojos del cliente. Se escriben en un lenguaje que todas las partes
puedan entender. Las funciones se agrupan conforme a diversas actividades en areas de dominio
especificas. La lista de rasgos es revisada por los usuarios y patrocinadores para asegurar su
validez y exhaustividad. Los rasgos que requieran mas de diez dias se descomponen en otros mas
pequefios.

Planeamiento por rasgo. Incluye la creacion de un plan de alto nivel, en el que los conjuntos de
rasgos se ponen en secuencia conforme a su prioridad y dependencia, y se asigna a los
programadores jefes. Las listas se priorizan en secciones que se llaman paquetes de disefio.
Luego se asignan las clases definidas en la seleccion del modelo general a programadores
individuales, o sea propietarios de clases. Se pone fecha para los conjuntos de rasgos.

Disefio por rasgo y Construccion por rasgo. Se selecciona un pequefio conjunto de rasgos del
conjunto y los propietarios de clases seleccionan los correspondientes equipos dispuestos por
rasgos. Se procede luego iterativamente hasta que se producen los rasgos seleccionados. Una
iteracion puede tomar de unos pocos dias a un maximo de dos semanas. Puede haber varios
grupos trabajando en paralelo. El proceso iterativo incluye inspeccion de disefio, codificacion,
prueba de unidad, integracién e inspeccion de cddigo. Luego de una iteracion exitosa, los rasgos

completos se promueven al build principal. Este proceso puede demorar una o dos semanas.
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Figura 1.2- Ciclo de FDD

1.5.3.2- Los principios de FDD son pocos y simples:

e Serequiere un sistema para construir sistemas si se pretende escalar a proyectos grandes.

e Un proceso simple y bien definido trabaja mejor.

e Los pasos de un proceso deben ser l6gicos y su mérito inmediatamente obvio para cada miembro
del equipo.

e Vanagloriarse del proceso puede impedir el trabajo real.

e Los buenos procesos van hasta el fondo del asunto, de modo que los miembros del equipo se
puedan concentrar en los resultados.

e Los ciclos cortos, iterativos, orientados por rasgos (features) son mejores.

1.5.3.3- Roles de FDD.

Hay tres categorias de rol en FDD: roles claves, roles de soporte y roles adicionales. Los seis roles claves
de un proyecto son: (1) administrador del proyecto, quien tiene la Ultima palabra en materia de vision,
cronograma y asignacion del personal; (2) arquitecto jefe (puede dividirse en arquitecto de dominio y
arquitecto técnico); (3) manager de desarrollo, que puede combinarse con arquitecto jefe o manager de
proyecto; (4) programador jefe, que participa en el analisis del requerimiento y selecciona rasgos del

conjunto a desarrollar en la siguiente iteracion; (5) propietarios de clases, que trabajan bajo la guia del
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programador jefe en disefio, codificacion, prueba y documentacion, repartidos por rasgos y (6) experto de

dominio, que puede ser un cliente, patrocinador, analista de negocios o una mezcla de todo eso.

Los cinco roles de soporte comprenden (1) administrador de entrega, que controla el progreso del proceso
revisando los reportes del programador jefe y manteniendo reuniones breves con él; reporta al manager
del proyecto; (2) abogado de lenguaje, que conoce a la perfeccion el lenguaje y la tecnologia; (3) ingeniero
de construccion, que se encarga del control de versiones de los builds y publica la documentacion; (4)
herramientista que construye herramientas o mantiene bases de datos y sitios Web y (5) administrador del

sistema, que controla el ambiente de trabajo o productiza el sistema cuando se lo entrega.

Los tres roles adicionales son los de verificadores, encargados del despliegue y escritores técnicos. Un
miembro de un equipo puede tener otros roles a cargo, y un solo rol puede ser compartido por varias

personas. (Reynoso, 2004)

1.5.4- Programacion Extrema (XP).

Algunos autores definen XP como:
“Un proceso ligero, de bajo riesgo, flexible, predecible, cientifico y divertido de desarrollar software”
“Una metodologia agil que requiere gran disciplina”. (Ferrer Zarzuela, 2001-2006)

XP es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito
en el desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los
desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa en realimentacion continua entre el
cliente y el equipo de desarrollo, comunicacién fluida entre todos los participantes, simplicidad en las
soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios. XP se define especialmente adecuada
para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico. (Cands,
y otros, 2004)
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1.5.4.1- Ciclo de vida XP. Figura 1.3

El ciclo de vida ideal de XP consiste de seis fases: Exploracion, Planificacion de la Entrega (Release),

Iteraciones, Produccion, Mantenimiento y Muerte del Proyecto.

El ciclo de vida es, naturalmente, iterativo. El siguiente diagrama describe su cuerpo principal:

_--""F-- LY
.,-'-"f- 1\-
Historias \x
da Lsuanos P Bt Orch dié Ui l"-._h
Reqimdmiento s velcidad de Provecin Y
s P L Brgs N,
= * R -
Planoamiento e se = . B : cartacion  Peaus
Spike Metafora | | e Paleacs — Teess—lteracion Ukima ~ Pruebe de|  Acaptacior .F'eq;-:.‘l 05
AruRactenico el Sgema - > WErsion #-"'-'.':'Ha-: i da Chente Alegsys
Esting aiin E:sirm Y o~
e o ST de Y e eSS &
Siguisnta
g Sipike
Fase da
Exploracién Fasa da Itaracionas a Fass Fasza da
Flangamianto de Release Froduchzacion

Fass da M anlsnriento i

Figura 1.3 Ciclo de vida de XP (Palacio, 2005)

1.5.4.2- Valores XP.

Comunicacioén

XP pone en comunicacién directa y continua a clientes y desarrolladores. El cliente se integra en el equipo
para establecer prioridades y resolver dudas. De esta forma ve el avance dia a dia, y es posible ajustar la

agenda y las funcionalidades de forma consecuente.
Feedback rapido y continuo

Una metodologia basada en el desarrollo incremental de pequefias partes, con entregas y pruebas
frecuentes y continuas, proporciona un flujo de retro-informacion valioso para detectar los problemas o

desviaciones. De esta forma fallos se localizan muy pronto. La planificacion no puede evitar algunos
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errores, que soélo se evidencian al desarrollar el sistema. La retro-informacion es la herramienta que

permite reajustar la agenda y los planes.

Simplicidad

La simplicidad consiste en desarrollar sélo el sistema que realmente se necesita. Implica resolver en cada
momento sélo las necesidades actuales. “Los costes y la complejidad de predecir el futuro son muy
elevados, y la mejor forma de acertar es esperar al futuro.” Con este principio de simplicidad, junto con la

comunicacion y el feedback resulta mas facil conocer las necesidades reales.

Coraje

El coraje implica saber tomar decisiones dificiles. Reparar un error cuando se detecta. Mejorar el cédigo
siempre que tras el feedback y las sucesivas iteraciones se manifieste susceptible de mejora. Tratar
rapidamente con el cliente los desajustes de agendas para decidir qué partes y cuando se va a entregar.
(Reynoso, 2004)

1.5.4.3- Préacticas XP.

La principal suposicion que se realiza en XP es la posibilidad de disminuir la mitica curva exponencial del
costo del cambio a lo largo del proyecto, lo suficiente para que el disefio evolutivo funcione. Esto se
consigue gracias a las tecnologias disponibles para ayudar en el desarrollo de software y a la aplicacién

disciplinada de las siguientes practicas.

1. El juego de la planificacion. Hay una comunicacion frecuente el cliente y los programadores. El
equipo técnico realiza una estimacion del esfuerzo requerido para la implementacién de las
historias de usuario y los clientes deciden sobre el ambito y tiempo de las entregas y de cada
iteracion.

2. Entregas pequefas. Producir ripidamente versiones del sistema que sean operativas, aunque no
cuenten con toda la funcionalidad del sistema. Esta versién ya constituye un resultado de valor

para el negocio. Una entrega no deberia tardar mas 3 meses.
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3. Metafora. El sistema es definido mediante una metafora o un conjunto de metaforas compartidas
por el cliente y el equipo de desarrollo. Una metafora es una historia compartida que describe
cémo deberia funcionar el sistema (conjunto de nombres que actllen como vocabulario para hablar
sobre el dominio del problema, ayudando a la nomenclatura de clases y métodos del sistema).

4. Disefo simple. Se debe disefar la solucién mas simple que pueda funcionar y ser implementada
en un momento determinado del proyecto.

5. Pruebas. La produccién de cédigo esta dirigida por las pruebas unitarias. Estas son establecidas
por el cliente antes de escribirse el cddigo y son ejecutadas constantemente ante cada
modificacion del sistema.

6. Refactorizacion (Refactoring)®. Es una actividad constante de reestructuracion del codigo con el
objetivo de remover duplicacién de coédigo, mejorar su legibilidad, simplificarlo y hacerlo mas
flexible para facilitar los posteriores cambios. Se mejora la estructura interna del cédigo sin alterar
Su comportamiento externo.

7. Programacion en parejas. Toda la produccion de cédigo debe realizarse con trabajo en parejas
de programadores. Esto conlleva ventajas implicitas (menor tasa de errores, mejor disefio, mayor
satisfaccién de los programadores).

8. Propiedad colectiva del cédigo. Cualquier programador puede cambiar cualquier parte del
cbdigo en cualquier momento.

9. Integracidon continua. Cada pieza de cédigo es integrada en el sistema una vez que esté lista.
Asi, el sistema puede llegar a ser integrado y construido varias veces en un mismo dia.

10. 40 horas por semana. Se debe trabajar un maximo de 40 horas por semana. No se trabajan horas
extras en dos semanas seguidas. Si esto ocurre, probablemente esta ocurriendo un problema que

debe corregirse. El trabajo extra desmotiva al equipo.

8 El término refactoring, se refiere “al proceso de cambiar un sistema de software [orientado a objetos] de tal manera que no se
altere el comportamiento exterior del cédigo, pero se mejore su estructura interna”. existe un amplio catélogo de refactorizaciones
mas comunes: reemplazo de iteracién por recursion; sustitucion de un algoritmo por otro mas claro; extraccion de clase, interfase
0 método, etcétera.
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11. Cliente in-situ. El cliente tiene que estar presente y disponible todo el tiempo para el equipo. Este
es uno de los principales factores de éxito del proyecto XP. El cliente conduce constantemente el
trabajo hacia lo que aportara mayor valor de negocio y los programadores pueden resolver de
manera inmediata cualquier duda asociada. La comunicacion oral es mas efectiva que la escrita.

12.Estandares de programacion. XP enfatiza que la comunicacion de los programadores es a través
del cédigo, con lo cual es indispensable que se sigan ciertos estandares de programacion para

mantener el cddigo legible. (Cands, y otros, 2004)
1.5.4.4- Roles XP.
Los roles que implementa la Programacion Extrema son:

e Programador. El programador escribe las pruebas unitarias y produce el cédigo del sistema.

e Cliente. Escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales para validar su implementacion.
Ademads, asigna la prioridad a las historias de usuario y decide cuales se implementan en cada
iteracion centrdndose en aportar mayor valor al negocio.

e Encargado de pruebas. Ayuda al cliente a escribir las pruebas funcionales. Ejecuta las pruebas
regularmente, difunde los resultados en el equipo y es responsable de las herramientas de soporte
para pruebas.

e Encargado de seguimiento. Proporciona realimentacion al equipo. Verifica el grado de acierto
entre las estimaciones realizadas y el tiempo real dedicado, para mejorar futuras estimaciones.
Realiza el seguimiento del progreso de cada iteracion.

e Entrenador. Es responsable del proceso global. Debe proveer guias al equipo de forma que se
apliquen las practicas XP y se siga el proceso correctamente.

e Consultor. Es un miembro externo del equipo con un conocimiento especifico en algun tema
necesario para el proyecto, en el que puedan surgir problemas.

e Gestor. Es el vinculo entre clientes y programadores, ayuda a que el equipo trabaje efectivamente

creando las condiciones adecuadas. Su labor esencial es de coordinacion. (Reynoso, 2004)
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1.6- Comparaciones entre Metodologia Agiles.

Podriamos pensar que no es posible comparar los distintos métodos de desarrollo, y que todo depende de
nuestros gustos personales, pero puesto que todos los procesos se centran en la produccion de software
(orientado a objetos mayormente) y que el proceso se implantard para aumentar la calidad del software

producido y la eficiencia de los desarrolladores, es deseable una comparacion.

1.6.1- Aspectos positivos y negativos de Scrum.

Positivos

¢ Indicada para proyectos con un rapido cambio de requisitos.

¢ Reuniones a lo largo del proyecto de coordinacién e integracion

e El desarrollo del software es un juego. En el ciclo: prejuego (se planea), en el juego se hace y
entrega el proyecto, se hacen pruebas y en el pos-juego se integra todo, se hace prueba final.

e El desarrollo del software es mediante iteraciones (sprints, carreras rapidas en el desarrollo del

software).
Negativos

e Método de desarrollo de ciclos largos.
e No hay manager, s6lo Scrum Master resuelve problemas pero no manda, asegura que el proyecto
se lleve a cabo. El papel de cierta direccion lo hace el Management. Estad a cargo de las

decisiones fundamentales y participa en la definicion de los objetivos y requerimientos.

1.6.2- Aspectos positivos y neqgativos de Crystal Clear.

Positivo

e Centrada en las personas.

e El desarrollo se considera un juego cooperativo de invencién y comunicacion.
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e El equipo de desarrollo es un factor clave, por lo que se deben invertir esfuerzos en mejorar sus

habilidades y destrezas.
e Amplia comunicacién en cuanto a direccion y prioridades

e Un encuentro semanal o semi-semanal con llamados telefénicos adicionales.

Negativo

e Todos los desarrolladores se encuentran juntos en el mismo local de trabajo.
e Ambiente de trabajo en el que la gente se ve obligada a hacer otras cosas incompatibles.

e Se planea en forma de juego lo que debe realizar cada desarrollador y la estimacién del tiempo

de desarrollo.

e No modela objetos.

1.6.3- Aspectos positivos y neqgativos de FDD.

Positivos

e Método de desarrollo de ciclos cortos.

e Ideal para proyectos de mision critica (concentrados en dos fases disefio y construcciéon de
software).

e El cliente no esta en el lugar del desarrollo.

e Escrupuloso en inspeccién, tiene equipos pequefios que valoran varias alternativas para
solucionar problemas y tomar decisiones.

e Modela objetos, descompone un problema mayor en sub-problemas, para una mejor solucion.

e Esligera, orientada al cliente y de iteraciones cortas y rapidas.

e La aseguracién de la calidad en FDD no se basa en la documentacion, si no en controles propios y
una comunicacion fluida con el cliente. El cliente recibe después de cada iteracion un pedazo
funcional del programa.

¢ En esta metodologia se entrega bastante libertad a los desarrolladores, pero siempre bajo cierto
orden marcado por una jerarquia (arquitecto, programador jefe, etc.), que representa también en

nivel de responsabilidad existente en cada caso.
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e Las revisiones de codigo fuente estan guiadas por algin programador con mas experiencia.
e Define métricas para el estado del proyecto, puesto que al dividirlos en unidades pequefias es
bastante sencillo hacer un seguimiento de las mismas.

e El equipo esta distribuido jerarquicamente.
Negativos

e No usa procedimientos detallados de prueba.

e Reducen a segundo plano la implementacion.

e Genera demasiada documentacion.

e Se centra mas en la organizacion global, y muchas de esas actividades, como ejecucién de
pruebas, las asumen como obligatorias aunque sin definirlas completamente, dejando libertad a las
distintas subunidades del proyecto para implementarlas a su manera (por ejemplo usar la
programacion por parejas en partes complejas), aunque las directrices de la empresa suelen
marcar el camino a seguir.

e Optan por la propiedad del cédigo fuente.

1.6.4- Aspectos positivos y negativos de XP.

Positivos

e Usa procedimientos exhaustivos de pruebas.

e Es ligera, orientada al cliente y de iteraciones cortas y rapidas. No ponen demasiadas tareas
organizativas sobre los desarrolladores (como modelado, generacion de documentacién externa,
etc.), minimizan el efecto de esto con un representante del cliente.

e Elcliente recibe después de cada iteracién un pedazo funcional del programa.

e Si se requieren cambios se ajustara el plan de iteraciones y el de releases y tomara la nueva
direccion en el desarrollo.

e Para proyectos cortos y equipos pequefios.

e Debido a que las releases se producen a menudo, se afirma la necesidad de que se puedan

realizar pruebas automaticas.
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e Esta disefiado con los programadores en mente, con facilitar su trabajo y es por ello que define
casi todo el proceso de desarrollo al completo, incluido el de pruebas e integracion.

¢ La implementacion de las pruebas antes que la propia funcionalidad hace que el desarrollador
tenga que pensar pronto sobre lo que tiene que hacer y como probarlo correctamente.

e Se basa en un proceso iterativo. Esto permite acercarse poco a poco a la solucion sin entrar
demasiado rapido en detalles.

e En XP el desarrollo ve en qué direccién debe ir gracias al feedback del cliente, sin ningan tipo de
restriccion previa.

e Presenta la comparticion del codigo fuente, pues esta pensado para equipos pequenos.

Negativo

e Elcliente esta en el lugar del desarrollo.

e La aseguracién de la calidad no se basa en la documentacion, si no en controles propios y una
comunicacion fluida con el cliente.

e Programacion en pares.

¢ Larotacion de los miembros del equipo sobre los componentes y emparejamientos.

e La evaluacion del estado del proyecto, los reporting recaen solamente en los jefes de proyecto.

e No requiere ninguna herramienta fuera del ambiente de programacioén y prueba.

1.7- ;Por qué utilizar XP como metodologia?

Por desgracia ninguno de estos procesos puede ser considerado perfecto, ni ser aplicado en su totalidad
en la mayoria de los casos, por lo que también es necesario saber donde estan sus puntos débiles para

corregirlos, si es necesario.

XP es un proceso muy orientado a la implementacion. Debido al bajo nimero de documentos a generar,
se ofrece al desarrollador un escenario ideal para participar en el proyecto. Este proceso es aceptado con
el mejor grado por desarrolladores menos experimentados ya que pueden sacar provecho directo de los

compafieros mas experimentados.
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También el cliente esta contento porque recibe un software que se adapta a sus deseos exactamente,
mientras disponga de tiempo y dinero, pero ya que la funcionalidad exacta del software final nunca se
defini6 formal y contractualmente (definirlo seria un contrasentido para XP, puesto que impediria el
transcurso normal del proyecto guiado por el feedback del cliente), este método de desarrollo es quizas
mas aplicable para desarrollos internos, ya que para proyectos externos existe el problema concreto de
gue se debe realizar muy pronto una oferta concreta que defina que funcionalidad se va a implementar y
en que periodo de tiempo, lo que también es importante para el cliente, ya que debe estar en la posicion
de comprobar tanto el rendimiento como la calidad y el contenido del software y estar seguro de recibirlo

cuando lo espera.

Se debe, en todo caso, tener una gran confianza entre el cliente y el equipo de desarrollo (0 su empresa)
para usar el XP para escribir el software. Se podria considerar que la solucién (tetrica) a este problema es
la presencia del representante del cliente junto al equipo de desarrollo, pero es también poco probable que
el cliente pueda prescindir de los empleados que relnen las caracteristicas requeridas, puesto que suelen
ser poco menos que imprescindibles, y la solucién habitual de que un miembro del equipo tome el rol de
representante del cliente no siempre puede ser acertada, ya que aunque la empresa desarrolladora tenga
un experto en el dominio del problema, puede desconocer gran parte de las particularidades de la

empresa del cliente, como politicas internas o particularidades remarcables.

La programacion por parejas es un interesante punto a discutir de XP. Muchos consideran que quizas
deberia ser utilizado por cualquier otro método en determinadas ocasiones (algoritmos complejos, nuevos
miembros del equipo con poca experiencia 0 malos habitos, etc.), pero esta por ver hasta qué punto el
coste que supone es asumible por una empresa, y hasta qué punto se puede producir el ambiente que
presupone XP (a fin de cuentas a nadie le gusta estar mirando mientras otro est4 delante de su
ordenador). En todo caso, como ya se ha dicho en repetidas ocasiones, en muchos momentos del
proceso de desarrollo, el trabajo en equipo solo puede ser beneficioso. Miembros del equipo con menos
experiencia pueden aprender a partir de discusiones sobre una arquitectura mas que cuando ya la reciben
definida y solo la tienen que implementar y/o completar. Si se debe seguir este modo de trabajo en todas
las fases del desarrollo del software depende en gran medida del problema concreto en cuestién y del

propio equipo.
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Lo que es muy poco deseable en XP es el hecho de evitar cualquier tipo de documentaciéon fuera del
cédigo fuente (UML juega un papel practicamente nulo, por ejemplo). Es asumible y aceptable que solo el
propio cédigo contenga la documentacion actualizada, pero esto supone carencias que debemos tener en
cuenta ya que puede no representar todo lo que deberia (dependencias entre componentes, por ejemplo)
y hace dificil utilizar la experiencia ganada en otros desarrollos (con otros equipos o por otras parejas), ya

gue no se ha anotado o archivado nada y se debe generar todo desde cero. (Molpeceres, 2003)

1.8- Conclusiones.

En este capitulo se han definido los conceptos fundamentales que se tienen en cuenta para la
comprension y realizacion de la estrategia metodolégica. Se abordd el tema de las bases y antecedentes
de las metodologias agiles donde se puede determinar que a raiz de la creacién del manifiesto agil es que
comienzan a llamarse “Metodologias Agiles” puesto que anteriormente se estaba incursionando en ellas
pero no se habian definido sus pautas y principios. Se analizaron las metodologias agiles mas utilizadas,
conocidas y documentadas en el mercado mundial del software. A pesar de ser adaptativas y ligeras se
hizo indispensable la comparacion entre cada una de las metodologias &giles, sefialando sus aspectos
positivos y negativos. Con el estudio de los fundamentos tedricos y para dar paso al capitulo dos se
analizé a profundidad la aplicacion del Método Agil XP en el desarrollo de software de gestion a distancia,
asumiendo posiciones en contra y a favor de la misma, convirtiéndose evidentemente la Metodologia XP

en la mas acertada para en el proceso de gestion en la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI).
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CAPITULO II

Estrategia metodologica para el desarrollo de Software
de Gestion a Distancia aplicando la Programacion
Extrema.

2.1- Introduccién.

En este capitulo se propone la Estrategia Metodologica para el desarrollo de software de gestion a
distancia basado en la Metodologia Agil XP, con el fin de hacer el proceso de desarrollo de software de la
Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) un poco menos complejo y mas rapido. Para esto se
valoraron y utilizaron las ventajas de la Metodologia XP (Programacién Extrema) y se adaptaron los
principales problemas, dandole soluciones agiles; propiciando mejores resultados, mayor eficiencia y

menores costos.

Primeramente en el capitulo se identifica el objetivo estratégico general, luego una serie de elementos
fundamentales, sistemas de habilidades y una serie de elementos que no se deben pasar por alto hasta
llegar a cada una de las etapas con sus acciones fundamentales explicadas. La estrategia se divide en
tres etapas fundamentales: creacion de condiciones para la implementacién, implementacion de la
estrategia y evaluacién de la efectividad de la estrategia metodolégica para metodologia agil XP

(Programacién Extrema) en el desarrollo de software.

2.2- Fundamentos teéricos generales de la estrategia metodoldgica.

La estrategia disefiada se inspira en los doce principios del manifiesto agil. Estas son caracteristicas que

permiten diferenciar un proceso agil de uno tradicional o pesado. En ellos se encuentran recogidas de
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manera explicita todas las particularidades que hacen que un proceso sea ligero. Los dos primeros
principios son generales y resumen gran parte del espiritu agil. Todos los demas de encuentran enfocados

al proceso y equipo de desarrollo, exaltando la organizaciéon y metas a seguir.

Un factor clave en la agilidad de los procesos de encuentra enmarcado en la satisfaccion del cliente, se
debe mantener contento al mismo mediante la entrega frecuente y temprana de partes funcionales y del
producto en general. Se trabajard exhaustivamente en la total aceptacion de los cambios que se puedan

producir en el proceso.

Se debe enfocar no sélo en las pautas que marcan considerablemente un proceso agil sino en el equipo
de desarrollo, construir un entorno de trabajo favorable, donde cada individuo se sienta motivado y de lo
mejor de si para el proyecto. Se debe atender y dar preparacién y superacion a los miembros del equipo

de desarrollo. La comunicacién osmoética es imprescindible e indispensable entre los miembros.

En buena medida sera necesario hacer énfasis en los procesos determinando promocionar un desarrollo
sostenible. Mantener una adecuada atencion a la calidad y al disefio mejora considerablemente la agilidad

del proceso de desarrollo, tratando siempre de ser lo mas simple posibles.

2.2.1- Caracteristicas especificas del software de gestion.

El software de gestion debe adaptarse a una regulacion juridica y administrativa concreta. Esta necesidad
involucra a las empresas desarrolladoras en el asesoramiento empresarial, actividades y conocimientos
gue no tienen nada que ver con la actividad tecnoldgica que esta en la base de la creacion de software.
Esta necesidad de adecuacion a las caracteristicas locales es la razén por la que el software de gestion

ha sido desarrollado tradicionalmente por empresas nacionales.

El software de gestion en su origen esta fragmentado funcionalmente, segun el area de la empresa a la
gue se dirige, siendo abundantes las aplicaciones estrictamente departamentales. Esta caracteristica esta
evolucionando muy rapidamente hacia productos orientados a resolver de forma integrada los procesos de

gestion.
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En la misma medida que la empresa es una realidad cambiante, necesita que su software acomparie esta
evolucion. Por una parte el crecimiento de volumen de actividad supone en muchos casos la reforma de
los procesos de gestidbn. También los cambios organizativos, la ampliaciéon de actividades y nuevos
productos. Por todos estos motivos el software de gestién esta en permanente evolucién y requiere de

mantenimiento para adecuarse en cada momento a la realidad empresarial.

2.3- Objetivo Estratégico General.

Tiene como objetivo estratégico general desarrollar habilidades de la arquitectura de software en los
miembros del proyecto para implementar la metodologia agil XP (Programacién Extrema) de modo que
pueda instrumentarse con la comunicacion a distancia con el cliente y lograr el grado de eficiencia

requerido en el producto informético.

2.3.1- Sistema de habilidades:

v' Comunicacidn-interactiva-emotiva: Intercambio de informacién impactante, conmovedora y

sensible que permite influir en el usuario para que acepte los valores que se le ofrecen en el
producto de modo que su actuacion se identifique con los propoésitos del equipo de desarrollo del
software.

v' Reflexién-intuitiva: Meditacion profunda de acercamiento a las necesidades proyectadas

someramente por el cliente con la intencion de lograr éxitos en cada una de las iteraciones del
proceso de desarrollo del software.

v' Destreza motriz: Conjunto de habilidades complejas del desarrollo del software (planificar-disefiar-

programar) que se expresan en la conducta del desarrollador permitiéndole propulsar con el apoyo
de los recursos informaticos las particularidades del producto de acuerdo con los intereses del

cliente.

2.4- Definicidon de estrategia metodoléqgica.

La definicién de estrategia metodoldgica en el desarrollo de software por metodologias agiles que
se asume, toma en cuenta los criterios de M. A. Rodriguez del Castillo y A. Rodriguez Palacios y en

consecuencia las autoras la definen como la proyeccion de un sistema de acciones a corto, mediano

37



U C i |Afo};¢a}§;as Capitulo I

y largo plazo que permite la transformacion de la direccién del proceso de desarrollo de software

tomando como base la Metodologia Agil XP (Programacion Extrema) cuyos procedimientos

permiten el logro de los objetivos determinados en un tiempo concreto.

2.4.1- Caracterizacion de la definicion de estrategia metodoldgica.

La definicion de estrategia metodolégica en el desarrollo de software por metodologias agiles se

caracteriza por su:

v

Objetividad: Porque toda la proyeccion estratégica estd concebida a partir de los resultados del
diagnostico realizado.

En su desarrollo: Demuestra que el cambio y la transformacion conscientes, posibilitaran el
surgimiento de cualidades superiores en los productos informaticos terminados en
correspondencia con las necesidades y demandas del cliente.

Interdisciplinariedad: Posibilita el desarrollo de la habilidades en todos los miembros del equipo
de desarrolladores, independientemente de su rol, mediante la utilizacion de todas las
herramientas, textos, codigos y estilos en que se trabaja la programacién de software actualmente.
Trabajo cooperativo: Porque tiene como premisa esencial el trabajo en equipo que parte de la
unidad de criterio y de accién, para la produccion de software.

Flexibilidad: Porque se apoya en XP que como metodologia agil es flexible y adaptativa a los
cambios.

Actualizacion: La estrategia tiene en cuenta las principales concepciones sobre metodologia
agiles, el manifiesto agil y los adelantos de la Informética y las Comunicaciones.

Las exigencias que deben tenerse en cuenta al aplicar la estrategia metodoldgica.

Preparacion previa del desarrollador: Es imprescindible que el desarrollador esté preparado con
anterioridad para que la puesta en practica del proyecto sea efectiva.

Disposicion de todos los participantes: El cumplimiento de esta exigencia es fundamental
porque garantiza el éxito de las acciones que se desarrollaran como parte de la estrategia y en las

gue el desarrollador puede ser creativo en la utilizacion de medios, técnicas y procedimientos.
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2.5- Etapas de la estrateqia.

2.5.1- Primera Etapa: Creacion de condiciones para la implementacion.

2.5.1.1- Accién 1.- Precisar desarrollo de talleres.

Objetivo: Elaborar las precisiones metodolégicas para la realizacion de los talleres de trabajo interactivo,

con el propésito de contribuir al desarrollo de las habilidades propuestas.

Métodos: Revisién bibliografica, analisis documental, modelacion.

Medios: Fuentes bibliograficas, documentales, esquemas légicos de contenido, informes, colecciones y

muestra de software.

Responsable: Autoras de la tesis.

Participantes: Tutor, especialistas en Informética.

Formas de evaluacidn: Aplicacion de diversas técnicas como: entrevistas y cuestionarios a directivos.

Plazos para la realizacion: Septiembre 2006.

Instrumentacion: El proposito fundamental de estos talleres, es provocar la existencia de nuevas

relaciones de los especialistas, a partir de situaciones problémicas que generen desarrollo de software.

2.5.1.2- Acci6én 2.- Fundamentacion tedrica y busqgueda de materiales complementarios.

Objetivo: Elaborar las precisiones metodolégicas para la realizacion de los talleres de trabajo interactivo,

con el propaosito de contribuir al desarrollo de las habilidades propuestas.

Métodos: Revisién bibliografica, analisis documental, modelacion.

Medios: Fuentes bibliograficas, documentales, esquemas légicos de contenido, informes, colecciones y

muestra de software.
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Responsable: Autoras de la tesis.

Participantes: Tutor, especialistas en Informética.

Formas de evaluacidn: Aplicacion de diversas técnicas como: entrevistas y cuestionarios a directivos.

Plazos para la realizacion: Diciembre 2006.

Instrumentacion: El propdsito fundamental de estos talleres, es provocar la existencia de nuevas

relaciones de los especialistas, a partir de situaciones problémicas que generen desarrollo de software.

2.5.1.3- Accién 3.- Reunién metodoldgica con el equipo de desarrollo.

Objetivo: Ejercitar entre los miembros del equipo sobre los elementos tedrico-practicos que intervienen en

el desarrollo de software haciendo uso de los recursos de la comunicacion a distancia.

Métodos: Debate, intercambio grupal y analisis cientifico.

Medios: Computadoras, software, enciclopedias, videos, documentales, ldminas y textos seleccionados.

Responsable: Autoras de la tesis.

Participantes: Especialistas en Informatica.

Formas de evaluacién: Ver tabla 2.1

Tabla 2.1 Evaluaciéon mediante las dimensiones e indicadores convenidos.

Dimensién Indicadores

Comunicativa Funcionalidad

Impacto del Software Usabilidad
Flexibilidad
Confiabilidad

Plazos para la realizacion: Enero-Marzo 2007.
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Instrumentacién: El trabajo cooperativo es fundamental en el desarrollo del equipo. Promover el debate

para posibilitar la participacion activa de todos los desarrolladores.

2.5.1.4- Accién 4.- Determinacién de factores de riesqgo.

Durante el proceso de desarrollo de software en la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) han
sido identificados como factores de riesgo en la produccion y/o calidad del producto, los siguientes
factores que puede promover la existencia de riesgos y/o retrasos en la entrega del producto. Se toma

como referencia algunos proyectos productivos de la Facultad 3, (SIGIA, ONE, Registro y Notaria)

Algunos factores de riesgo significativos en el desarrollo de un software. Ver Anexo 1.

1. No tener determinada la estrategia que se debe aplicar.

N

Insuficiente preparacién de los desarrolladores del proyecto en guiones y otras fases del desarrollo
del software.

Paralisis del proyecto debido a un excesivo tiempo recogiendo requisitos.

No disponer de instrumentos o0 mecanismo eficientes de control de cambio.

Trabajar con controladores de versiones obsoletos.

o g A~ W

En unos casos manifestaciones sustanciales cuando el proyecto esta muy avanzado y en otros
temor a evitar cambios importantes durante el proyecto.
No realizar planificacion de las iteraciones (traspasarse a un método supuestamente agil).

8. Demasiada planificacion de las iteraciones.

2.5.1.4.1- No tener determinada la estrategia que se debe aplicar.

En la realizacion del software a distancia se ha visto que existen varios problemas, hay equipos de
desarrollo que no tienen definida ninguna metodologia, otros intentan definir todo a priori guiados por
metodologias pesadas y otros no hacen andlisis de requisitos ninguno pensando que asi aplica un método

agil. O lo que es peor, el mismo equipo va dando tumbos de un extremo a otro.

Lo primero que se debe definir en cualquier proceso de desarrollo de software es la Metodologia que se

va a utilizar. Muchas veces no se sabe que camino tomar y esta indecision afecta, pues como Arquitectos
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de Software, se debe tener la metodologia definida, al menos un prototipo de guién que oriente al equipo
que va a intervenir en el proyecto. Es a partir de estos antecedentes que se deben disefiar acciones

estratégicas.

Siempre que se hable de proyecto, no importa la amplitud, se requiere apoyo en una metodologia. Este es
el punto de partida de cualquier proyecto, aunque muchas veces no sea la mas adecuada y luego sea

necesario el disefio de una metodologia propia, que cumpla con el objetivo.

Todo desarrollo de software es riesgoso, tanto por la dispersién de los factores como por el costo del
producto y dificil de controlar, pero si no se sigue una metodologia de por medio, el resultado son clientes

insatisfechos y desarrolladores ain mas insatisfechos.

En el caso del desarrollo de software a distancia es una buena practica aplicar algin método agil, estos
responden a los cambios mas que seguir estrictamente un plan, un principio muy recomendado para la
produccion a distancia. Este es un tipo de desarrollo donde los cambios son muy frecuentes, en
dependencia de lo que interprete o pueda asumir el programador de los documentos donde se encuentran
contenidos los requisitos. A su vez estos documentos deben ser cortos y centrados en lo fundamental, la
distancia no recomienda una cantidad excesiva de documentacién. Dentro de los principios que proponen
los métodos agiles se destaca una importante pauta para crear software con calidad y con buen disefio
son los equipos autodirigidos, equipos que se comuniquen, y reflexionen en torno a su comportamiento.
Estos son aspectos que los procesos a distancia deben implementar para el éxito del proyecto. Ademas la
prioridad niumero uno debe ser producir software de calidad para permitir posteriormente el uso eficiente
del producto y satisfacer al cliente y esto se puede lograr mediante pequefias entregas cada cierto tiempo,
gue le aporten un valor al cliente, lo que le permitird al equipo de desarrollo aceptar los cambios, puesto

gue es mas facil variar poco a poco desde el principio que radicalmente al final del proyecto.

2.5.1.4.2- Insuficiente preparacion de los desarrolladores del proyecto en quiones y otras

fases del desarrollo del software.

Un factor muy significativo para desarrollar un software con la calidad requerida es que el equipo de

desarrollo tenga un entendimiento comun, es preciso construir el proyecto en torno a individuos
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motivados. Los miembros del equipo deben familiarizarse con el ambiente de trabajo, las herramientas,
tecnologias y practicas que se utilizaran durante el progreso del proyecto. Darles el entorno y el apoyo que
necesitan forjara la confianza para conseguir finalizar el trabajo. Muchas veces al iniciar un proceso de
desarrollo de software no se tiene en cuenta la preparacion que puedan tener los miembros del equipo y

es aqui donde hay errores costosos.

Uno de los factores que propicia que la entrega de un software se retrase o alargue, es el enfrentamiento
por parte del equipo de desarrollo y en ocasiones del mismo lider del proyecto con una herramienta o
lenguaje de programacion que le es dificil de entender o manejar por parte de todos los miembros del
equipo; la sobrecarga de tareas a algunos miembros y otros con baja carga, la Ingenieria de software es

trabajo de equipo. Para tratar el problema anteriormente explicado se adoptan dos posibles soluciones:

¢ Una de ellas es la pardlisis temporal del desarrollo del proyecto para impartir cursos que satisfagan
las necesidades de los desarrolladores (guiones-disefio-lenguajes de programacion, etc).
e Las tareas mas complejas y las que aun no han sido concluidas se le asignan a los desarrolladores

mas agiles a tiempo, sin esperar que el proyecto corra demasiado para evitar atrasos.

Todas estas soluciones no son mas que métodos o decisiones que toman los lideres de proyectos para
salvar el proceso de desarrollo del software. Sin embargo la mayoria de las veces esto involucra un
cambio significativo en el tiempo de desarrollo del proyecto, hay que variar las fechas de entrega o
simplemente agilizar el tiempo en cada una de las iteraciones. En caso que se varien las fechas de
entregas gque es lo mas frecuente en este tipo de problemas, lo que se obtiene es clientes insatisfechos

con el producto final, ya sea por falta de calidad o por retraso en la entrega.

Una experiencia recomendada de las Metodologias Agiles es el enfoque directo hacia el individuo, este
es el objetivo fundamental en cualquier labor. Las personas son la fuente de conocimiento y sin ellas no

seria posible el desarrollo de acciones concretas para satisfacer las insuficiencias de los sistemas.

El tener un entendimiento claro de que se hara en el proyecto es de vital importancia. Una vez concebida
todas las herramientas, practicas y un buen entendimiento dentro del ambiente de trabajo, a partir de aqui

entonces se puede trabajar sin pensar en la posibilidad de interrumpir el proceso por un error humano.
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Una buena preparacion en el tema permite trabajar cdmodamente, saber qué se realizaray c6mo. Tener
base acelera el proceso productivo, se puede mostrar un producto bien definido y con muchas mas
perspectivas, mantiene al cliente contento, cada iteracibn muestra un mayor conocimiento del tema. Un
analisis y disefio certeros dan la posibilidad de ampliar las opciones del software, definir una arquitectura

sélida, minimizar la probabilidad de riesgos, etc.

Para mantener a los desarrolladores con arrojo y dando lo mejor de si para el trabajo en la entidad
productora se hace necesario estimular a los destacados, tanto moral como espiritualmente. Los jefes de
proyectos deben ser capaces; conscientes de que el producto requiere de mucho uso del intelecto y no
debe pedirle mas de lo que pueden dar los especialistas y nunca sobrecargarle el horario laboral. El
exceso irracional de horas de trabajo agota significativamente al trabajador y esto afecta la calidad del

software.

2.5.1.4.3- Parélisis del proyecto debido a un excesivo tiempo recogiendo requisitos.

La mayoria de los proyectos de ingenieria del software tienen requisitos incompletos o inconsistentes.
Unas veces se debe a la poca experiencia de los clientes para especificar requisitos. Otras a que no
saben bien qué es lo que necesitan y se limitan a decir "Lo sabré cuando lo vea". Incluso los clientes que
conocen qué es exactamente lo que quieren encuentran dificil expresarlo en forma de requisitos. Ademas
de estas dificultades suele ser normal que los clientes esperen mas de lo que han esperado, o que los
documentos de requisitos describan aplicaciones sin una solucién practica informatizable. En ocasiones
se encuentran proyectos que pasan mucho tiempo haciendo la captura de requisitos o que simplemente

no la hacen por desconocimiento, porque no lo consideran importante, o por cualquier otro motivo.

Una tendencia generalizada, es el excesivo tiempo haciendo la captura de requisitos, esto es un proceso
engorroso, pesado y que demanda una gran documentacion. Muchas veces los clientes no saben definir
las necesidades del negocio, se demoran en la elaboracion de las entrevistas, dejan funcionalidades por
definir y en ocasiones sus descripciones son cortas y esquematicas. La realizacion de un proyecto grande
tardaria un tiempo relativo de 4 a 6 meses en la captura de requisitos, una documentacién exhaustiva,
donde los desarrolladores perderian un valioso tiempo leyendo tratando de entender lo que el usuario

desea.
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Se ha demostrado teéricamente la posibilidad de capturar y extraer la informacién conocimiento en un
documento sin distorsionar el contenido, esto puede no ser una manera practica o eficiente de comunicar
los requisitos para los sistemas de software complejos. En la determinacién del proceso para desarrollar
software es importante recordar que el propdsito primario de un proyecto es entregar un sistema de
software que genere valor ya sea para un negocio o para fines educativos. Los modelos y los documentos
son esencialmente subproductos del desarrollo de un software; que no generan valor directamente, pero

favorecen su calidad.

Los programadores que tienen la experiencia de trabajar con requisitos tradicionales describen que los
documentos son escritos expresados en lenguaje seco, formal, que describen un sistema de software
deseado. El documento de los requisitos actia con dos propdsitos: comunicacion y almacenaje de datos
(que preservan la evidencia de la peticion que debe organizar el guionista), lo demas su estética, calidad,

su funcionabilidad, lo pone el resto del equipo.

Hay que colocarse en el lugar del guionista como miembro del equipo de desarrollo del software y en el
lugar del resto (disefiadores, especialistas en medios audiovisuales y programadores) de modo que se
limiten los defectos de los documentos como medio de comunicacién. Los documentos son selectivos,

encierran los objetivos, son unidireccionales; pero pueden también ser ambiguos.

Los documentos son un medio de comunicacion unidireccional; flujos de informacién del autor al lector. En
la modalidad a distancia hay pocas oportunidades para que el lector pida preguntas, ideas de la oferta y
penetraciones. Un programador que trabaje con este tipo de documento puede encontrar partes dificiles
de entender. Esto puede ser debido a la opcion pobre de palabras por el autor o la carencia del
conocimiento de base del lector. Dado este caso el programador tendr4 que asumir muchas de las cosas
descritas. Si el trabajo estd bajo presion de tiempo, un programador puede hacer su propia conclusion
sobre el significado previsto para evitar el retraso. Asumir respuestas puede conducir a desarrollar el
sistema de software incorrecto, se debe tratar que en el guionista facilite al resto del equipo lo més claro
posible las particularidades de lo que se va a realizar, haciendo un interpretacién clara y precisa de lo que

se ha pedido.
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En los ultimos afios, el movimiento agil del desarrollo del software ha creado un cambio del paradigma en
cdmo trabajamos para entender requisitos del sistema. Los equipos agiles forman sistemas de software
usando un proceso de colaboracion. Esto crea un cambio fundamental lejos de las herramientas para

manejar los artefactos de los requisitos.

Para desarrollar software de gestion a distancia es necesario implementar la captura de requisitos
mediante métodos &giles, donde el cliente defina bien los objetivos y en caso de dudas este se pueda
consultar mediante vias corporativas, e-mails, chats, teléfonos, etc. La autodeterminacion por parte del
programador de algunos aspectos significativos dentro de la descripcion de los requerimientos puede

conseguir que el proyecto se retrase o que el disefio del software no sea el esperado por el cliente.

Cuando el trabajo de equipo se basa en el desarrollo del analisis y del software paralelamente, éste crea
una oportunidad de trabajar con requisitos de diversas maneras. Especificamente, se puede considerar
otros canales de comunicaciones, abrir dialogo. Los medios primarios de los equipos &agiles de comunicar
requisitos son conversacion. Este medio crea la posibilidad del flujo de informacién entre todos los
partidos. Cuando los equipos de desarrollo son &giles permite el intercambio de informacion fluidamente,
los equipos hacen la planificacion del desarrollo. La conversacion fluye alrededor del grupo, el equipo
entero se encuentra involucrado en esta conversacion. Discuten panoramas y opciones del proceso para
explorar los requisitos antes de que se planee el desarrollo. Mediante la conversacion se explora una

comprension compartida y se tiene la oportunidad de ofrecer ideas.

2.5.1.4.4- No disponer de instrumentos o mecanismo eficientes de control de cambio.

Los seres humanos cometen errores diariamente ya sea en la vida privada como en el entorno de estudio
o trabajo. Uno de los errores tipicos que a menudo se comete es cuando a un proyecto en su fase inicial
(planificacion) es que no se tienen bien definidos los objetivos a tener en cuenta para un desarrollo

exitoso, en este caso se refiere al guion del software.

Un mecanismo de control de cambio es un sistema que posibilita la gestién de versiones (revisiones) de
todos los elementos de configuracién que integran la linea base de un producto o una configuracion del

mismo. La utilizacion de este tipo de mecanismo es de gran ayuda para cualquier proyecto pues
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proporciona la administracion de todos los cambios que se realicen, asi como las posibles
determinaciones realizadas para algun cliente especifico. El mecanismo de control de cambios se adiciona
en la practica al guion del software de modo que todo el equipo vaya participando y tenga conocimiento

del proceso de desarrollo del software, ya sea con fines comerciales o con intereses sociales, educativos.

Existen proyectos productivos que aun no estan bien claros de la necesidad del control de cambios. En la
Universidad (UCI) algunos proyectos que realizan la gestion de cambios mediante reuniones a partir de
comité o cuando se hace la entrega de los instaladores se emplean técnicas que (herramienta de control
de cambios) pueden inducir un control de cambios, pero son muy viejas y obsoletas, demandan un alto
nivel de documentacién, exigen mucho tiempo en reuniones y revisiones. Utilizar un mecanismo para
controlar todo lo que se haga en el proyecto es elemental puesto que algunos integrantes dependen de lo
gue otros desarrollen para culminar sus tareas. Por ello todo elemento de control de cambios, que se
adiciona a la planificacién inicial, proyecto inicial o guién, debe divulgarse a todo el equipo, es decir los

informes de estado.

El control de versiones se realiza principalmente para controlar las distintas versiones del cadigo fuente.
Sin embargo, esto también puede aplicarse para documentos, imagenes, etc. Suele ser muy util la

generacion de informes de estado con los cambios introducidos entre dos versiones.
Un sistema de control de versiones debe proporcionar:

e Mecanismo de almacenaje de cada uno de los items que deba gestionarse (archivos de texto,
iméagenes, documentacion).

e Posibilidad de modificar, mover, borrar cada uno de los elementos.

e Historico de las acciones realizadas con cada elemento pudiendo volver a un estado anterior

dentro de ese historial.

Se pueden utilizar diversos medios y herramientas para el control de cambios pero se piensa que la mas
Optima para implementar en los proyectos productivos de la Universidad es el SVN. Esta herramienta es

utilizada por algunos de los proyectos y se han obtenido buenos resultados.
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Subversién es un software de sistema de control de versiones. Es software libre una caracteristica
importante de subversién es que, a diferencia de CVS, los archivos versionados no tienen cada uno un
namero de revision independiente. En cambio, todo el repositorio tiene un Unico nimero de version que

identifica un estado comun de todos los archivos del repositorio en cierto punto del tiempo.

Trabajar con SVN agiliza y mejora el tratamiento de cambios. Esta es una herramienta muy potente las
modificaciones (incluyendo cambios a varios archivos) son atémicas, sigue la historia de los archivos y
directorios a través de copias y renombrados. Puede utilizar opciones en dependencia del tipo de servidor
al que se encuentre integrado. Permite enviar solamente las diferencias en ambas direcciones (cliente-
servidor) aunque posee problemas con el manejo de cambio de nombres de archivos, este no es

completo.

2.5.1.45- En unos casos manifestaciones sustanciales cuando el proyecto esta muy

avanzado y en otros temor a evitar cambios importantes durante el proyecto.

Muchas veces se realiza el disefio de software de manera rigida, con los requerimientos que el cliente
solicit6 (el guionista como miembro del equipo debe ajustar, pero no lo hizo) de tal manera que cuando el
cliente en la etapa final (etapa de prueba), solicita un cambio se hace muy dificil realizarlo, pues al hacerlo
se alteran muchas cosas que se habian previsto, y es justo éste, uno de los factores que ocasiona un
atraso en el proyecto y por tanto la incomodidad del desarrollador por no cumplir con el cambio solicitado y

el malestar por parte del cliente por no tomar en cuenta su pedido.

La mayoria de los clientes no reciben la versién operativa del software hasta que el mismo se encuentre
muy avanzado o en fase de terminacién. Un error importante puede ser desastroso, si se descubre al final
del proceso. Se requiere dar al cliente tantas versiones operativas como sea posible, para evitar pérdidas

de tiempo y de recursos.

Para evitar el retraso de un proyecto cuando se produce repentinamente un cambio se debe utilizar una
guia de la metodologia que oriente el trabajo por caminos &giles, llegando a un acuerdo formal con el
cliente, al inicio del proyecto, en cada fase importante del proyecto, de tal manera que cada cambio o

modificacion no perjudique al desarrollo del software; es decir haciendo entregas frecuentes al cliente de
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versiones del proyecto con funcionalidades implementadas, que aporten valor al negocio, a la entidad de
servicios educacionales u otras segun los intereses. Asi tendra el cliente la posibilidad de solicitar cambios
y agregar los aspectos que considere importante o que halla omitido en la fase de inicio. Sobre esta base

se crea una arquitectura sélida que responda a las necesidades de los clientes y usuarios finales.

2.5.1.46- No realizar planificacion de las iteraciones (tras pasarse a un método

supuestamente aqil).

Las iteraciones se deben planificar en el tiempo preciso, no exceder la cantidad de tiempo pues se estaria
atentando contra el éxito del proyecto. Sin embargo, las iteraciones cortas no son siempre la mejor
manera de ir. Una longitud corta de la iteracién para un tipo dado de trabajo dependera del horizonte de la

previsibilidad para ese trabajo.

Las iteraciones son un periodo fijo de tiempo en el que se programan tareas. Una iteracién es
generalmente un periodo fijo de entre dos y seis semanas. Las iteraciones generalmente son numeradas

consecutivamente y siguen una a otra de manera continua.

Las iteraciones son siempre puntos de control, aprendizaje y planificacion. Con independencia de la
metodologia utilizada, lo que todas las metodologias populares tienen en comun, es que al principio de
una iteracion se planifica el trabajo que se va a abordar a corto plazo y al final de una iteracion se sacan
conclusiones de la iteracion reciente terminada. Este proceso de mirar atras se debe hacer siempre con el
afan de que sirva para ir hacia adelante. El final de una iteracion siempre coincide con el comienzo de
otra, de manera que en ese punto lo que se ve al mirar atras son los resultados de una iteracién y estos

resultados son los que nos deben guiar a la hora de planificar la siguiente iteracion.

Evidentemente, el proceso descrito, se puede aplicar de manera anidada. Una iteracion puede contener a
otras. Esto es asi porque al principio de un proyecto es habitual no tener claro en un alto nivel de detalle
cuales seran la iteraciones, y por lo tanto se podra definir 3 0 4 iteraciones que luego se ira refinando en

sub-iteraciones.

A veces se tiende a definir iteraciones en funcion de hitos en lugar de en funcion de un horizonte temporal.

Esto es una mala practica. Cuando se define errbneamente una iteracién y demoramos mucho tiempo, lo
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gue sucede es, que se acumula retraso. Es claro que parece conveniente realizar periédicamente
actividades explicitas de control, aprendizaje y planificacion detalla. A la hora de establecer iteraciones es

conveniente establecer una meta.

En la planificacion de una iteracion se debe:

Decidir cuanto durara.
Establecer que trabajos se realizaran.
Estimar en detalle estos trabajos.

Asignar quien realizara estos.

o > w N

Establecer una meta para la iteracion.

Todo ello sin perder de vista los que logramos en la iteracidn anterior.

2.5.1.4.7- Otros problemas que se han detectado.

Muchas personas han llegado a la conclusion de que son necesarias las aplicaciones de gestién de
software libre. En la historia reciente del software libre se han producido intentos para la creacién de
aplicaciones de gestion, principalmente para empresas, que no se han acabado materializando en
programas. Por ello, se ha considerado interesante analizar las posibles causas que han motivado

algunos de estos fracasos y las conclusiones de este analisis son las siguientes:

e El programador se debe encargar del ciclo completo del desarrollo.

e EIl software aparece como resultado de una serie de casualidades, por lo que no siempre se
desarrolla lo que hace falta.

¢ Problemas de comunicaciéon y mantenimiento en los proyectos grandes.

e Cuando hay problemas de continuidad, se trabaja a tiempo parcial y no existe una documentacion
adecuada, el proyecto puede desaparecer.

e Los programadores tienen pocos alicientes econémicos.

e Cuando se logran aplicaciones suelen aparecer problemas de compatibilidad o de eficacia por

carencias en los analisis.
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El modelo evolutivo es poco util para las aplicaciones de gestion en las que se requieren
resultados 6ptimos desde el principio.
Faltan herramientas y librerias especialmente disefiadas para la creacion de aplicaciones de

gestion y para la migracion de datos.

2.5.1.5- Accién 5.- Preparacion de los desarrolladores.

Elementos a tener en cuenta en la preparacion de los desarrolladores:

YV V. V VYV V

>

Entendimiento comun.

Motivacidon hacia el proyecto en los miembros del equipo.

Familiarizacién con el ambiente de trabajo, las herramientas, tecnologias y practicas.

La Ingenieria de Software es tarea de equipo, con nivelacion de la carga de trabajo.

Imparticibn de cursos segun las necesidades (guiones-disefio-incorporacién de multimedia-
lenguajes de programacion, etc).

Las tareas mas complejas y las que aldn no han sido concluidas se le asignan a los desarrolladores
mas agiles a tiempo, sin esperar que el proyecto corra demasiado para evitar atrasos.

Las personas son la fuente de conocimiento (las Metodologias Agiles deben tener un enfoque
directo hacia el individuo).

Analisis y disefio certeros amplian las opciones del software, definen una arquitectura sélida,
minimizan la probabilidad de riesgos, etc.

Jefes de proyectos deben ser capaces y orientar a tiempo a los desarrolladores.

2.5.2- Segunda Etapa: Implementacion de la estrateqia.

2.5.2.1- Accién 1.-Desarrollo de talleres a distancia.

» Taller 1.- Determinacion de elementos esenciales a tener en cuenta en la contratacién del proyecto

con el cliente. Ver Anexo 2.

Cuando el cliente hace la solicitud de contrato, debe referirse a dos puntos fundamentalmente: al

tipo de producto que desea, sus caracteristicas, funcionalidades y a los pardmetros o clausulas
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>

gue se manifestaran en el contrato. Posteriormente a esto el Jefe de Produccion de la Facultad se
redine y valora de acuerdo a las caracteristicas del proyecto cual puede ser el Lider o Manager,
definiendo asi cuales son los elementos esenciales que se deben tener en cuenta para la
contratacion con el cliente. Estos elementos no son mas que el tiempo de desarrollo del proyecto,

las herramientas a utilizar, las fases, la metodologia a seguir, la entrega, entre otros.

Taller 2.- Valoracion de teoria y practica sobre arquitectura de software a distancia. Ver Anexo 3.

En este taller se tienen en cuenta para desarrollar software a distancia una serie de pasos que son
importantes para el desarrollo del mismo. Se valoran todo lo que tiene que ver con la teoria del
desarrollo de software a distancia, que es lo que se hace en cada uno de los pasos a seguir y cual
es el orden de los mismos para que luego no se forme confusién. Todos estos puntos de gran
importancia se aclaran bien para que una vez que estos se lleven a la practica tenga el éxito que
se espera del mismo. Aqui se preparan a los desarrolladores, se les da pie al debate, al
conocimiento de todo lo necesario para el desarrollo del software, beneficiAndose asi la entidad
pues disminuyen sus costos. Se evidencian y analizan temas como arquitectura de software y sus
estilos, lenguajes de descripcion, modelos de proceso y disefio, herramientas, practicas de disefio

sobre arquitecturas orientadas a servicios y modelos de integracion.

En este espacio para la reflexién y el debate, se debe hacer alusion a las caracteristicas que
poseen el software de gestidn en su conjunto. Estas son necesidades de este tipo de software que
no se pueden omitir, todos deben tener conocimiento de ellas. Algunas se mencionan a

continuacion:

e Sistema de Gestion de Base de Datos (cliente / servidor).

e Multiusuario, multiempresa.

e Trazabilidad entre los diferentes modulos.

e Base de datos documental: permite asociar cualquier tipo de documento Word, Excel, PDF,
a los clientes con el ahorro de tiempo en basqueda de informacion.

¢ Importacion / Exportacion de datos a cualquier sistema externo.
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» Taller 3.- Diagnostico del estado actual en que se encuentra la teoria sobre metodologias agiles.

Ventajas y desventajas de XP (Programacién Extrema) frente a otras metodologias agiles.

Aqui se desarrolla un diagnostico general de toda la bibliografia consultada para conocer el estado
actual en que se encuentran las principales metodologias agiles, el desarrollo de cada una de ellas
y como pueden estas ser aplicadas en dependencia del tipo de proyecto. Se comparan las
ventajas y desventajas de XP con cada una de las otras metodologias para asi llegar a la
conclusion de cual es la mas acertada para el trabajo a distancia. XP es la metodologia que se
propone aunque tenga algunos inconvenientes que no sean del todo favorables en su aplicacion,

pero esto seria secundario pues posee la caracteristica de ser adaptativa.

» Taller 4.- Sobre desarrollo de software y el papel del equipo de desarrolladores: condiciones
previas, recursos disponibles, exigencias en el producto, periodicidad en los informes de estado,

periodos de prueba, etapa de ajuste de cambios y fecha de entrega del producto. Ver Anexo 4.

En este taller abordara las condiciones previas que deben existir para el trabajo, confort y
comodidad de cada uno de los desarrolladores, asi como su capacidad para desarrollar tareas en
el proyecto, no solo las asignadas por su rol sino cualquier otra labor de la que requiera ayuda.
Ademds sera un aspecto relevante en este encuentro los recursos con que cuenta el equipo de
desarrollo para la realizacion del producto pues se sabra entonces hasta donde es que el cliente
puede exigir en su producto y hasta donde el lider del proyecto podra aceptar esas exigencias. Un
tema muy importante a tocar aqui seria la entrega constantemente del estado en que se encuentra
el producto para saber si por el camino en que se va es el correcto y las pruebas que serian
buenas que se hicieran desde el inicio para asi conocer cada una de las cosas que no se estan
haciendo como es debido, corregirlo a tiempo y no esperar a la etapa final en que se tengan que
hacer ajustes en las fechas de la entrega total y el cliente quede insatisfecho en la puntualidad de

su producto.
» Taller 5.- Recursos de publicidad para la generalizacion del producto.

Los recursos necesarios para generar una adecuada comprension y comercializacion del producto

estan guiados particularmente por una eficaz comunicacién, una forma efectiva de hacer llegar al
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usuario cuales son las funcionalidades del software y como debe utilizarlo en su beneficio propio,
esto enmarca el aprendizaje de los usuarios. Podemos llamar la atencién de varias y disimiles
formas las mas utilizadas son: la creacion de paginas o sitios Web de promocién del producto,
articulos comerciales, promociones y una de las mas efectivas, la comunicacion directa, por medio

de las mismas personas y lo que sean capaces de asumir y transmitir.

2.5.2.2- Accién 2.- Desarrollo de talleres de forma presencial.

» Taller 6.- Analisis a nivel de equipo de la problematica existente y factores de riesgo para el

desarrollo del software.

Durante el desarrollo de este taller se hace un analisis minuciosamente de la problemética
existente y de los factores de riesgo. Aqui se llega a la conclusion de darle respuesta a la
problematica y también se realiza un plan de mitigacion para asi poder contrarrestar todos aquellos
elementos que puedan afectar la entrega a tiempo del proyecto. Todas estas acciones las lleva a

cabo el jefe del proyecto pero con la ayuda de todos los integrantes del equipo de desarrollo.

» Taller 7.- Valoracion de los requerimientos para el producto contratado.

Una vez hecha la captura de los requerimientos conjuntamente con el cliente todos los miembros
del equipo se retnen para llegar a un acuerdo y a partir de las premisas que el cliente desea, llegar
a un consenso de cuales son los principales requisitos que se deben implementar, para asi
comenzar a evaluarlos y ver que si estos requisitos dependen de otros, y también implementarlos

aungue los mismos no tengan una prioridad de orden critica.

2.5.2.3- Accion 3.- Desarrollo del software de acuerdo con el rol de cada miembro del

equipo y monitoreo por parte del manager.

Una vez concebido todo lo que en el proyecto se tiene que hacer el jefe del mismo se relne con todos los
estudiantes seleccionados para conformarlo y le asigna a cada uno de ellos la tarea que deben realizar de

acuerdo al rol de cada uno y a sus capacidades. En concordancia con el taller 3 que es donde se da a
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conocer la metodologia a usar se le informa a cada uno cual es la que se va a utilizar, que en este caso

seria la Programacién Extrema.

Después de haber conocido todos estos aspectos entonces el lider del proyecto se retine con el equipo de
desarrollo para ver que falta, conocimientos no alcanzados para desarrollar exitosamente el proyecto y
terminarlo en tiempo y con la calidad requerida. Luego de esta reunion el mismo se pone en funcién de
comenzar a impartirles asesoria individual (capacitacion) a aquellos miembros que adn no se encuentren

bien preparados para asumir su tarea.

Otra tarea importante que se hace cuando se emprende un proyecto y que es de suma importancia, es la
planificacion de cada iteracién y dentro de cada una de ellas las actividades, las cuales no tienen el mismo
tiempo de desarrollo porque algunas son un poco mas complejas que otras. Esto es un aspecto muy
importante para la entrega final ya que sino se planifica luego el tiempo no va a alcanzar para terminar el

proyecto con puntualidad.

2.5.2.4- Accidon 4.- Integracion de los paguetes o moédulos para la concepciéon final del

producto.

Una vez concebido el producto, y desarrollado cada paquete o médulo del producto, se hace la integracion
de las partes funcionales y se logra la obtencién de un beneficio. Se prepara el software para la fase de

pruebas finales.

2.5.2.5- Accién 5.- Ejercitacion interactiva de pruebas y ajustes para comprobar en el

software su nivel de funcionabilidad, usabilidad, flexibilidad y confiabilidad. Ver Anexo 5.

Con la terminacion del software se le hacen al mismo una serie de pruebas pertinentes para comprobar
gue todo esté correctamente bien terminado, es decir que no suceda ningun error sintactico o semantico.
Esto lleva una serie de pasos a parte de las pruebas que se le vienen haciendo con el transcurso del
proyecto en cada fase. Cada vez que se pinche o se de clic en cualquier botdén o link el producto debe
mostrar 1o que se desee para que el mismo tenga la funcionalidad esperada, el software debe tener una
buena usabilidad para todas aquellas personas que lo vayan a usar teniendo en cuenta que el mismo

puede ser usado por un universitario o por otro que no tenga un nivel escolar elevado. EI mismo debe
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contar con la confiabilidad requerida, es decir que cada uno de los que accedan a la aplicacién sea por su
usuario o por el rol al que pertenece, no que todos puedan acceder a todos los links de la aplicacién que

aparezcan si los mismos no estan autorizado.

El desarrollo guiado por pruebas es una de las principales practicas de Programacion Extrema (XP), que

propone una serie de pasos para probar antes de programar.

El proceso a realizarse es el siguiente:

e Se crea un caso de prueba que verifica una pequefia funcionalidad del sistema

e Se ejecuta el caso de prueba y debera tener un resultado no exitoso, ya que la funcionalidad que
intenta probar aun no esta concebida.

e Una vez que se observa el fallo se desarrolla Unicamente el cédigo que hara que la prueba sea
exitosa.

e Se hace, un refactoring del cddigo para asegurar que se tiene el disefio mas simple para la

funcionalidad que acaba de agregarse.

Una vez que estos pasos son llevados a cabo, se realiza lo que motiva a la metodologia: la ejecucion

de todas las pruebas automatizadas que se tienen construidas hasta el momento.

2.5.3- Tercera Etapa: Evaluacion de la efectividad de la estrategia metodolégica para

metodologia agil XP (Programacidén Extrema) en el desarrollo de software.

2.5.3.1- Accion 1.- Evaluacion del trabajo realizado por cada desarrollador en las distintas

fases del proceso de desarrollo del software mediante: Exploracion-Planificacion de la

entrega-lteraciones-Produccion-Mantenimiento-Muerte del proyecto.

En esta accién se evalGa a cada uno de los miembros del equipo por las actividades que ellos realizaron
en cada fase como son: la construccion de artefactos, la documentacion del negocio y del sistema, la
implementacién de cada moédulo o paquete, entre otras. Para evaluar a cada uno de los integrantes del
proyecto se verifica la planificacion, si esta se cumplié a cabalidad por parte de ellos y si la realizaron con

la calidad requerida, esta es una actividad muy importante puesto que se tiene que llevar un control
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estricto en el tiempo de desarrollo de cada actividad que componen las diferentes fases, ya que si una de
estas actividades se retrasa entonces la fase en la que se esta desarrollando no termina en el tiempo
planificado y asi sucesivamente todas las que le siguen, esto conlleva a un atraso en la entrega del

proyecto final y a su vez clientes insatisfechos con el trabajo. Ver Anexo 6.

Fase I: Exploracién.

En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las historias de usuario que son de interés para la
primera entrega del producto. Al mismo tiempo el equipo de desarrollo se familiariza con las herramientas,

tecnologias y practicas que se utilizaran en el proyecto.

Se prueba la tecnologia y se exploran las posibilidades de la arquitectura del sistema construyendo un
prototipo. La fase de exploracion toma de pocas semanas a pocos meses, dependiendo del tamafio y

familiaridad que tengan los programadores con la tecnologia.

Fase Il: Planificacion de la Entrega.

En esta fase el cliente establece la prioridad de cada historia de usuario, y correspondientemente, los
programadores realizan una estimacion del esfuerzo necesario de cada una de ellas. Se toman acuerdos
sobre el contenido de la primera entrega y se determina un cronograma en conjunto con el cliente. Una

entrega deberia obtenerse en no méas de tres meses. Esta fase dura unos pocos dias.

Las estimaciones de esfuerzo asociado a la implementacién de las historias la establecen los
programadores utilizando como medida el punto. Un punto, equivale a una semana ideal de programacion.
Las historias generalmente valen de 1 a 3 puntos. Por otra parte, el equipo de desarrollo mantiene un
registro de la “velocidad” de desarrollo, establecida en puntos por iteracién, basandose principalmente en
la suma de puntos correspondientes a las historias de usuario que fueron terminadas en la Ultima

iteracion.

La planificacion se puede realizar basdndose en el tiempo o el alcance. La velocidad del proyecto es
utilizada para establecer cuantas historias se pueden implementar antes de una fecha determinada o

cuanto tiempo tomara implementar un conjunto de historias. Al planificar por tiempo, se multiplica el
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namero de iteraciones por la velocidad del proyecto, determinandose cuantos puntos se pueden
completar. Al planificar seguin alcance del sistema, se divide la suma de puntos de las historias de usuario
seleccionadas entre la velocidad del proyecto, obteniendo el nUmero de iteraciones necesarias para su

implementacion.

Fase Ill: Iteraciones.

Esta fase incluye varias iteraciones sobre el sistema antes de ser entregado. El Plan de entrega esta
compuesto por iteraciones de no mas de tres semanas. En la primera iteracion se puede intentar
establecer una arquitectura del sistema que pueda ser utilizada durante el resto del proyecto. Esto se
logra escogiendo las historias que fuercen la creacién de esta arquitectura, sin embargo, esto no siempre
es posible ya que es el cliente quien decide qué historias se implementaran en cada iteracion (para
maximizar el valor de negocio). Al final de la dltima iteracion el sistema estara listo para entrar en

produccion.

Los elementos que deben tomarse en cuenta durante la elaboracion del Plan de la Iteracion son: historias
de usuario no abordadas, velocidad del proyecto, pruebas de aceptacion no superadas en la iteracion
anterior y tareas no terminadas en la iteracién anterior. Todo el trabajo de la iteracién es expresado en
tareas de programacion, cada una de ellas es asignada a un programador como responsable, pero

llevadas a cabo por parejas de programadores.

Fase IV: Produccion.

La fase de produccion requiere de pruebas adicionales y revisiones de rendimiento antes de que el
sistema sea trasladado al entorno del cliente. Al mismo tiempo, se deben tomar decisiones sobre la

inclusion de nuevas caracteristicas a la version actual, debido a cambios durante esta fase.

Es posible que se rebaje el tiempo que toma cada iteracidn, de tres a una semana. Las ideas que han sido
propuestas y las sugerencias son documentadas para su posterior implementacion (por ejemplo, durante

la fase de mantenimiento).

Fase V: Mantenimiento.
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Mientras la primera version se encuentra en produccion, el proyecto XP debe mantener el sistema en
funcionamiento al mismo tiempo que desarrolla nuevas iteraciones. Para realizar esto se requiere de
tareas de soporte para el cliente. De esta forma, la velocidad de desarrollo puede bajar después de la
puesta del sistema en produccion. La fase de mantenimiento puede requerir nuevo personal dentro del

equipo y cambios en su estructura.

Fase VI: Muerte del Proyecto.

Es cuando el cliente no tiene mas historias para ser incluidas en el sistema. Esto requiere que se
satisfagan las necesidades del cliente en otros aspectos como rendimiento y confiabilidad del sistema. Se
genera la documentacion final del sistema y no se realizan mas cambios en la arquitectura. La muerte del
proyecto también ocurre cuando el sistema no genera los beneficios esperados por el cliente o cuando no

hay presupuesto para mantenerlo.

2.5.3.2- Accién 2.- Reunién de analisis para evaluar el desarrollo de software. Ver Anexo 7.

A medida que se valla desarrollando el proyecto es necesario hacer informes de estado para evaluar la
situacion real en la que se encuentra el proceso. Estos informes contendran de forma sencilla y directa la
evaluacion del proyecto a partir de una serie de pasos. Ademas en la misma se dejara plasmado todos los
problemas resultantes de este proceso de evaluacion, y se procesaran dandoles la mejor solucién posible,

marcando sugerencias y alternativas.

2.5.3.3- Accion 3.- Validacion de la aplicacion de la estrateqgia por Criterio de Especialistas.
Ver Anexo 8.

En la valoracién de la estrategia se aplicd el Criterio de Especialistas. Para este tipo de validacion se
aplicé un instrumento de medicién, con dimensiones e indicadores, tales como: Comunicacion, impacto
del software y funcionalidad, usabilidad, flexibilidad, confiabilidad. Las primeras dos expresarian las

dimensiones y el resto los indicadores.

La validacion es una parte importante de todo proyecto, aqui se definen esquemas y tablas que
representan la vision de las tesistas y el tutor, los cuales serian méas validos si esa vision particular es

respaldada por un grupo de expertos o jueces. La cantidad de especialistas consultados debe ser elevada
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y un namero impar, pues asi se determinara la validez y calidad de nuestra estrategia, cuanto aporta y que

deficiencias puede tener.

Para realizar esta consulta con los especialistas se dispuso de una sala en donde los especialistas
trabajaron a juicio personal de forma individual e independiente y luego se efectudé una reuniéon de

consenso con las autoras de la tesis, para efectuar el trabajo de puesta en comun de sus opiniones.
2.6- Conclusién.

La Estrategia Metodoldgica, da la medida de la cantidad de etapas y acciones que se deben tener en
cuenta para la realizacion e implementacion del software a distancia. Potenciamos la utilizacion de la
metodologia agil XP (Programacién Extrema) para optimizar el tiempo de desarrollo, aumentar la calidad y

disminuir los costos.

Finalmente se logro elaborar la estrategia metodolégica a partir de la metodologia agil XP para desarrollar
software a distancia, y se especificO en cada una de las etapas dividas a su vez en acciones las
actividades sobre las cuales se debe encausar el desarrollo del software y las solucién a los problemas de

manera agil.
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CAPITULO III

Evaluacion de estrategia metodologica para la
aplicacion de la Metodologia Agil XP.

3.1- Introduccion.

Segun la estrategia metodolégica planteada en el capitulo anterior, en el presente se propone una
evaluacion a partir de los especialistas en el tema para saber cual es el impacto de la misma en la
produccion de software a distancia, con el fin de darle solucién a los problemas encontrados para un
desarrollo exitoso. Para esto se consultaron una gran cantidad de especialistas con un alto nivel de
conocimiento y unos cuantos afios de experiencia en la rama de la informatica, los cuales se pusieron de
acuerdo para evaluarla a partir de una serie de indicadores y dimensiones y asi obtener un calculo

aproximado del impacto de la misma.

3.2- Planificaciéon de la Estrateqgia.

Para la evaluacion de la calidad de la estrategia metodoldgica por el Criterio de Especialistas, en que
mediante la valoracién profesional se tuvo consenso de opiniones sobre la propuesta, incluyendo
dimensiones e indicadores para la medicion de impacto de software. Los pasos seguidos en su utilizacion

fueron:

Determinacion de obijetivos.
Elaboracién de la Estrategia.

Seleccion de los especialistas.

Y V VYV V

Determinacion de la metodologia agil a utilizar de acuerdo con criterios recogidos sobre las
potencialidades de los distintos tipos: SCRUM, CC, FDD y XP.
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» Determinacion de las dimensiones e indicadores de medicién de impacto de software a considerar
dentro de la estrategia de aplicacion a partir de la Metodologia Agil XP (Programacién Extrema).
Elaboracién de instrumentos (cuestionarios) y pilotaje.

Evaluacién integral de la Estrategia.

Procesamiento estadistico de la informacién y analisis de los resultados.

Y V V V

Informe de resultados.

3.3- Resultados de la Evaluacion de la Estrategia.

En el pilotaje: Se tomaron 20 estudiantes y 2 profesores de los distintos proyectos (SIGIA, ONE y RN) y

la informacion arrojo lo siguiente:

v La Estrategia Metodoldgica propuesta a partir de la Metodologia Agil XP (Programacion Extrema)
es superior para los objetivos de desarrollo de Software en la Universidad de las Ciencias
Informaticas (UCI) por ser ligera, requiere menos documentacién, utiliza como método secuencia
de informes de estado al cliente, proceso enfocado al desarrollador, entre otros aspectos (19 para
un 86%).

v' Se tom6 como base el criterio de 15 (68%) para la modificacion del objetivo, dandole un caracter
estratégico.

v/ Se incorpor6 un indicador mas a la dimensiéon dos: Confiabilidad (14, 63%).
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100 -
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Figura 3.1 Evaluacidn Estratégica.

3.4- Evaluacion por Criterio de Especialistas. Ver Anexo 8.

» Seleccion de especialistas: Para la seleccion de los especialistas se tomaron en cuenta
profesores de Informética y otras disciplinas del Instituto Politécnico de Informética (IPl) “Rafael
Morales Gonzélez; profesores de la Universidad de Ciego de Avila (UNICA) ; Instituto Superior
Pedagadgico (ISP) “Manuel Ascunce Domenech”; directivos de Informética de la Direccion Municipal
y Provincial de Ciego de Avila, de los cuales se seleccionaron 25 especialistas entre ellos: 10
doctores en ciencias; 8 masters; 4 auxiliares y 3 profesores asistentes, con un promedio de
experiencia docente en el campo de la Informatica de 7 afios. De ellos 21 trabajan y viven en la
provincia, 4 trabajan en Ciego de Avila, pero residen en las provincias de Camagiiey y Sancti
Spiritus.

» Preparacion de los desarrolladores y criterios sobre dimensiones e indicadores de medicion

de impacto de software:

Los criterios de los especialistas se resumen en las siguientes ideas:
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v El 52% (13) de los especialistas los consider6 muy adecuados; el 32% (8)
adecuados; el 8% (2) poco adecuados y el 8% (2) no dijeron opinién al respecto. Ver

figura 3.2.

8% 8%

@ Muy adecuado
m Adecuado
52% O Poco adecuado

O Abstenciones

Figura 3.2 Consideraciones de Especialistas

v' El 32% (8) considera que se deben ajustar los criterios a la hora de medir los rangos
en gque se expresan los indicadores propuestos.

v El 72% de los especialistas (18) tienen la opinion que los talleres deben tener una
mayor descripcidn en la estrategia, por presentarse en la modalidad a distancia.

v El 84% (21) de los encuestados consideran factible brindar la preparaciéon de los
desarrolladores a distancia, aunque luego para desarrollo de software se integren; lo

que es positivo por aligerar los costos del producto. Ver figura 3.3.

64



UCii.:o Capitulo 111

m Cantidades m Por ciento
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Figura 3.3 Valoraciones de Especialistas.

3.4.1- Evaluacioén integral de la Estrategia: Criterio de Especialistas.

v La estrategia metodoldgica para el uso de la Metodologia Agil XP (Programacién Extrema) se
considera muy adecuada por los especialistas consultados (21, para el 84%).

v' Los 25 especialistas (100%) ratificaron con su aprobacién los ajustes hechos de acuerdo con el
pilotaje.

v La evaluacién otorgada por los especialistas a cada elemento de la propuesta permiten valorarla
como factible de aplicar para el uso de la Metodologia Agil XP (Programacién Extrema), de
acuerdo con los valores promedios otorgados en todos los casos son menores que el valor del

primer punto de corte como se muestra en la tabla que se presenta a continuacion. Ver Tabla 3.1.

Tabla 3.1 Evaluacion integral de la estrategia (valores otorgados en una escala de 0 a 10)

VALOR PROMEDIO MAYOR VALOR | MENOR VALOR
OTORGADO

A) Objetivo integral vy Frecuencia 25 10 4
sistema de habilidades de Valor promedio 8.20
la estrategia.
B) Estructura de la Frecuencia 25 10 4
estrategia. Valor promedio 6.92
C) Dimensiones e Frecuencia 25 10 6
indicadores de medicion Valor promedio 9.20
de impacto de software.
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Referencia: De 7 a 10 puntos se considera Adecuado, de 4 a 6 puntos Poco Adecuado y menos de 4

puntos No Adecuado.

Por tanto no hubo necesidad de ir a otra ronda de evaluacién por los especialistas debido a que ninguno
de los items fue evaluado de poco o no adecuado en su promedio. Lo anterior significa que la categoria
evaluativo correspondiente a cada aspecto, es la de adecuada, por lo que se considera un resultado

altamente significativo. Se observa que las calificaciones han estado por encima de 6 en los promedios.

Tabla 3.2 Evaluacion integral de la estrategia (valores otorgados en una escala de 0 a 10)

A B C
1 8 6 10
2 10 4 8
3 8 6 10
4 7 5 8
5 6 6 10
6 10 10 10
7 10 8 8
8 9 7 8
9 8 8 8
10 5 6 6
11 10 10 10
12 8 8 8
13 6 4 8
14 10 6 10
15 8 8 8
16 10 6 7
17 4 6 6
18 8 8 10
19 8 6 10
20 10 10 10
21 10 8 10
22 7 5 5
23 8 8 8
24 7 6 6
25 10 8 8

Referencias:

A.- Objetivo integral y sistema de habilidades de la estrategia.
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B.- Estructura de la estrategia.

Capitulo 111

C.- Dimensiones e indicadores de medicion de impacto de software.

Los datos reflejan que los especialistas otorgaron calificaciones de mayor calidad en el objetivo-sistema

de habilidades y dimensiones e indicadores, que en estructura de la estrategia, donde el 48% (12)

consideraron gque requeria modificaciones en algunos de sus elementos, principalmente en la descripcion

de los talleres.

Tabla 3.3 Determinacion de dimensiones e indicadores de medicién de impacto de software por parte de los
especialistas.

Dim. Comunicativa Otras Impacto del Software
Ind. Funcionabilidad Usabilidad | Flexibilidad | Confiabilidad | Otros
1 A A PA PA X
2 A A A A
3 A A A A
4 NA X NA NA A X
5 NA X NA NA A X
6 A A A A
7 A A PA A X
8 A A PA A X
9 A A PA A X
10 PA A NA A X
11 A A A A
12 A A A A
13 NA X A NA A X
14 A A A A
15 A A A A
16 A A PA A X
17 PA X A NA A X
18 A A A A
19 A A A A
20 A A A A
21 A A A A
22 NA A NA PA X
23 A A A A
24 A A PA A X
25 A A A A
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Los datos reflejan que el indicador mas cuestionado es flexibilidad 12 especialistas (48%) lo consideran no
adecuado o poco adecuado para medir impacto de software y en su defecto proponen (incidencia en el
conocimiento o aprendizaje de algo 8 (32%); interés por el objeto que divulga el software 10 (40%),

los datos més coincidentes).

3.5- Resultados de aplicacion de otros instrumentos:

v Guia de observacion a las actividades de los talleres a distancia para la preparacion de
desarrolladores: Con el objetivo de evaluar las necesidades de los miembros de equipos de
desarrollo; asimilacién de contenidos sobre factores de riesgo en el Proyecto Registro y Notaria
(Software Registro y Notaria); dominio de herramienta Java, C#, etc.

v Entrevista individual para profundizar, mediante el criterio de los profesores y estudiantes de la
Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) sobre metodologias agiles. Es significativo que 42
el 62% de los consultados de la muestra consideran que la Metodologia Agil XP es la mas idonea
para el desarrollo de software, sin embargo los directivos orientan el uso de RUP, que es mas

pesada.

3.6- Conclusiones.

Este capitulo demuestra que el uso de las Metodologias Agiles es mucho mas efectiva, en el caso que nos
ocupa XP (Programacion Extrema). La mayor parte de los Especialistas seleccionados estuvo de acuerdo
con la Estrategia propuesta. Se aprueba la efectividad y aplicacion de la misma. Asi damos cumplimiento

a la ultima tarea de la investigacion, terminando asi exitosamente nuestro trabajo.
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CONCLUSIONES

La realizacion de este Trabajo de Diploma ha aportado importantes conocimientos a las autoras,
ofreciendo una guia de como se debe desarrollar un software a distancia aplicandole una metodologia

agil.
A partir de dicha realizacion se lleg6 a las siguientes conclusiones:

v' Para darle respuesta al objetivo general se estudiaron las Ultimas tendencias sobre todo el
desarrollo de software a distancia y las metodologias agiles identificando asi las cuatro principales
para este tipo de software entre las consultadas.

v' Con el objetivo de realizar una estrategia metodoldgica se identificaron las etapas y dentro de ellas
las acciones a seguir a partir de los fundamentos tedricos generales de la estrategia y los objetivos
generales de la misma.

v' Llegando por dltimo a la validacion de los especialistas para comprobar el impacto y la utilidad de
la estrategia en la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) para el desarrollo de software a
distancia utilizando una metodologia agil.

v En dltimo lugar la investigacion ha interesado, pues a partir de ella se han consolidado ideas que
se tenian en el aire logrando entre los desarrolladores de software e ingenieros informaticos que

realizan software la unidad y creacion de nuevos criterios.
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RECOMENDACIONES

v' Continuar con la investigacion para mejorar el desarrollo de software a distancia mediante la
metodologia &gil.

v' Realizar una Estrategia para el desarrollo de software a distancia entre los integrantes del equipo
de desatrrollo.

v'Implementacién de la estrategia en el software a distancia que se desarrollan en la Universidad de

las Ciencias Informéticas (UCI).
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