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Resumen

Resumen

El presente trabajo de diploma titulado “Propuesta de Estrategia Agil para el desarrollo de video juegos’,
surge por la necesidad de poner en manos del grupo de desarrollo de Juegos Virtuales de la Facultad 5 de
la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), una metodologia que agilizara el proceso de desarrollo

de video juegos.

En esta investigacion fueron objetos de analisis metodologias de desarrollo de software como Rational
Unified Process (RUP), Agile, Extreme Programming (XP), Microsoft Solution Framework (MSF) y
Microsoft Solution Framework Agile (MSF agil); siendo esta ultima la propuesta de solucion técnica a
defender en este trabajo. Paralelamente se determind trabajar con el entorno integrado de desarrollo
Visual Studio 2005 Team System (VSTS) haciendo uso de las prestaciones de Visual Studio Team
Foundation Server (TFS).

MSF agil contiene las mejores practicas para la administracion de proyectos y es adaptable a los cambios
que el cliente requiera para el producto en cualquier etapa dentro del ciclo de vida del proyecto y a
diferencia de las metodologias tradicionales, MSF agil tiene exigencias razonables en cuanto a la creacion

de documentos y otros entregables.

Los objetivos concretos de esta investigacién fueron determinar cual metodologia o modelo de desarrollo
de software aplicar al proyecto de Juegos Virtuales a partir de un estudio de las ya existentes y analizar y
proponer herramientas que permitan agilizar el proceso de produccion y gestién de software de forma

integrada.

La documentacién de la metodologia MSF &gil y las experiencias de su posterior aplicacién, en conjunto
con herramientas integradas para lograr una mejor gestion del proceso de desarrollo de software, fueron

los resultados obtenidos en la presente investigacion.

Palabras claves: investigacion, video juego, realidad virtual, metodologia, agil, proceso, desarrollo,

software, herramientas, integracion, MSF agil, proyecto.
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Introduccidon

Introduccion

La informatica incluye la ciencia, la practica para el procesamiento y la ingenieria de sistemas de
informacion. Es la encargada de estudiar la estructura, el comportamiento, y las interacciones de los
sistemas naturales y artificiales que almacenan, procesan y comunican la informaciéon, ademas de
desarrollar sus propios basamentos conceptuales y tedricos. La informatica abarca desde las
computadoras, los individuos y toda la informacion generada en los procesos de las organizaciones, hasta
aspectos de computo, cognoscitivos y sociales, incluyendo el estudio del impacto social de las tecnologias

de informacion.

Como herramienta tecnoldgica, la computadora permite a las personas, mediante la comprension de los
cédigos de las nuevas tecnologias, entender el mundo en que viven, adaptarse activamente a la sociedad
y ser conscientes que el conocimiento es dinamizador del crecimiento, fundamental para el cambio y la
transformacion social; por eso es necesario adentrarse en el mundo de la informatica teniendo en cuenta
desde un principio conceptos como el de software y el de como llevar a cabo la ingenieria de los

productos de esta indole.

Para que un producto de software tenga éxito es preciso hacer una gestion correcta del proceso de
produccién del mismo sin descuidar elementos que incluyen desde el planeamiento del problema, la
valoracidn de riesgos, la evasion de los errores clasicos, la participacion del usuario en todo el proceso de

desarrollo, hasta la aplicacion de una metodologia adecuada de software y la valoracién post-mortem.

Los informaticos en el afan de automatizar otros procesos han descuidado sus propias tareas, dando
lugar a un sin numero de errores que han provocado el fracaso parcial o total de algunos proyectos. La
poca motivacion, las fricciones entre los desarrolladores y el cliente, las expectativas poco realistas, la
falta de un manager efectivo para el proyecto, la pérdida de tiempo, el disefio no adecuado, la falta de
supervision y de estimaciones, los requerimientos excesivos, la sobre-estimacion de las ventajas del uso
de una nueva herramienta, el cambio de herramientas a mitad del proyecto y la falta de un control de
cédigo fuente automatico son, por citar algunos, los errores mas comunes relacionados con los procesos

de desarrollo, junto a los productos y las tecnologias que se emplean en la elaboracion de un software.
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La no aplicacion de alguna metodologia y herramientas en el proceso de produccién de software de

realidad virtual, presupone una mala gestion del mismo. En la Universidad de las Ciencias Informaticas

(UCI) no se cuenta con una metodologia o modelo que en concordancia con el desarrollo de la informatica

en nuestro pais, permita la realizacién de video juegos de manera eficiente; lo que trae como

consecuencia que en el proceso de creacion de los mismos, se realicen pasos innecesarios que retrasen

la culminacién del proyecto y por ende, el proceso tienda a ser mas costoso, atrasando la entrega final del

producto. ¢Coémo disminuir los problemas en la realizacién de video juegos en el campo de la

informatica?

Al plantearse esta interrogante se derivaron los siguientes objetivos:

1.

Determinar cual metodologia o modelo de desarrollo de software aplicar para el proceso de
produccion de software del proyecto de Juegos Virtuales de la Facultad 5 de la UCI, a partir de un

estudio de las ya existentes.

Analizar y proponer herramientas que permitan agilizar el proceso de produccion y gestion de

software de forma integrada.

Para el cumplimiento de los objetivos anteriormente expuestos, se conformaron diferentes tareas

investigativas como son:

1.

Estudiar las metodologias existentes como son: Rational Unified Process (RUP), Agile, Extreme
Programming (XP), Microsoft Solution Framework (MSF) y Microsoft Solution Framework Agile
(MSF agil).

Estudiar las herramientas y técnicas existentes que agilizan el proceso de produccion y gestion de
software: Automatizacion de las pruebas—NUnit, Refactoring, Visual Assist e ingenieria inversa, por

citar algunas.

Estudiar y configurar el Microsoft Visual Studio 2005 Team System (VSTS), el Microsoft Visual
Studio Team Foundation Server (TFS) y el Microsoft Office SharePoint Server 2007 como

propuesta final de herramientas a usar.
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Los posibles resultados a obtener son:
» Documentacion de la metodologia a usar en el proceso de produccion de software.

» Aplicacién de la metodologia en el proceso de produccion de software de realidad virtual,

especificamente en el proyecto de Juegos Virtuales.

» Uso de herramientas integradas en el proceso de produccion de software que permitan la gestion

del mismo.

En un proceso de desarrollo de software, la metodologia define QUIEN debe hacer QUE, CUANDO vy
COMO debe hacerlo; por esa razén no existe una metodologia de desarrollo de software universal, dado
que las caracteristicas de cada proyecto (equipo de desarrollo, recursos, etc.) exigen que el proceso sea
configurable. De igual manera sucede con las herramientas a utilizar para automatizar las actividades

definidas en dicho proceso de desarrollo de software.

Cuando la informatica era todavia una ciencia demasiado novedosa, segun plantea (Zeledon), los
sistemas basados en computadora se desarrollaban usando técnicas de gestion orientadas al hardware.
Los gestores del proyecto se centraban en el hardware, debido a que era el factor principal del
presupuesto en el desarrollo del sistema y para controlar los costes del hardware establecieron controles
formales y estandares técnicos que exigian un analisis y disefio completo antes de que fuera construida la
mas infima parte del sistema. Estos controles a su vez, median el proceso para determinar dénde podian
hacerse mejoras. En resumen, los gestores de proyecto de aquel entonces aplicaron los controles,

métodos y herramientas que se reconocen como la ingenieria del software.

Hoy, la distribucion de costes en el desarrollo de sistemas informaticos ha cambiado radicalmente. El

software en lugar del hardware, es usualmente el elemento principal del coste, segun (Zeledén).

Aunque el avance de la informatica en nuestro pais es notable, segun plantea (Zeledén), se puede decir
que se ha aprendido relativamente poco sobre la ingenieria de los sistemas computacionales; por tanto
debe ser un objetivo basico para cualquier grupo de desarrollo, defender el hecho de que tener
conocimiento de toda la ingenieria de un software es lo esencial sin priorizar excesivamente el costo; y si
para lograrlo se utiliza una metodologia desarrolladora adecuada y herramientas integradas al proceso de

desarrollo de un software de realidad virtual como lo es un video juego, mejor aun.
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Para hacer un video juego hay que emplear métodos informaticos evolutivos. La peculiaridad de la
mayoria de los video juegos de hoy es que los equipos de desarrollo suelen preocuparse mucho por
contar con la “tecnologia de punta” para tener un producto que destaque por graficos, inteligencia artificial
y que requiera mas prestaciones de hardware. Este es un requerimiento importante puesto que la
tecnologia cambia rapidamente; pero no es menos cierto también que siguiendo fielmente una

metodologia se terminaria teniendo un producto obsoleto en cuanto saliese al mercado, segun (Zeledon).

Es importante tener presente que una metodologia no es algo que haya que seguir al pie de la letra, pues
en un proyecto de software influyen factores tales como tamano del equipo de trabajo, preparacion y
experiencia de sus miembros, tipo de producto, etc, que son diferentes para cada grupo de desarrollo. Por
tanto, lo mas conveniente es adaptar la metodologia a las capacidades/necesidades de tu equipo/proyecto

y no al revés.

En el presente trabajo se emplearon los métodos cientificos de tipo historico-légico y analitico-sintético
con el objetivo de constatar la evolucién que han sufrido las distintas metodologias de desarrollo de
software y a través del analisis de documentos y definiciones tedricas, encontrar la herramienta que
facilitara que el proceso de desarrollo de software sea adaptable a proyectos especificos como el de

Juegos Virtuales.

El contenido de este trabajo de diploma se estructura en un total de tres capitulos. En el primero se realiza
un analisis de metodologias y modelos de desarrollo de software existentes. Comparacion de las mismas
y selecciébn de una como propuesta de solucidén técnica para su aplicacion en el proyecto de Juegos
Virtuales de la facultad 5 de la UCI. El contenido del siguiente capitulo es la argumentacién tedrica de la
propuesta de solucién técnica (MSF agil) y de distintas herramientas integradas al proceso de desarrollo
de software, asi como la seleccidon de la propuesta final de herramientas a utilizar. El ultimo capitulo
contiene experiencias de la aplicacién de la metodologia y de las herramientas seleccionadas, asi como

su configuracion.
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Nota aclaratoria importante: Casi la totalidad de la bibliografia que se tuvo en cuenta para realizar la
presente investigacion fueron textos e imagenes en idioma inglés, dado que la tecnologia que se propone
aplicar es de la creacién de la corporacion Microsoft. Como el idioma en que se defiende este trabajo de
diploma es el espafnol, se aclara que los términos que aparecen escritos en inglés no tienen una
traduccion literal al lenguaje que compete a estos textos y por eso su aparicién se conserva en el lenguaje

original.
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Capitulo I. Marco Teoérico Referencial

Introduccion

En el presente capitulo se exponen diferentes metodologias y modelos de desarrollo de software: Rational
Unified Process (RUP), Agile, Extreme Programming (XP), Microsoft Solution Framework (MSF) vy
Microsoft Solution Framework Agile (MSF agil); asi como sus caracteristicas, ventajas y desventajas en
dependencia de los requerimientos del proceso, y se realiza de manera conjunta la comparacion de las
mismas con la finalidad de seleccionar entre ellas, sobre la base tedrica de esta investigacioén, la éptima

para el proyecto de Juegos Virtuales de la Facultad 5 de la UCI.

Todo desarrollo de software es riesgoso y dificil de controlar, pero si no se lleva una metodologia
adaptable a las condiciones del equipo/proyecto, solo se obtienen clientes y desarrolladores insatisfechos

con el resultado.

Muchas veces se realiza el disefio de un software de manera “rigida” con los requerimientos que el cliente
exigio, de tal manera que cuando en la etapa final o de prueba, el cliente solicita un cambio se hace muy
dificil realizarlo, pues de llevar a cabo dicho cambio, se alterarian muchas cosas que no estaban previstas.
Es justamente lo antes planteado, 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. Obviamente, para evitar estos incidentes, se debe llegar a un acuerdo
formal con el cliente al inicio del proyecto, de tal manera que cada cambio o modificacién no perjudique el

desarrollo del mismo.
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Conceptos fundamentales:

Metodologia

Desde el punto de vista informatico, un proceso de software detallado y completo suele denominarse
“Metodologia” segun plantea (P.Letelier). Las metodologias se basan en una combinacion de los modelos
de procesos genéricos (cascada, evolutivo, incremental, entre otros). Adicionalmente una metodologia
debe definir con precisién los artefactos, roles y actividades involucrados, junto con practicas y técnicas
recomendadas, guias de adaptacion de la metodologia al proyecto, guias para uso de herramientas de

apoyo, etc.

Define (Miguélez 1999) que los métodos son vias que facilitan el descubrimiento de conocimientos

seguros y confiables para solucionar los problemas que la vida nos plantea.

Los métodos de la ingenieria de software indican como construir técnicamente el software. Los métodos
abarcan una gran gama de tareas que incluyen analisis de requisitos, disefio, construccién de programas,
pruebas y mantenimiento. Estos métodos dependen de un conjunto de principios basicos que gobiernan
cada area de la tecnologia e incluyen actividades de modelado y otras técnicas descriptivas, segun
(P.Letelier).

Proceso

Un proceso (del latin processus) es un conjunto de actividades o eventos que se realizan o suceden con
un determinado fin. Este término tiene significados diferentes segun la rama de la ciencia o la técnica en

que se utilice, define (Wikipedia 2007).

Un proceso define quién esta haciendo qué, cuando, y como alcanzar un determinado objetivo. En la
ingenieria del software la idea es construir un producto software o mejorar uno existente. Un proceso
efectivo proporciona normas para el desarrollo eficiente de software de calidad. Captura y presenta las
mejores practicas que el estado actual de la tecnologia permite. En consecuencia, reduce el riesgo y hace
el proyecto mas predecible. El efecto global es fomento de una vision y una cultura comunes, segun (lvar
Jacobson 1999).
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Segun (CIUP 2006), un proceso es un conjunto de actividades que realiza una organizaciéon, mediante la
transformacion de unos insumos, para crear, producir y entregar sus productos, de tal manera que

satisfagan las necesidades de sus clientes.
Software

Se denomina software, segun (Paraguay 2007), a todos los componentes intangibles de un ordenador o
computadora, es decir, al conjunto de programas y procedimientos necesarios para hacer posible la
realizacién de una tarea especifica. Esto incluye aplicaciones informaticas (tales como un procesador de
textos) que permite al usuario realizar una tarea, y software de sistema (como un sistema operativo) que
permite al resto de los programas funcionar adecuadamente, facilitando la interaccion con los

componentes fisicos y el resto de las aplicaciones.

Proceso de desarrollo de software

Un proceso de desarrollo de software es el conjunto de actividades necesarias para transformar los

requisitos de un usuario en un sistema software (lvar Jacobson 1999)

Metodologia de Desarrollo de Software

“Conjunto de filosofias, fases, procedimientos, reglas, técnicas, herramientas, documentacion y aspectos

de formacién para los desarrolladores de sistemas informaticos.”, definié (Maddison 1983).
Sobre la base de la presente investigacion, los autores consideran que las metodologias para el desarrollo
de software se pueden clasificar en:

» Metodologias orientadas a objetos (OO)

» Metodologias tradicionales (no agiles)

» Metodologias agiles
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Ingenieria de software

La Ingenieria de software es la rama de la ingenieria que crea y mantiene las aplicaciones de software
desarrollando tecnologias y practicas de las ciencias computacionales, manejo de proyectos, ingenieria,

ambito de la aplicacion, y otros campos. Extraido de(Wikipedia 2007).

La (Wikimedia 2007) define que las mejoras practicas de la ingenieria de software que proporcionan que
el proceso de desarrollo de un producto sea satisfactorio son: la administracion de requisitos, el modelado
visual del software, el desarrollo iterativo, el control de cambios, la verificacion de la calidad del producto y
el uso de la arquitectura basada en componentes. No obstante, las mejoras practicas que se apliquen a un
proyecto determinado para lograr una buena ingenieria, dependen de las necesidades de cada equipo de

trabajo/proyecto.

Video juegos

Un video juego o juego de video es un programa informatico, creado expresamente para divertir, basado
en la interaccién entre una persona y un aparato electrénico donde se ejecuta el video juego. Estos
recrean entornos virtuales en los cuales el jugador puede controlar a un personaje o cualquier otro
elemento de dicho entorno, para conseguir uno o varios objetivos por medio de unas reglas determinadas,

planteé (binario 2007).
Iteracion

Segun plantea (Fernandez 2005) iteracion es: “Cada una de las repeticiones de las acciones contenidas
en un grupo de {instrucciones: cada una de las lineas que componen un programa en un ordenador que

se repiten un nimero determinado de veces hasta que se cumple una condicién de un programa (bucle)’}.

Las iteraciones son siempre puntos de control, aprendizaje y planificacion. El ciclo primario del
planeamiento es la iteracion.(GUIDANCE 2005).
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1.1 Andlisis de Metodologias de Desarrollo de Software.

Si se ha estado inmerso en la confeccidn de un software determinado o de una pieza de éste, en algun

momento ha surgido la interrogante sobre ¢ qué metodologia debo usar?

Dentro de la presente investigacién se estudian metodologias probadas, con el objeto de desarrollar

soluciones informaticas para video juegos.
1.1.1 Rational Unified Process (RUP)

El Rational Unified Process (RUP), es un proceso de desarrollo de software que junto con el lenguaje de
modelado Unified Model Language (UML), constituye la metodologia estandar para el analisis,

implementaciéon y documentacion de sistemas orientados a objetos (OO).

Esta metodologia tiene como caracteristicas principales la forma de asignar tareas y responsabilidades
(quién hace qué, cuando y cémo) a cada uno de los miembros del proyecto. También permite la

implementacién de las mejoras practicas de la ingenieria de software.

RUP es una metodologia que presenta tres caracteristicas distintivas como proceso de desarrollo de
software. Es centrado en la arquitectura, guiado por casos de uso (CU) y ademas iterativo e incremental.
La arquitectura proporciona la estructura sobre la cual guiar las iteraciones, mientras que los casos de uso

definen los objetivos y dirigen el trabajo de cada iteracién, segun (lvar Jacobson 1999).

El proceso de desarrollo de RUP esta dividido en fases y flujos de trabajo que unidos conforman el ciclo

de vida del proyecto, el cual se desarrolla por iteraciones.

10
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Fig. 1 Vista general de RUP (Sanchez 2004)

En la primera fase de RUP, conocida como inicio, conceptualizacidon o concepcion, se realiza un plan de
fases y se identifican los principales casos de uso, se empiezan a percibir los riesgos que pueden existir,

y se comienza a tener una vision del proyecto.

En la segunda fase, nombrada elaboracion, se lleva a cabo un plan de proyecto y comienzan a
completarse los casos de uso, se determina la arquitectura a utilizar y se eliminan los riesgos encontrados

en la primera fase.

Le sigue la fase de construccidon, que se encarga de elaborar un producto totalmente operativo y

eficiente, también se realiza el manual de usuario y se llega a obtener la capacidad operacional inicial.

Y en la fase de transiciéon el release se encuentra listo para su instalacion en condiciones reales y a su
vez, puede implicar reparaciéon de errores, ademas se entrena a los usuarios, y como consecuencia

suelen surgir nuevos requisitos a ser analizados.

Como ya se expuso, estas fases se desarrollan mediante el ciclo de iteraciones, el cual consiste en

reproducir el ciclo de vida de un proyecto cada vez que se acaba una iteracion.

11
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Fig. 2 Flujos de Trabajo (Molpeceres 2003)

El proceso de flujos de trabajo define una serie de roles que se distribuyen entre los miembros del
proyecto y que definen las tareas de cada uno y los resultados (artefactos) que se espera de

ellos.(Molpeceres 2003)

Entre los flujos de trabajo se encuentra el modelo de negocios que, como su nombre lo indica, es el que
se encarga de entender las necesidades y hacer la ingenieria del negocio; en este flujo se hallan los
requerimientos, que se ocupan de llevar las necesidades del negocio de un sistema tradicional a un

sistema automatizado.

Le siguen los flujos de trabajo de analisis y disefo, que se hacen cargo de llevar los requerimientos

dentro de la arquitectura de software.

Luego esta el flujo de implementacion, cuya misién consiste en crear un software que se ajuste a la

arquitectura y que funcione de la forma deseada.

Por ultimo se tiene la etapa de prueba, en la que debe asegurarse que el comportamiento de la version

del producto es el correcto y que todo lo que se solicité se encuentra en el software.
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La metodologia RUP también esta compuesta por elementos que nos ayudan en la realizacion del
proyecto como son las actividades (procesos que se determinan en cada iteracion); los trabajadores
(vienen siendo las personas u objetos involucrados en cada proceso) y los artefactos (pueden ser un

documento, un modelo o un elemento de un modelo).

Una particularidad de esta metodologia, plantea (Sanchez 2004), es que en cada ciclo de iteracion, se
hace exigente el uso de determinados artefactos, siendo por este motivo, una de las metodologias mas

importantes para alcanzar un grado de certificacion en el desarrollo del software.

La metodologia RUP esta concebida para el desarrollo de sistemas basados en programacién (OO). Esta
se puede emplear en proyectos que sean de diferentes lenguajes de programacion. Por ser RUP un
proceso de desarrollo de software genérico que tiene varias aplicaciones adaptables al proyecto que se

esté realizando segun su naturaleza.

También se conoce que RUP fue creada para proyectos de grandes dimensiones en cuanto a tamafio y
duracion, asi como para grandes equipos de trabajo. A la hora de obtener requisitos, RUP crea como base
los CU vy el historial de usuarios o User Stories en inglés, los cuales describen los requerimientos de la
aplicacion desde el punto de vista del usuario y definen los requisitos técnicos sin inmiscuirse en los

detalles de la implementacion.

En cuanto a la carga de trabajo se puede decir que RUP es un proceso “pesado”, que depende mucho de
la documentacion. Existen diferentes elementos de planificacion (plan de desarrollo, plan de iteracién, plan

de calidad, etc.) con los que se controla el desarrollo del software.

A través de un predefinido esquema de escalabilidad y gestién de riesgos, se pueden reconocer, prevenir
y corregir problemas tempranamente, asi como fallos. RUP define en cada momento del ciclo de vida del
proyecto, qué artefactos, con qué nivel de detalle, y por cual rol se deben crear. Segun (Molpeceres
2003), se definirdn qué artefactos son necesarios para poder realizar una actividad y cuales se deberan

crear durante dicha actividad.

RUP le presentara al cliente los artefactos del final de una fase y se valoraran las precondiciones para la

siguiente (definicidon de riesgo, aceptacion del plan de iteraciones, prototipos, etc.) y sélo después que el
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cliente acepte los artefactos generados, se pasara a la siguiente fase. La calidad de estos artefactos sera
probada durante la totalidad del ciclo de vida del proyecto a través de distintas medidas de calidad como

convenciones, revisiones y auditorias periodisticas, pruebas, etc.

También RUP intentard reducir la complejidad del software a producir a través de una planificacién
intensiva en cuanto a conocimiento sobre la arquitectura. Asi intentara evitar que por la desaparicion de
alguna pieza clave del equipo, se pierda el conocimiento sobre la aplicacion. En cuanto a la evaluacion
del estado del proyecto esta metodologia es tan grande y compleja como en el resto de las caracteristicas
previamente reflejadas, por lo que para manejar el volumen de informacién se requiere mucho tiempo, lo

que constituye una desventaja de esta metodologia.

Otra desventaja de RUP lo compone el hecho de que para el desarrollo de software con equipos
pequenos (hasta unas diez personas), es RUP definitivamente muy grande y practicamente inalcanzable;
esto supone que si se ha decidido implantarla, antes se debe adaptar hasta el punto de hacerla parecer

otro proceso, lo que también requiere de tiempo y coste.

1.1.2 Microsoft Solution Framework (MSF)

Plantea (Spaces 2005) que Microsoft Solution Framework (MSF) no es como tal una metodologia, sino
practicas que, ajustandose al contexto de proyecto (tamafo del equipo, frecuencia de entregas, etc.) seran
mas o menos recomendables de aplicar. Para el proyecto se podran seleccionar aquellas practicas que

realmente agreguen valor al proceso.

Cada practica se compone de una secuencia de actividades y las mismas se describen en ETVX, un
modelo de documentacidn de procesos introducido en los '80 que sirve para representar criterio de

entrada/salida, tareas, verificaciones y validaciones.
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Fig. 3 Actividades de MSF (Sanchez 2004)

Las practicas generan resultados tangibles en forma de productos de trabajo. Estos resultados aunque
analogos a los artefactos de RUP, no son necesariamente los mismos. Todo proyecto se separa en cinco

fases principales como queda representado en la siguiente figura:

Despliegue
Completo

Primeras Versiones f E'M\% Vision/Alcance
Aprobadas Aprobadeo

Oeveiopn

Alcance Completo Plan de Proyecto
Aprobado

Fig. 4 Fases de MSF analogas a RUP
Segun (Consultores 2006), las fases de MSF son las siguientes:

Vision y Alcance. Trata de unir el proyecto/producto a las experiencias de otros trabajos, el equipo debe
saber lo que el cliente desea y como lo desea, en esta fase se definen los lideres del proyecto, se hace la

primera evaluacion de riesgo del proyecto, se plantean cuales son los objetivos que se persiguen con el
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trabajo y hasta donde se quiere llegar con el proyecto, ademas se realiza la evaluacion inicial de riesgos

del proyecto.

Planificacion. Aqui se termina la planificacion del proyecto, se realiza el proceso de disefio de la solucion,

se crea el plan de trabajo y se estima el costo. En fin, se planifica todo con respecto al proyecto.

Desarrollo. Se empieza a construir el proyecto tanto en la documentacién como en el cédigo y también se

desarrolla la infraestructura del proyecto.

Estabilizacion. En esta fase se empiezan hacer las primeras pruebas, que enfatizan el uso vy

manipulacién bajo condiciones reales; se empiezan a detectar los errores y a darle solucion a los mismos.

Implantacion. Se decide la tecnologia base y sus componentes, por ultimo se obtiene la aprobacion del

cliente.

Para compensar algunas de las desventajas de las estructuras jerarquicas impuestas por los equipos de
proyecto se desarrollé un modelo de roles, que no es mas que la organizacién de los equipos de proyecto
en modelos mas pequenos y multidisciplinarios, para que asi sus miembros puedan conformar una vision
comun del proyecto y guiar su enfoque de trabajo hacia la implementacién de soluciones, ya que tienen
que compartir responsabilidades con los demas miembros del equipo y asi lograr un alto estandar de

calidad y un mayor deseo de aprender en cuanto al tema en que se desenvuelve el proyecto.

Estos modelos de MSF tienen roles que corresponden a las metas de un proyecto y estos son
responsables de que las mismas sean cumplidas. Todos los roles de un proyecto tienen igual importancia
en su aporte al mismo, aunque estos pueden tener diferentes niveles de actividades durante las etapas de

desarrollo y ninguno puede ser omitido.

MSF cuenta ademas con modelos que se encargan de planificar las diferentes partes implicadas en el
desarrollo de un proyecto: Modelo de Arquitectura del Proyecto, Modelo de Equipo, Modelo de Proceso,
Modelo de Gestién de Riesgos, Modelo de Disefio de Soluciones, Modelo de Infraestructura, Modelo de

Costo Total de Propiedad y finalmente el Modelo de Aplicacion.
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El éxito de aplicar estos modelos MSF se basa en la existencia de algunos factores como los que

muestran en la siguiente imagen:

i

Unpurto de vision

- __‘r
9!
B .»-f_:‘

Capacidad de redtilizacidan

Fig.5 Factores para el éxito de los modelos de MSF

El punto de visidn se necesita para proveer la guia requerida para tomar decisiones técnicas. Luego con
un conjunto de puntos de referencia se puede realizar un seguimiento efectivo de la marcha de los
procesos o proyectos, con énfasis en el manejo de los riesgos durante todo el ciclo de vida. La capacidad
de reutilizaciéon es importante para tomar ventaja del conocimiento previo en forma estructurada y

consistente en un ambiente tecnoldgico flexible.
1.1.3 Agile

Las metodologias de desarrollo de software han tenido que seguir progresando consecuentemente con el
avance de las tecnologias. En los ultimos seis afios ha surgido un nuevo grupo de metodologias entre las
que se encuentra la llamada Metodologia agil, la cual surge para acabar con el “burocratismo” de aquellas
metodologias que como RUP necesitan mucha documentacion. Es por eso que la “agil” es mas aceptada,

ya que el trabajador ve mejor el fruto de su desempefio y no se siente cansado en la medida que va
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evolucionando el proyecto; por eso se dice que esta metodologia da mas valor al individuo y lo hace

sentir mas a gusto trabajando con ella.

El término “agil” surge en febrero de 2001 en una reunién celebrada en Utah-EEUU cuyo objetivo era
hacer un esbozo de los valores y principios que permitieran a los equipos desarrollar productos que fueran
capaces de responder con mayor rapidez a los cambios que pudieran surgir con la creacion del proyecto y

asi poder desarrollar un software en la menor cantidad de tiempo posible.

Esta metodologia no necesita tanta documentacién para el desarrollo del proyecto, sino que exige una

cantidad mas pequefia para cada tarea y no es tan “rigida” como las demas metodologias.

La filosofia de esta metodologia se encuentra resumida en el “Manifiesto agil” creado en la reunion

efectuada en el ano 2001 y segun (Jose H. Cands 2005) esta basado en valores y principios.

En el manifiesto se valora:

» Al individuo y las interacciones del equipo de desarrollo mas que al proceso y las herramientas.
Las personas son el principal factor de éxito de un proyecto de software. Muchas veces se comete
el error de construir primero el entorno y esperar que el equipo se adapte automaticamente al
mismo; pero es mejor crear el equipo y que éste configure su propio entorno de desarrollo en base

a sus necesidades.

» Desarrollar software 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 elemental.

» La colaboracion 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 colaboracion 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 lo largo del proyecto (cambios en los requisitos, en la tecnologia, en
el equipo, etc.) determina también el éxito o fracaso del mismo. Por lo tanto, la planificacién no

debe ser estricta sino flexible y abierta.
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Principios del Manifiesto agil:

VL.

VII.

VIII.

XL

XIl.

La prioridad es satisfacer al cliente mediante tempranas y continuas entregas de software

que agreguen valor al proceso.

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 las entregas.
Trabajar juntos desarrolladores y personal del negocio implicado a lo largo del proyecto.

Construir el proyecto en torno a individuos motivados. Proporcionarles el entorno y el apoyo

que necesitan y confiar en ellos para conseguir finalizar el trabajo.

El dialogo cara a cara es el método mas eficiente y efectivo para transmitir informacién dentro

de un equipo de desarrollo.
El software que funciona es la medida principal de progreso.

Los procesos agiles promueven un desarrollo sostenible. Los organizadores, desarrolladores

y usuarios deberan ser capaces de mantener una paz constante.
La atencién 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 de tiempo, el equipo reflexiona respecto a como llegar a ser mas

efectivo, y basado en esto ajusta su comportamiento.
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Metodologias agiles

Basadas en heuristicas provenientes de
practicas de produccion de cadigo.

Especialmente preparados para cambios
durante el proyecto.

Impuestas internamente (por el equipo)
Proceso menos controlado, con pocos
principios.

No existe contrato tradicional o al menos es
bastante flexible.

El cliente es parte del equipo de desarrollo.

Grupos pequefios (<10 integrantes) y
trabajando en el mismo sitio.

Pocos artefactos.
Pocos roles.

Menos énfasis en la arquitectura del
software.

Metodologias tradicionales

Basadas en normas provenientes de
estandares seguidos por el entorno de
desarrollo.

Cierta resistencia a los cambios.

Impuestas externamente.

Proceso mucho mas controlado, con
numerosas politicas/normas.

Existe un contrato prefijado.

El cliente interactua con el equipo de
desarrollo mediante reuniones.

Grupos grandes y posiblemente
distribuidos.

Mas artefactos.
Mas roles.

La arquitectura del software es esencial y
se expresa mediante modelos.

Tabla 1. Diferencias entre metodologias agiles y no agiles (Jose H. Canés 2005)

1.1.4 Extreme Programming (XP)

Un ejemplo de metodologia agil es la metodologia Extreme Programming (XP), que ha sido creada para
eliminar las actividades improductivas y a su vez reducir costos y frustraciones. El éxito de la misma
consiste en enfatizar la satisfaccion del cliente y promover el trabajo en equipo para solucionar el eterno
problema del desarrollo de software por encargo y entregar a tiempo el resultado que el cliente necesita.
También presenta una relacion con el cliente muy diferente a la que presentan las metodologias
tradicionales que se basan en la fase de captura de requisitos que se realiza antes de comenzar a realizar

el software y una fase de validacion que se hace posterior al desarrollo del mismo.
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Fig. 6 Procesos generales de XP (Sanchez 2004)

Plantea (Sanchez 2004) que la metodologia XP tiene como principio para su fundamentacién acortar el
ciclo de desarrollo de software y la participacion del cliente desde el primer momento en que comienza el
proyecto y hasta el final del mismo, esto permite que en el momento que surja el problema se le pueda dar
solucion de manera inmediata y asi no tener que arrastrarlo hasta el final del proyecto. También responde
de manera rapida a las necesidades del cliente y los cambios que en el transcurso del proyecto éstos
puedan hacer a su pedido. La XP es util para fortalecer la unidad del equipo de trabajo y lograr una mejor

comunicacion, de manera que se puedan explotar las capacidades de cada uno de los integrantes.

-
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Fig. 7 Proceso de desarrollo con la metodologia XP (Molpeceres 2003)
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Esta metodologia tiene las caracteristicas fundamentales siguientes:

» Existe una estrecha comunicacion entre los disefiadores y programadores, los integrantes del

equipo y el cliente, y entre los mismos integrantes del equipo.
> El disefio del software es sencillo.

» El grupo de prueba permite obtener una mejor comunicacion entre los usuarios y el cliente y asi

tomar sus experiencias.

> A medida que se proponen los cambios en el producto se van realizando lo mas pronto posible y

se reajustan el tiempo y costo en funcién de la evolucién real del proyecto.

Estas caracteristicas demuestran que la metodologia XP es la mas adecuada para un proyecto que se

encuentre en constante cambio y evolucion a causa de los avances en la tecnologia y en los negocios.

Los principales valores que posee la metodologia XP es la comunicacion entre sus integrantes, la
simplicidad, el valor y respeto tanto entre sus miembros como entre los jefes del proyecto y el cliente. La

unién y correcta aplicacion de estos valores conlleva al éxito del proyecto y al de la propia metodologia.

Por lo general todas las demas metodologias tienen por norma que el coste del cambio en el desarrollo de
un proyecto va aumentando a medida que va pasando el tiempo, sin embargo XP es innovadora en este

sentido.

cosle

liempo

Fig. 8 Curva de los métodos tradicionales
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La metodologia XP plantea que la curva anteriormente mostrada ya ha perdido validez y que al combinar
buenas practicas de programacion y tecnologia es posible lograr que la curva sea la contraria, como la

figura que sigue, y esto es lo que se pretende conseguir con esta tecnologia.

cosle

Liempo

Fig. 9 Curva planteada por la metodologia XP

Lo planteado por XP en esta grafica se lograria si en vez de disefiar para el cambio, se disefara lo mas
sencillo posible, haciendo en cada momento solo lo que es imprescindible hacer, pues la propia
simplicidad del cddigo, y sobre todo las pruebas y la integracion continua, hacen posible que los cambios

puedan ser llevados a cabo tan a menudo como sea necesario.
1.1.5 MSF agil

La version mas reciente [segun el periodo en que se enmarca esta investigacion] de Microsoft para el
entorno integrado de desarrollo Visual Studio conocido por sus siglas en inglés (IDE) es el Visual Studio
2005 Team System (VSTS), el cual permite definir procesos MSF y crear proyectos para el trabajo en
equipos (Team Projects). En esta version vienen por defecto dos plantillas para los procesos de
desarrollo: uno agil y el otro formal; no obstante el VSTS permite modificar estas plantillas para crear

versiones personalizadas.
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RUP MSF agil
Proceso iterativo e incremental. Proceso iterativo que incrementalmente va
aproximando entregables de mayor
fidelidad.
Pensado para grandes equipos de trabajo. Pensado para equipos reducidos.
Dirigido solamente por casos de uso. Dirigido por escenarios que cubren cierta

informacion especifica del actor o persona y
por requerimientos de calidad de servicio
(como seguridad).

Centrado en la arquitectura. Asigna mayor relevancia al analisis de
riesgos.

Tabla 2. Comparacién entre RUP y MSF agil.

MSF agil es un conjunto de procesos que consta de roles. Estos roles no tienen que ser realizados por
diferentes personas sino que segun lo que estime el proyecto quizas una persona pueda desempefiar mas

de un rol.

Las grandes actividades de este proceso se le dan a los work items. Existen diferentes tipos de work items
predefinidos que son: escenario, requerimiento de calidad de servicio, riesgo, tarea y bug. En otros

procesos mas elaborados se pueden encontrar éstos y/u otros work items, e incluso crear nuevos.

Es interesante conocer que el estupendo soporte que trae la herramienta de desarrollo Visual Studio 2005,
permite que MSF agil no se quede sélo en una brillante idea, sino que se lleve a cabo un desarrollo de
software exitoso ya que, entre otras cosas, permite extender tanto las guias de proceso como las plantillas

de los mismos, alterar los work items, las actividades y/o los flujos de trabajo.

De ese modo, es sencillisimo lograr adaptar un proceso existente a uno mas acorde al contexto
conveniente, y que la herramienta garantice su adecuado funcionamiento para evitar tener que cumplir

con un procedimiento en forma involuntaria.
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Consideracion del capitulo

Posteriormente al estudio del contenido expuesto en este capitulo y de otras fuentes bibliograficas
consultadas, se concluye que la metodologia MSF &gil es la que mas se ajusta a las caracteristicas del
grupo de desarrollo de Juegos Virtuales de la Facultad 5 de la UCI y que es, por ende, la metodologia que
debe aplicarse a este equipo de desarrollo, por lo que se propone como solucién técnica al problema
cientifico planteado en este trabajo, ya que parece ser el modelo que va a arrojar del modo requerido, el

producto de software deseado segun los requisitos del usuario que se interese por los juegos virtuales.
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Capitulo Il. MSF para la direccién agil

Introduccion

Se ha estado buscando un método para que las practicas probadas que se aplican internamente en los
ciclos de vida de un producto, asi como la entrega de la solucion a los clientes; pueda contribuir a la
comunidad del desarrollo del software. Si se sigue el "patrén agil" de definir el trabajo por iteraciones y se
programa "practicamente en funcion del tiempo", se puede decir que MSF para el desarrollo agil sera

realmente agil.

El desarrollo requiere las practicas mas comunes. Se tienen algunas técnicas innovadoras a las barreras
comunes del proceso de desarrollo que proporcionan alternativas a usar en un proceso agil. Esto hace a
MSF agil asequible para muchos proyectos, por eso uno de los primeros pasos a dar por el equipo de
desarrollo ante la disyuntiva de cual metodologia usar, debe ser analizar si el proyecto se adapta al

enfoque agil.

MSF para el desarrollo agil del software contiene la direcciéon para la organizacion de los analistas del
negocio, de los managers del proyecto y del release del producto, de los arquitectos, de los liberadores y

de los testers.

MSF cabe en el marco de las soluciones de Microsoft como un sistema integrado de la direccion de
procesos que abraza metodologias agiles y formales y proporciona un espacio para poner una solucion en

ejecucion, modificada para requisitos particulares de una amplia variedad de proyectos.

No puede haber proceso de desarrollo de software para todos los proyectos de desarrollo de software.

Esta es la filosofia central detras del marco de las soluciones de Microsoft.

MSF para el desarrollo agil del software es un proceso que utiliza muchas de las ideas incorporadas al
Visual Studio Team System (VSTS). El proceso MSF incorpora practicas probadas desarrolladas en

Microsoft alrededor de requisitos, de disefio, de seguridad, de funcionamiento, y de la prueba. MSF agil
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para el desarrollo del software es el primer proceso agil para que se determine el ciclo de vida de

desarrollo del software.

El VSTS es una plataforma productiva, integrada, y herramientas extensibles del ciclo de vida del
desarrollo del software que ayuda a los equipos de trabajo a ir mejorando la comunicacion y la

colaboracién a través del proceso de desarrollo del software.

2.1 MSF para el desarrollo agil del software

Algo que ocurre frecuentemente por la necesidad de poner en orden las versiones del producto que se
distribuyen a los usuarios, es que las empresas opten en algun momento por imponer a sus
desarrolladores la aplicacion de una metodologia rigurosa para dar frente a los cambios bruscos y
frecuentes en el producto, donde es casi imposible determinar la ocurrencia de estos cambios dado los
vaivenes del negocio; pero por todos estos factores influyentes en la liberaciéon de un producto final, es
que las empresas se ven obligadas a permitir en algun momento que sus desarrolladores dejen de aplicar

rigurosamente la metodologia, dada la necesidad de no entorpecer la productividad de las versiones.

El primer problema con el proceso de desarrollo de aplicaciones es lograr que sea comprendido por el

equipo de trabajo. Luego viene el problema siguiente: conseguir que sea aceptado.

Pueden surgir interrogantes como las plateadas por (Spaces 2005): ;Por qué ese “malestar’ con las
metodologias? ¢ Cuales son las razones por las cuales las necesidades de cierta rigidez en los procesos

terminan endureciendo la productividad? ¢Acaso existe un punto de equilibrio entre formalismo y agilidad?

Para dar respuesta a las preguntas anteriores, (Spaces 2005) dice que a principios de los '90 Microsoft
comenzd a recopilar a nivel interno las mejores practicas en términos de procesos de desarrollo de
software, no con la intencién de establecer una metodologia, sino con la idea de tener una coleccion de

practicas individuales de “lo que funciona”, aplicables dentro de determinados contextos.

Microsoft Solution Framework (MSF) es un conjunto de procesos, principios y probadas practicas de
desarrollo de software, altamente personalizables, escalables, totalmente integrados y pensados para

brindar el tipo de guia que el usuario desea a la hora de satisfacer sus necesidades.
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MSF no es mas que la union de las mejores practicas para la administracion de proyectos. Esta no es una
metodologia “rigida” que nos sirve para administrar el mismo, sino una serie de modelos que son

adaptables a cualquier tipo de proyecto de tecnologia de informacion.

Como concepto suele parecer interesante lo planteado sobre MSF en los dos parrafos anteriores, pero si
encima se aplica con las herramientas adecuadas, integradas a los mismos mecanismos por los cuales se
generan los productos de trabajo, los resultados son impresionantes. Sin embargo, la aplicacién de una
metodologia obviando el uso de herramientas apropiadas e integradas, abre las puertas a la posibilidad de

comenzar a incumplir con las formalidades del proceso de desarrollo.
2.1.1 MSF agil para la gestion de proyectos informaticos

Tanto o mas importante que la tecnologia que se usa en un proyecto informatico es el proceso o método
que se usa para controlar el proyecto. Sin duda, es una receta para el desastre no usar ninguna
metodologia pero, por otro lado, los afios han demostrado que usar una metodologia muy "protocolaria"
(en el sentido de que exige una serie de pasos y documentos largos y detallados) puede resultar
improductivo, causar retrasos y desgastes. Paradéjicamente, una metodologia de proyectos detallista y
demandante puede ser tan peligroso como no usar ninguna metodologia. MSF &gil se coloca justamente
en el centro de estos dos extremos y acata los diferentes aspectos que se deben manipular en un

proyecto informatico, que son:

» La constitucion y responsabilidades del equipo

» Las fases y entregables del proceso de desarrollo
» La vigilancia y mitigacion continua de los riesgos
>

La administracion distribuida de responsabilidades y la escalabilidad del modelo.

Obviamente, MSF agil establece la necesidad de realizar reuniones y crear documentos y otros
entregables, pero tiene exigencias razonables y livianas, lo que aumenta las posibilidades de que el

equipo informatico promedio no deserte del uso de la metodologia.
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La utilizacion de la metodologia de gestién de proyectos MSF agil permite introducir los conceptos

necesarios para mejorar el resultado y garantizar el éxito del proyecto.

MSF agil ayuda a implantar soluciones de tecnologia segun (colombia 2000):

» Manteniendo siempre el enfoque al usuario. Es decir, ayudandolo a asegurar que la solucion
implantada realmente es lo que el usuario necesita, que mejorara el desempefo del usuario, y no

una que va a ser desechada y olvidada al momento de su liberacién.

» Proporcionando elementos valiosos a las inevitables preguntas: Cuales elementos van en el

cliente?, 4 Cuales en el servidor?

» Permitiendo desarrollar siguiendo una filosofia de reutilizacion de multiples componentes, lo cual
reduce el tiempo necesario para desarrollar nuevas aplicaciones, garantiza la uniformidad e
interoperabilidad entre las mismas, y las hace mucho mas flexibles para incorporar los cambios

que sean necesarios en el futuro.

» Estableciendo un equipo de trabajo balanceado, con tareas y objetivos claramente definidos, que
permitan no solo desarrollar buenos sistemas, sino también saber en todo momento cual es el
grado real de avance del proyecto, y cuales son los riesgos que se corren si se decide introducir

modificaciones al mismo una vez que el desarrollo se ha iniciado.

Conceptos fundamentales:

Roles

Se denomina rol, segun (Microsoft 2007), al papel que ejerce un actor en una actividad o proyecto.

La (GUIDANCE 2005) plantea que en MSF agil, los roles se agrupan por “equipo de pares” para
representar los componentes del sistema implicados con la produccion, el uso y el mantenimiento del
producto. Cada rol es responsable de representar las necesidades especificas de su trabajo y ninguno es
mas importante que otro, lo que explica el uso del término “pares”, pudiendo nombrarse también “equipo
de iguales” para una mejor comprension. Estos criterios proporcionan el equilibrio necesario para asegurar

que el equipo produce la solucion correcta.
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Fig. 10 Roles de MSF (GUIDANCE 2005)

Los roles que intervienen dentro del proceso MSF agil son seis fundamentalmente: analista de negocio,

jefe de proyecto, arquitecto, desarrollador, tester y administrador de releases.

No necesariamente esos roles deben ser asignados a personas diferentes. Si bien es cierto que
determinados roles pueden ser desempefiados por una misma persona, hay otras combinaciones en las
que eso no es lo deseable.

Work items

Las actividades atémicas en MFS agil se asignan mediante el concepto de work item, que se puede
describir como un registro de la base de datos que Visual Studio Team Foundation Server utiliza para
rastrear trabajos asignados y el estado del mismo. El proceso MSF para el desarrollo agil del software
define work items para asignar y seguir el trabajo. La base de datos comun del work item y el almacén de

métrica hacen posible dar respuesta a preguntas sobre la “salud” del proyecto en tiempo real.
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También segun (GUIDANCE 2005), en el proceso MSF agil los work items que por lo general se

encuentran son los que siguen:
» [Escenario

Tipo de work item, que va registrando una sola trayectoria de la interaccién del usuario con el sistema. Por
ejemplo, mientras el usuario procura alcanzar una meta, el escenario registra las medidas especificas que
se tomaran para alcanzar dicha meta. Algunos escenarios registraran una trayectoria acertada y otros no.
Al escribir escenarios en un proyecto determinado, se debe ser muy especifico, ya que existen muchas

trayectorias posibles.
» Requerimiento de Calidad de Servicio

Este work item documenta las caracteristicas del sistema tales como: funcionamiento, carga,
disponibilidad, tensién, accesibilidad, utilidad y capacidad de mantenimiento. Estos requisitos toman

generalmente la forma de alertas en cuanto a como el sistema debe funcionar.
» Riesgo

Un aspecto esencial de la administracién de proyecto es identificar y manejar los riesgos inherentes al
mismo. Un riesgo es cualquier acontecimiento o condicién probable que pueda tener un resultado
potencialmente negativo en el futuro del proyecto. ElI work item de tipo riesgo, documenta y sigue las
debilidades técnicas o de organizacion de un proyecto. Cuando se requiere una accién concreta, estos
riesgos pueden traducirse a tareas para atenuar el riesgo. El ambiente debe ser tal que los individuos que
identifican riesgos puedan hacerlo sin “miedo” a la consecuencia por dejar expuestas visiones tentativas o
polémicas. Los equipos que crean un ambiente positivo en la administracion de riesgos aciertan mas en
identificar los problemas que puedan afectar el desarrollo futuro del proyecto que aquellos que no lo

instauran.

» Tarea

Un work item de tipo tarea comunica la necesidad de hacer un trabajo determinado. Cada rol tiene sus
propios requisitos para una tarea. Por ejemplo, un tester utiliza tareas de los casos corrientes de prueba.

Una tarea se puede utilizar también para sefialar regresiones o para sugerir que la prueba de exploracion

31



Capitulo Il. MSF para la direccion aqil

sea realizada. También se puede usar genéricamente una tarea para asignar el trabajo por separado

dentro del proyecto.

> Bug

Un bug es un work item que comunica un problema potencial existente o que ha existido en el sistema. La
meta de abrir un bug es divulgar exactamente los bugs de una manera que permita que el lector entienda
el impacto completo que puede acarrear el problema. La descripcién en el informe de un bug debe hacer
facil la tarea cuando éste es encontrado, permitiendo asi que sea reproducido facilmente. Los resultados
de la prueba que se realice deben demostrar claramente el problema. La poca claridad y la legibilidad de

esta descripcion afecta a menudo la probabilidad de que el bug sea fijo.

2.2 Principios de MSF agil

Los principios para MSF agil que define (GUIDANCE 2005) son:

> Aprender de todas las experiencias - la validacion del cliente es a menudo la diferencia entre el
valor de negocio verdadero y ficticio. Entender el asunto del valor y comunicarlo con eficacia es un

factor dominante del éxito.

» Alentar comunicaciones abiertas - para maximizar la eficacia individual de los miembros y

optimizar la misma en el trabajo, la informacién tiene que estar facilmente disponible y compartida.

» Trabajar hacia una vision compartida - la vision compartida asegura que todos los miembros del
equipo negocien mientras se avanza en la construccion del producto. Se mejora cuando las

decisiones no son arbitrarias.

» Invertir en calidad - la calidad requiere la prevencion del error y la verificaciéon de la solucion. Se
utilizan practicas tales como analisis del cédigo y revisiones por pares para prevenir errores asi
como maximizar pruebas para encontrarlos. Todos los roles son responsables de la prevencién y

verificacion de los errores.

» Permanecer agil, esperar el cambio - mientras mas veces una organizacion intente maximizar el

impacto del negocio de una inversion tecnoldégica, mas se aventura en nuevos ambitos
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intrinsecamente inciertos y se adapta a los cambios como resultado de la exploracion y
experimentacion de nuevos métodos. Exigir certeza en un ambiente que cambia es poco realista y

conduce a resultados funestos.

» Otorgar poder a los miembros del equipo - se debe confiar en el equipo al crear un producto de
alta calidad mientras el mismo evoluciona. Cada cambio se debe hacer en el contexto de la
creencia que el producto se encuentre listo en cualquier momento. Los liberadores deben poner a

funcionar constantemente el producto y la compafiia debe ensayar nuevos releases del mismo.

» Concentrarse en agregar valor al negocio - planificar, ejecutar y medir el progreso y la velocidad
basandose en el aumento de la entrega de valor al cliente. Se deben reducir al minimo esas
actividades que no agreguen valor al cliente porque son inutiles. Se utilizan las iteraciones para
mantener la cadencia de los productos del trabajo que su cliente puede evaluar. Se debe delegar

trabajo partiendo de un miembro del equipo a otro, tan eficiente como esto sea posible.

2.3 Ciclos e Iteraciones

En el portal del (GUIDANCE 2005) son abordados ademas los ciclos e iteraciones de MSF agil.

Los ciclos describen la frecuencia con que se realizan las actividades o trabajan los productos producidos

y puestos al dia. Los ciclos estan sobre la ejecucion del proyecto y de sus tareas.

La iteracién de proyecto es una jerarquia de proceso de los eventos del ciclo de vida del proyecto. Cuando
se crea por primera vez el proyecto de equipo o Team Project, su ciclo de vida se expresa en términos de
iteraciones. MSF agil define las iteraciones como un periodo fijo de tiempo en el cual programar tareas.
Las iteraciones generalmente son numeradas consecutivamente y siguen una a otra de manera continua.

El desarrollo iterativo se presenté como antidoto al desarrollo secuencial en "cascada".
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Fig. 11 Ciclos e iteraciones en MSF. (Medela 2006)

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 que recién se terminé. Este proceso de “mirar atras” se
debe hacer siempre con el afan de que sirva para avanzar positivamente. El final de una iteracion siempre
coincide con el comienzo de otra, de manera que en ese punto lo que se ve son los resultados de una

iteracion y estos resultados son los que 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 un alto nivel de detalle sobre
cudles seran las iteraciones, y por lo tanto se pueden definir 3 6 4 iteraciones que luego se iran refinando
en sub-iteraciones. Otro motivo para anidar iteraciones es la posibilidad de tener, en desarrollos grandes,

diferentes equipos en diferentes iteraciones, pero esto no es lo usual.
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MSF es un proceso iterativo e incremental. El desarrollo iterativo se ha definido generalmente como "la

técnica en la cual la definicion, el disefo, la puesta en practica y la prueba de los requisitos ocurren

solapadamente dando por resultado la terminacion incremental del producto de software total.”

¢Por qué iterar?

Hay muchas discusiones, segun (Sam Guckenheimer 2006) que obligan a poner en marcha el desarrollo

iterativo, por ejemplo:

>

Administracién de riesgos: El resultado deseado es incognoscible por adelantado. Para manejar
riesgos, se deben probar o refutar los requisitos y disefiar incrementalmente poniendo elementos

del sistema en ejecucion, comenzando con los elementos de alto riesgo.

Economia: En un clima de negocio incierto, es importante repasar prioridades con frecuencia y
tratar las inversiones como si fueran opciones financieras. Mientras mas flexibilidad se gane a
través de la rentabilidad temprana y de puntos de comprobacién frecuentes, mas valiosas llegan a

ser las opciones.

Foco: Tratando el trabajo por lotes en iteraciones pequefas, los miembros del equipo centralizan
su labor, y asi los analistas pueden hacer un mejor trabajo con los requisitos, los arquitectos con el

disefio y los liberadores con el codigo por solos citar algunos ejemplos.

Motivacidon: La ocurrencia de la motivacion en un equipo de software propicia que los
lanzamientos tempranos del producto (demos) se realicen de manera efectiva. No hay una cifra

numeérica de revision de especificaciones que pueda sustituir el valor del trabajo iterado.

Teoria de control: Las iteraciones pequenas permiten reducir el margen de error en las

estimaciones y proporcionar la regeneracién rapida sobre la exactitud de los planes del proyecto.

Implicacién del cliente: Los stakeholders ven resultados rapidos y se enganchan mas al

proyecto, ofreciendo mas de su tiempo, compenetracién y financiamiento.

El aprendizaje constante: El equipo completo aprende de cada iteracidén, mejorando la exactitud,

la calidad y la eficacia del producto.
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No obstante, el desarrollo iterativo debe ser adoptado por las organizaciones ya que en la practica,
requiere que el equipo y los managers del proyecto tengan una vista total del trabajo que haran, de la
capacidad de supervisar y de ceder prioridad con frecuencia en los limites cortos de la iteracion. Esta
puesta al dia frecuente requiere una reserva facilmente visible, de preferencia con la coleccion de datos

automatizada, tal como la base de datos de work items que VSTS proporciona.

Segun plantea el paradigma value-up del desarrollo iterativo, hay muchos ciclos en los cuales las
actividades se solapan en paralelo. Una iteracidén es el numero fijo de semanas, a veces llamado "caja del
tiempo”, utilizado para programar un sistema de tareas. Usando iteraciones, el intervalo en el cual se
pensaron escenarios mide el flujo del valor, determinan el proceso real, examinan embotellamientos y

hacen ajustes.
Cambio de paradigma

La inherente incertidumbre en los procesos de desarrollo de software hace dificil estimar las tareas
correctamente, las cuales se crean con una alta variacién de exactitud en las estimaciones. Una idea
falsa comun es pensar que la variacion es aceptable porque las variaciones positivas y negativas hacen
un promedio; sin embargo, debido a que los proyectos de software son cadenas largas de eventos que

dependen entre si, la variacién por si misma acumula un retraso.

A menudo, el desarrollo esta en una pequena parte del proyecto concerniente al analisis de negocio, a la
gerencia de proyecto y a las pruebas. Tipicamente, los proyectos antes mencionados tienen una
variabilidad mas baja que los nuevos proyectos del desarrollo, asi que la sabiduria de trabajos basada en

“‘caminos y puentes” funciona mejor para ellos que para el nuevo desarrollo.

Desde 1992, ha habido un desafio cada vez mayor al paradigma work-down sobre el proceso del
software. Ningun término ha capturado el paradigma que emergia y como sucede con nuevos prototipos,

la opinion del value-up ha aparecido ya en ajustes y comienzos de proyectos.
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Fig. 12 Paradigmas work-down y value-up (Sam Guckenheimer 2006)

La diferencia entre work-down y value-up esta en la medida primaria. Work-down trata al proyecto como

accion fija de las tareas que necesitan la terminacién para un cierto costo y las medidas de gasto contra

esas tareas. El value-up mide el valor entregado en tiempo en cada punto y trata las entradas como flujos

variables o0 mas bien como una accion fija.

Se pueden apreciar mas en detalle las diferencias entre ambos paradigmas a través de la siguiente tabla:

Bases

Planes y cambios de
procesos

Medida primaria

Definicion de calidad

Work-down

Planificar y disefar son unas de
las actividades mas importantes
a realizar correctamente. Se
necesita hacer esto inicialmente
para prever cambios.

Tareas terminadas. Al saber los
pasos para alcanzar la meta
final, se puede medir cada
entregable intermedio y
computar el valor ganado.

Se necesitan especificaciones
precisas desde el principio que
brinden conformidad.

Value-up

Aceptar los cambios. Se debe
invertir bastante en planeamiento
y disefio para entender los riesgos
y manejar su incremento.

Sdlo entregables (software de
trabajo, documentacion
terminada, etc.) que el cliente
estime. Se necesita medir el flujo
de las corrientes del trabajo que
agreguen valor al cliente.

No existe valor del cliente hasta
que no se le entrega un software
inicialmente. Las opciones de
subsistencia se abren, se
optimizan para la entrega
continua, y no se especifican
demasiado.
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Tareas que pueden ser
identificadas y estimadas en un La variacion es parte de todo el
Aceptacion a la variacion determinado momento. No hay  flujo de procesos. Para predecir el
que pagar atencion a la alcance se necesita entender y
variacion. reducir la variacion.
Documentos, modelos, y otros
artefactos intermedios son
necesarios para descomponer
Work products intermedios las tareas del disefno y del plan,
y proporcionar la manera
necesaria de medir el progreso
intermedio.

Los apremios del tiempo, de Los apremios pueden o no
recursos, de funcionalidad, y de relacionarse con tiempo, recursos,
calidad determinan lo que se funcionalidad o calidad. Identifique
puede alcanzar. Si se ajusta uno el embotellamiento primario para
se deben ajustar los demas. asegurar un flujo mas liso.

El orgullo de la ejecucién y el
trabajo en equipo son motivadores
mas eficaces que los incentivos
individuales. Transparencia digna
de confianza, donde todos los
miembros del equipo pueden
apreciar los datos del
funcionamiento.

La documentacioén intermedia
debe reducir al minimo la
incertidumbre y la variacion para
mejorar el flujo.

Localizar y vigilar de cerca
los problemas

La gente necesita de
supervision y de ser comparada
con los estandares. La gerencia

Aproximacion a la realidad debe utilizar incentivos para
recompensar a los individuos

para su funcionamiento de
acuerdo a los planes previstos.

Tabla 3. Comparacion entre paradigmas (Sam Guckenheimer 2006)

A veces se tiende a definir iteraciones en funcion de hitos y no de un horizonte temporal. Esto puede
resultar siendo una mala practica. Es conveniente realizar peridédicamente actividades explicitas de
control, aprendizaje y planificacion detallada. A la hora de construir iteraciones es conveniente establecer
una meta. La duracién de las iteraciones es fija en algunas metodologias, pero en MSF agil por ejemplo,
se decide como parte de la planificacion de la misma.
Sin perder de vista lo que se logré en la iteracion anterior, en la planificacion de una iteracion se debe:

» Decidir cuanto durara

» Establecer qué trabajos se realizaran

» Estimar en detalle estos trabajos
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» Asignar quién realizara los mismos

» Establecer una meta para la iteracion
2.4 Autoridad en MSF agil

La autoridad en MSF agil, enunciada en (GUIDANCE 2005), se refiere al control del tiempo y el dinero
concerniente al flujo del valor. MSF para el desarrollo agil de software define cinco puntos de
comprobacion de autoridad, cada uno de los cuales se centra en una pregunta especifica que debe ser
contestada.

1. Objetivos repasados (;, Conoceremos el minimo nivel de aceptacion de funcionalidad?).

2. Progreso determinado (¢ Estamos haciendo el progreso necesario para resolver nuestro plazo?).
3. Pruebas evaluadas (; Mantendremos un nivel apropiado de calidad?).

4. Riesgos identificados y mitigados (¢; Direccionaremos el proyecto y las técnicas de riesgo?).

5. Despliegue listo (; Hemos disefiado y creado una solucién lista para el despliegue?).

1. Objectives Rewviewed (Will we meet the

Project rinimurm acceptance level of functionality?)
A - Zi ]
rd ' 2. Progress Assessed (Are we making
S 2 the necessary progress to meet our
I i deadline?)

#

3. Test Thresholds Evaluated
(Are we maintaining an appropriate
level of quality?)

,\ : e ~__§I. - 4. Risks Identified and Mitigated

iy ; 4 (Are we addressing project and
o [ 4R technical risk?)
Iteration s o o e

W W
w

5. Deployment Ready (Have we designed and
created a solution that is ready to deploy?)

Fig. 13 Puntos de control de autoridad en MSF agil (GUIDANCE 2005)
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Las actividades vy flujos de trabajo que conducen a los puntos de comprobacién se llaman “pistas”. Es
importante no confundir las pistas para la autoridad con la organizacion del trabajo que se agrupa en

iteraciones y dentro los ciclos mas finos.

Las pistas siguen las actividades que conducen a los puntos de comprobacion de la autoridad dando
tratamiento a las preguntas, que se refieren al gasto del tiempo y del dinero. Las pistas no estan
necesariamente sobre la ejecucion de las tareas o las interrupciones del trabajo que se manejan en ciclos,
sino que pueden trasladarse considerablemente y hay una regeneracion continua entre las actividades en

diferentes pistas.

2.5 Modelos de MSF agil

En el capitulo anterior fueron enunciados los diferentes modelos de MSF (que pueden ser usados
individualmente o combinados). Estos modelos son adoptados por la metodologia agil y es por ello que
son aplicables a MSF agil. En el presente capitulo solo seran objeto de profundizacién los modelos de

equipos y de procesos.

2.5.1 Modelo de equipos

El modelo de equipos de trabajo de MSF agil facilita la estructuracion de equipos para construir o

implantar soluciones eficientes y de manera oportuna proyectadas hacia el mejoramiento continuo.

Este modelo se define como un equipo no jerarquizado cuyos integrantes trabajan en los seis roles
interdependientes y cooperativos abordados al inicio del capitulo. Por ejemplo, los lideres de cada equipo
son responsables de la administracion, guia y coordinacién mientras que los miembros del equipo se

centran en llevar a cabo sus misiones.

La meta principal del equipo de trabajo es entregar un sistema o solucion de calidad, o sea, realizar un
software y que el cliente quede satisfecho con este, entregarlo en tiempo, gastando asi la menor cantidad
de recursos y coste, preparar al usuario para que sepa coémo usar el software, lo que implica que para que

se cumplan todos estos objetivos el equipo de trabajo tiene que lograr un mejor entendimiento y trabajar
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en una misma linea al tiempo que se responsabilizan con la(s) tarea(s) asignada(s). Por todas estas

ventajas es que se aplica este nuevo modelo de equipos de MSF agil.

En el modelo de equipos, las caracteristicas de los miembros del equipo, ya sean la visidbn compartida, la
comunicacion, la delegacion, la responsabilidad o el entendimiento, permiten la obtencién de un producto
con calidad en conjunto con un cliente satisfecho con el trabajo realizado. Las metas de calidad sobre las

cuales se concentran los esfuerzos del equipo de desarrollo son:
» Cumplir con las expectativas del usuario.
» Entregar el sistema o solucién dentro de las restricciones del proyecto (tiempo, recursos, costos).

> ldentificar todos los problemas o riesgos de importancia para el usuario y manejarlos de forma

oportuna.
» Asegurar que el usuario final sepa como usar el sistema.
» Asegurar una implantacién/replicacion del sistema sin contratiempos.
Este modelo de MSF agil puede escalarse de dos maneras principales, plantea (Microsoft 2002 ):

1. Abstrayendo las funciones del equipo como un grupo de responsabilidades funcionales, en lugar
de hacerlo como descripciones de trabajos especificos. De esta manera, las responsabilidades de
cada funcion no estan sujetas a los limites de una sola persona. Una funcién puede ampliarse a
grupos de funciones y cada uno de los miembros se especializa en un grupo mas especifico de

responsabilidades. Una o mas personas pueden llevar a cabo estas funciones mas especializadas.

2. Usando equipos de producto y calidad y equipos funcionales en diversas combinaciones para

crear cualquier numero de posibles estructuras de grandes equipos.

Este modelo ademas, propicia la agilidad para hacer frente a nuevos cambios involucrando a todo el
equipo en las decisiones fundamentales, asegurandose asi que se exploran y revisan los elementos de

juicio desde todas las perspectivas criticas.

El modelo de equipos se basa en la premisa de que cada funcién presenta una perspectiva unica en el
proyecto y que ninguna persona por si misma puede representar de una manera satisfactoria todos los

objetivos de calidad de todas las funciones. Sin embargo, el cliente necesita una sola fuente de
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informacion que cuente con autoridad sobre el estado del proyecto, las acciones y los problemas actuales.
Para resolver este dilema, el equipo de trabajo debe combinar una linea clara de responsabilidades hacia
el cliente con la responsabilidad compartida con el propdsito de lograr el éxito general en el proceso de

desarrollo.

En resumen las funciones del equipo de MSF agil comparten responsabilidades en muchos aspectos de la
administracién del proyecto como por ejemplo, la administracién del riesgo, del tiempo, de la calidad, del

planeamiento, de la programacion, de la seleccidn de los miembros del equipo y de los recursos humanos.

2.5.2 Modelo de procesos

MSF agil también tiene su modelo de procesos, que se puede utilizar en la realizacion del proyecto y que
hace posible avizorar el cambio y controlarlo, por ende, un modelo de procesos dirige el orden de las

actividades del proyecto y representa el ciclo de vida de dicho proyecto.

Algunos modelos de procesos cuyo surgimiento fue anterior a este que propone MFS agil eran estaticos, y
otros no permitian puntos de comprobacion. El modelo de “cascada” y el de “espiral” son ejemplos de

esos arcaicos modelos.

Como modelo de procesos superior, el de MSF agil a través de su estrategia iterativa en la construccion
de productos del proyecto, suministra una imagen mas clara del estado de dichos productos en cada
etapa sucesiva. El equipo puede identificar con mayor facilidad el impacto de cualquier cambio y lidiar con

€l de manera efectiva, minimizando los efectos colateralmente negativos y optimizando los beneficios.
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Fase 4 LAy 1

Fig. 14 Procesos de MSF agil por fases (Avila 2005)

Este modelo de MSF agil se encarga de planificar y controlar el proyecto dirigiendo sus objetivos a

resultados especificos, es iterativo y se basa en puntos de revision.

Para profundizar mas en este modelo se debe conocer que:
» Consta de cinco fases distintas (ver MSF Capitulo I)

» Se basa en obtener una vision de los préximos proyectos o sistemas, prioriza el analisis de riesgos
e implementa incrementalmente con puntos de revisiones frecuentes que relaciona el trabajo del

equipo con las expectativas de los usuarios a lo largo de todo el proyecto. (lvar Jacobson 1999)

» Los cuatro puntos de revision principales estan precedidos por una fase principal dentro de la cual
ocurren puntos de revision internos y se pueden generar productos entregables.(lvar Jacobson
1999)

También fue planteado por (lvar Jacobson 1999) que los puntos de revision no necesariamente son
puntos de congelacion. En cada uno de ellos los entregables pueden colocarse bajo un proceso de
control de cambios. Cada punto de revision establece un punto de partida que permite en forma confiable

que el equipo planee y continde hacia el siguiente punto de revision.
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En resumen, el modelo de procesos de MSF agil se aplica para encontrar un balance en cuanto a alcance,
tiempo y recursos de un proyecto y a su vez puede ser aplicado a una amplia variedad de proyectos sin

pérdida del flujo del proceso.

2.6 Aspectos principales del desarrollo a estar en la mente de cada miembro (Mindsets)

Segun se enuncia en (GUIDANCE 2005), se puede decir también que MSF agil es mucho mas que un
sistema de actividades a seguir ya que intenta crear una cultura que fomente proyectos acertados. Los
aspectos que deben tener en mente cada uno de los miembros de un equipo no son mas que una

coleccion de valores que determinan como los individuos interpretaran y responderan a las situaciones.

Estos aspectos permiten proyectarse, a cada miembro del equipo, en la toma de decisiones y a darle
prioridad al trabajo. Ensefian a los miembros del equipo a obrar reciprocamente con los demas, asi como

con otros stakeholders.

Mindsets :
Quality is ualities of
Defined by 5 Service
e Foster Open
Frinciples Communication
. 5
utiy'dﬁgt”Ef Partner with
Chap Customers
to Change  willingness to
Learn
Team of
Peers
y Quality is
Pride of . Ewveryone’s Job
Workmanship Ewery Day
Get Specific
Early Work Toward a

Shared Vision
Make
Deployment a
Habit Citizenship

Frequent
Delivery Flow of Value

Fig. 15 Mindsets y principios de MSF agil (GUIDANCE 2005)
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Los mindsets mostrados en la figura anterior se describen a continuacion:

1.

La calidad es definida por el consumidor - los clientes satisfechos son la prioridad niumero uno
para cualquier buen equipo de desarrollo. Esta satisfacciéon incluye a clientes internos y externos.
La implicacion del cliente se debe maximizar al mayor grado posible asegurandose que las
expectativas del cliente estén alineadas con el proyecto. La aplicacion de técnicas que sustenten la
localizacion y organizacion de las expectativas del cliente incluyen la divulgacion sobre la reserva,

estructurar un pequeno grupo de medidas, y entregar productos de calidad.

Orgullo de ejecucidn - tomar orgullo en contribuir a una solucién es una parte importante de crear
un producto de calidad. La motivacion y sentido de la responsabilidad son resultados de este
orgullo. Crear el orgullo de ejecucion es una responsabilidad individual y organizacional. Las
técnicas que ayudan a mantener este sentido de propiedad incluyen dar nombres del cédigo para

identificar claramente el proyecto y el equipo.

Equipo de pares - el mindset de "equipo de pares" pone igual valor en cada miembro. Este
mindset requiere la comunicacion sin restriccidon entre los roles, transparencia, y una sola reserva

visible. El resultado es el incremento de la responsabilidad del equipo y una comunicacién eficaz.

Entrega frecuente - nada establece mas credibilidad como la entrega frecuente. Con entregas
frecuentes se prueba y se mejora el proceso y la infraestructura. Los riesgos, los errores y los
requerimientos que faltan se detectan temprano. La regeneracion puede ser proporcionada cuando
puede marcar diferencia. El éxito de una entrega frecuente esta en mantener pequefios grupos de
medidas, trabajar en entregas que se efectien en tiempo y eliminar opciones por decisiones
prematuras. La entrega frecuente es un modo de inculcar disciplina a un equipo de desarrollo de

software.

Buena voluntad de aprender - en cada proyecto, el ambiente y el equipo son unicos, pues cada
proyecto y sus iteraciones crean una oportunidad Unica para aprender. Sin embargo, no es posible
aprender sin la regeneracion y la reflexién honesta. A menos que haya un ambiente de apoyo que

fomente valor y seguridad personal, la regeneracion sera limitada.
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6. Obtencion de especificaciones tempranas - muchos proyectos pierden el tiempo en vez de
abordar problemas solubles. Este mindset obliga a tomar una medida a la vez, aprendiendo de lo
especifico mas que de lo extracto. Las técnicas que apoyan este mindset incluyen personajes,

escenarios, disefio para el despliegue y casos de prueba.

7. Calidad del servicio - este mindset desarrolla los planes basados en la experiencia del cliente. La
idea no es que las calidades del servicio (funcionamiento y seguridad) sean consideradas
atrasadas al final del proyecto sino a través de él. Con este mindset se pone fin a exaltaciones

implicitas en la calidad explicita de los requisitos del servicio.

8. Ciudadania - el mindset de ciudadania se centra en la administracién de los recursos corporativos,
del proyecto y el automatizar. Se manifiesta de muchas maneras para conducir el proyecto de
forma eficiente con vistas a optimizar el uso de los servicios web. Las técnicas que apoyan la
ciudadania incluyen reasignar bugs con toda la informacién necesaria para abastecerse de

buenas estimaciones de la cantidad de trabajo que una tarea o prueba llevara.

2.7 Visual Studio Team System (VSTS)

El VSTS integra la direccidon de proceso probada, las arquitecturas formales, y las herramientas del ciclo
de vida para desplegar con éxito soluciones en la plataforma de Windows. El VSTS incluye ademas los
aceleradores de solucién que ayudan a organizaciones a mejorar la prevision y confiabilidad de entregar
soluciones. El Visual Studio 2005 Team System proporciona las herramientas para apoyar a todo el

equipo de desarrollo del software.

Las herramientas de direccion de proyectos del VSTS permiten una mejor planeacién, programacion,
colaboracién, comunicacion, divulgacion y control del proceso. Estas herramientas se integran con el
ambiente de desarrollo integrado del Visual Studio (IDE), Office, los servicios de SharePoint, y los

servicios de reportes del SQL Server 2005.

Estos servicios ofrecen una personalizacion y extensibilidad casi ilimitada. Ademas incluye plantillas de
procesos que brindan la posibilidad de configurar los nuevos proyectos y documentar lo basico sin escribir

siquiera una linea de codigo o HTML. Estos archivos se basan en XML.
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VSTS incorpora funcionalidades basicas e intuitivas a todas las areas de gestion del ciclo de vida de las
aplicaciones para ayudar a resolver problematicas de negocio y retos de desarrollo. Desde el modelado
inicial y el disefio mediante el desarrollo, la gestién de cambios, las pruebas y la implantacion, VSTS
incorpora conectividad, ya que ha sido construido desde cero para trabajar con él como un sistema

integrado.

Los datos cuantitativos por parte de VSTS incorporan informacion sobre el control de calidad, cédigo y
los tiempos de ciclo, y ofrecen métricas para evaluar el éxito informatico de forma cualitativa. Asi, las
organizaciones pueden determinar qué recursos deben proporcionar para un soporte mas eficaz de los

proyectos de desarrollo.

Los reportes de proyectos que se integran en VSTS son visibles a través de Windows SharePoint Services
(WSS); Microsoft Excel y Microsoft Project generan visibilidad del ciclo de vida y el proceso de desarrollo.
Utilizando estas capacidades, los equipos pueden tomar decisiones adecuadas sobre la eleccion de los
recursos a emplear para un proyecto especifico, y decidir ademas sobre el alcance y las politicas que

tendra el mismo.

2.8 Visual Studio Team Foundation Server (TFS).

El TFS es una coleccién de las tecnologias de colaboracion que apoyan un esfuerzo del equipo para

entregar un producto determinado.

Aunque las tecnologias del TFS son empleadas generalmente por un equipo del software para construir

un producto, pueden también ser utilizadas en otros tipos de proyectos.

Si se es novato en la utilizacién del TFS, se puede comenzar a aprender por los conceptos y la ayuda de
la biblioteca MSDN de Microsoft, conseguir una descripcion de la arquitectura del sistema al que se quiere

aplicar esta herramienta, asi como caracteristicas dominantes de dicha arquitectura.

Visual Studio Team Foundation Server proporciona una plataforma cohesiva para el desarrollo de
software y la colaboracién al incorporar elementos para la gestién de procesos, seguimiento de work
items, control de cédigo fuente, automatizacién de versiones, pruebas y controles de equipo con la

generacién de reportes de modo centralizado.
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Las vistas sobre el trabajo de desarrollo se generan en funcion de los roles de los miembros involucrados
en el proceso de desarrollo (arquitecto, desarrollador y tester). Todos los work items se localizan en una

unica base de datos para permitir una coordinacion mas precisa.

Personalizar y configurar el TFS son tareas a cumplimentar seguidamente que se instale el/los
servidor/res de Team Foundation para adecuarlo al entorno de trabajo que el equipo/proyecto requiera.
Esta configuracion resulta basica para poner en practica todas las caracteristicas del TFS y de esta forma

conocer resultados inmediatos del trabajo diario.

El TFS, ya sea a nivel de pantallas de configuracion o manejando las APIs del sistema, permite una total

personalizacion de su entorno, lo cual constituye una ventaja de esta herramienta.

También se puede considerar una ventaja el hecho de cémo se trata la seguridad en Team Foundation, ya
que esta basada en usuarios y grupos que se pueden manipular para lograr implementar un modelo de
seguridad que permita a los usuarios acceder a los datos y la funcionalidad que ellos requieran, mientras

se protege la informacién principal del proyecto.

El modelo de seguridad de TFS es un poco complejo ya que aparte de los permisos asignados dentro del
Team System, esta la asignacion de privilegios y usuarios en otros aplicativos. Existen tres grandes

grupos para otorgar permisos y estos son:

1. Grupo de TFS
2. Grupo de Servicios de WSS

3. Grupo de Servicios de Reportes

Aunque parezca ftrivial, esta tarea puede ser propensa a errores, para evitar este problema se puede
utilizar el aplicativo llamado Herramienta para la Administracion de TFS (Team Foundation Server

Administration Tool) para toda la comunidad de desarrollo.

48



Capitulo Il. MSF para la direccion aqil

Elementos del TFS

Visual Studio Team Foundation Server habilita el marco de trabajo para el VSTS. Entre los componentes
se incluyen el seguimiento de los work items, un portal de proyectos (basado en WSS), un almacén de
datos de métricas, el control de cédigo fuente, la automatizacion de versiones, recomendaciones sobre
procesos MSF y servicios de integracién. Entre estos procesos se incluyen MSF para el desarrollo agil
del software (para estrategias mas ligeras e iterativas) y MSF para el Proceso de mejoras de CMMI
(aproximaciones mas estructuradas y rigurosas). Estos procesos son personalizables a través de
campos, formularios, estados y reglas utilizando el asistente de Direccion de Plantillas de Procesos y la
plantilla CMMI mencionada anteriormente, es un super conjunto de la plantilla Agile. El asistente de
creacion de proyectos ayuda a lanzar proyectos y el “editor de procesos” permite a los usuarios

enmarcar los proyectos en el contexto de las mejores practicas.

Interactividad entre el VSTS y TFS a través de los procesos de MSF agil.

El VSTS proporciona una plantilla de la metodologia para fijar el proceso. Esta plantilla contiene los work
items: escenario, requisitos de calidad del servicio, tareas del desarrollo, tareas de prueba, riesgos,
ajustes de seguridad, direccion de proceso, reportes de proceso, politicas de los registros de la fuente,
entre otros. A su vez, Microsoft proyecta las plantillas y los servicios del proyecto sobre un portal/Windows

y SharePoint localiza la plantilla configurada para apoyar los procesos de MSF.

MSF agil proporciona la direccion integrada al plan, los requisitos de estructura, arquitectura, disefo,
desarrollo, y prueba el proyecto. Esta direccién se inserta totalmente de modo que aparezca justamente

disefiada como una extension integrada al Visual Studio.
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From Microsoft s Marketing Department
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Fig. 16 Visual Studio2005 Team Suite (Sam Guckenheimer 2006)

En el caso del proyecto de Juegos Virtuales, la balanza se incliné por la puesta en practica de la version
Suite del Visual Studio por la oportunidad que brinda al equipo de desarrollo que compete en este caso,
de establecer la comunicacién y colaboracion ideal. No obstante, es importante conocer el contenido de

cada edicion, que plantea (Sam Guckenheimer 2006) para tener un mejor dominio de estos productos.

Ediciéon para desarrolladores de software: Proporciona las herramientas de desarrollo avanzado que

permiten a los equipos construir servicios y usos confiables.

Ediciéon para arquitectos de software: proporciona a los disefiadores visuales permitir a arquitectos,
jefes de explotacién y liberadores disefar las soluciones servicio-orientadas que se pueden validar contra

los ambientes operacionales.

Edicion para Testers de software: proporciona las herramientas de prueba de carga avanzada que

permiten a los equipos verificar el funcionamiento antes del despliegue.

Edicion Suite: combina cada uno de los productos anteriores en una herramienta de gerencia asequible
al ciclo de vida, que trata las necesidades de que existan roles de multiples funciones en una

organizacion.
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Todos estos productos son soportados por Visual Studio Team Foundation Server, un servidor extensible
de colaboracion que permite a todos los miembros del equipo manejar y seguir el progreso y la “salud” de

los proyectos.

Ventajas que ofrece VSTS

Con la buena puesta en marcha del VSTS en el proyecto de Juegos Virtuales de la UCI, los videos juegos

pueden:

» Reducir la complejidad de entregar las soluciones servicio-orientadas modernas que se disefian

para las operaciones.

» Facilitar la colaboracion entre todos los miembros de un equipo del software, dada la necesidad de
cumplir con el tiempo de desarrollo establecido para cada proyecto y de asegurar la pre-visibilidad

y la confiabilidad del proceso.

> Modificar y extender el Team System para requisitos particulares, en conjunto con las herramientas

y procesos del mismo.

» Permitir a socios y clientes extender el VSTS con sus propias herramientas internas o comerciales
y estructuras de proceso, mientras que la plataforma en la cual se construye el Team System y los
servicios de base del TFS permite a terceros extender el sistema y compartir reportes, eventos,

grupos y permisos, administracion y capacidades para la navegacion.

» Permitir que cada una de las herramientas del VSTS pueda ser extendida con APIs o servicios

propios del equipo de desarrollo involucrado.

2.9 Visual SharePoint Server 2007

SharePoint Server 2007 es un producto de oficina creado para satisfacer las necesidades criticas de una
entidad como la administracion de procesos, la simplificacion del modo de colaboracidon entre usuarios y la
habilidad de tomar las mejores decisiones. Dentro de una plataforma integrada, SharePoint Server 2007
no depende de sistemas fragmentados y si admite todas las intranets, extranets y aplicaciones Web de la
empresa. También incluye nuevas caracteristicas de colaboracién actualmente inasequibles a VSTS,

incluyendo las wikis, los blogs y otros. Aunque VSTS no puede tomar la ventaja directa de estas nuevas
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caracteristicas, la integracién con SharePoint esta en el VSTS para una versioén futura, que ampliara sus

capacidades de colaboracion.

2.10 Herramientas y técnicas existentes integradas a VSTS

Si bien es cierto que implantar VSTS es una buena opcion para organizaciones o proyectos que corren
sobre plataformas Windows y que requieran de eficaces procesos de mejoras durante el desarrollo de un
producto, no es menos cierto que el uso incorrecto de las herramientas y técnicas aplicables a este
entorno integrado puede provocar grandes afectaciones o hacer colapsar un proyecto que se ha
comenzado a desarrollar. Sin dudas, las consecuencias de aplicar malas practicas en la elaboracion de
productos de software, trae la insatisfaccion del cliente, la pérdida de oportunidad del éxito en el mercado
por parte del producto y un equipo de trabajo con baja autoestima. En resumen, se debe tener presente
que las herramientas y técnicas que se apliquen a un proyecto de desarrollo son para agilizar el proceso

de produccion, no para convertirlo en un problema dificil de solucionar o sin solucion.

2.10.1 Automatizacion de pruebas-NUnit

Aunque el VSTS trae de forma integrada un framework de prueba, muchos desarrolladores optan por usar
NUnit en lugar del propuesto por Microsoft. NUnit surge bajo la copia fiel del framework de prueba JUnit

que existia para aplicaciones Java.

Segun (Francia 2007), las pruebas son disefiadas por el desarrollador y por los expertos del dominio.
Estas pruebas se pueden automatizar usando como herramienta a NUnit. Una ventaja de esta perspectiva
es la posibilidad de lanzar las pruebas varias veces. Con NUnit estas pruebas se llevarian a cabo

rapidamente.

NUnit es un framework de pruebas para .NET que tiene dos caracteristicas importantes:

1. NUnit usa "atributos" para identificar las pruebas en .NET. Las pruebas son identificadas por el atributo

[TestFixture] en la clase y el atributo [Test] para indicar las pruebas individuales.

2. NUnit permite realizar pruebas en cualquier lenguaje de .NET. Se pueden escribir pruebas en Visual

Basic .NET o C++. La interoperabilidad de lenguajes es una caracteristica muy importante en .NET.
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Las pruebas dan la confianza del cédigo que se escribe, el equipo trabaja con menos presién y no duda a
la hora de realizar cambios.
Algunas caracteristicas de las pruebas unitarias planteadas por (Desarrolladores 2003) son:
» El programador prueba el codigo que desarrolla.
» Combate la regresion de errores y la introduccion de nuevos errores al modificar el codigo.
» Las clases tienen sus propias pruebas.
» Aumentan la confianza en el cédigo.
Ventajas de NUnit
» Un marco para desarrollar pruebas unitarias.
» Las pruebas estan automatizadas.
» Permite que el cédigo se compile y que las pruebas se ejecuten frecuentemente.

La automatizacion de pruebas tiene puntos fuertes pero también débiles que se tienen que conocer para

evitar que las herramientas acaben quedando en el olvido.
2.10.2 Técnica del refactoring: calidad del cédigo

Refactorizar (del inglés refactoring) es una técnica de la ingenieria de software para reestructurar un
cédigo fuente, alterando su estructura interna sin cambiar su comportamiento externo, lo que se conoce

informalmente por “limpiar el codigo”.

La accion de refactorizar se realiza a menudo como parte del proceso de desarrollo del software: los
desarrolladores alternan la insercién de nuevas funcionalidades y casos de prueba en el codigo para
mejorar su consistencia interna y su claridad. Las pruebas aseguran que la accion de refactorizar no

cambie el comportamiento del cédigo.

Una de las opciones que ofrece esta técnica es la opcidon rename; esta opcién permite renombrar el
nombre de la funcién y reemplazar este nombre en todos los lugares donde se utiliza, por tanto, es un

caso de refactoring.
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Refactorizar es la accidn que se ejecuta para el mantenimiento del cédigo. No arregla errores ni anade
funcionalidad sino que el objetivo es mejorar la facilidad de comprensién del cédigo o cambiar su
estructura y disefio y eliminar codigo muerto, para facilitar el mantenimiento del mismo en el futuro. Ahadir
nuevo comportamiento a un programa puede ser dificil con una estructura dada, asi que un desarrollador

puede refactorizar primero para facilitar esta tarea y luego afadir el nuevo comportamiento.

Esta técnica debe ser realizada como un paso separado, para poder comprobar con mayor facilidad que
no se han introducido errores al llevarla a cabo. Al final de refactorizar, cualquier cambio en el
comportamiento es claramente un bug y puede ser arreglado de manera separada a la depuracion de la

nueva funcionalidad. La accion de refactorizar es un aspecto importante de la programacién extrema.

2.10.3 Visual Assist

Escrito por los liberadores para los liberadores, Visual Assist esta llena de caracteristicas imprescindibles

que permiten leer, escribir y navegar. Por ejemplo:
» Sugerencias, siglas y plantillas del codigo
» Refactorizar en todos los lenguajes
» Resaltar colores en el codigo
» Destacar el bug
» Facilitar acceso a los métodos
» Buscador de la proxima clase

Para los proyectos programados en C++, Visual Studio no permite la accién de refactorizar el codigo y es
por este motivo que se utiliza el Visual Assist en el proyecto de Juegos Virtuales, ya que esta herramienta

permite refactorizar en cualquier lenguaje de programacion.
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2.10.4 Ingenieria Inversa

El objetivo de la ingenieria inversa es obtener informacién técnica a partir de un producto puesto a
disposicion del publico, con el fin de determinar de qué esta hecho, qué lo hace funcionar y cémo fue
pensado. Los productos mas comunes que son sometidos a la ingenieria inversa son los programas de

computadoras y los componentes electrénicos.

Este método es denominado ingenieria inversa porque avanza en direccion opuesta a las tareas
habituales de ingenieria, que consisten en utilizar datos técnicos para elaborar un producto determinado.
En general si el producto (u otro material) que fue sometido a la ingenieria inversa se obtuvo en forma

apropiada, entonces el proceso es legitimo y legal.

La ingenieria inversa es un método de resolucién. Aplicarla a algo que supone profundizar en el estudio de
su funcionamiento, hasta el punto de que se pueda llegar a entender, modificar y mejorar esta manera de

proceder.

Pero este término no soélo se aplica al software como producto, pues se considera ingenieria inversa
también al estudio de todo tipo de elementos, por ejemplo equipos electronicos, microcontroladores, etc.,

siempre y cuando el resultado de dicho estudio repercuta en el entendimiento de su funcionamiento.

Otra forma de dar una definicién es decir que la ingenieria inversa es la actividad que se ocupa de
descubrir como funciona un programa (funcién o caracteristica de cuyo cédigo fuente no se dispone) hasta
el punto de poder modificar ese cédigo. Por poner un ejemplo se puede decir que la gran mayoria del
software de pago incluye en su licencia una prohibicidon expresa de aplicar la ingenieria inversa a su

cbdigo, con el intento de evitar que se pueda modificar y asi los usuarios tengan que pagar por él.
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Propuesta de herramientas y técnicas a usar. Justificacion.

Si se ha determinado trabajar con el entorno integrado de desarrollo del Team System haciendo uso de
las prestaciones del TFS, es valido aclarar que la correcta puesta en practica de herramientas y técnicas
integradas a este entorno (Visual Assist, refactoring, ingenieria inversa, etc) es determinante también en el
éxito rotundo de cualquier proyecto. En el caso del grupo de desarrollo de Juegos Virtuales de la Facultad
5 de la UCI, ésta ha sido la estrategia a seguir para tener un mejor control sobre las versiones y direccion
del proyecto; pero es posible que en el futuro sea estratégico para la UCI y/o el pais migrar para el mundo

del software libre.
Consideraciones del capitulo

1. MSF y las metodologias agiles se encuentran estrechamente relacionadas tanto en los principios
como en las practicas para el desarrollo de software en ambientes que requieren un alto grado de
adaptabilidad.

2. Algunas de las buenas practicas del proceso MSF agil aplicadas al proyecto de Juegos Virtuales
de la Facultad 5 de la UCI, han corroborado la decision de adoptarla como metodologia, dada su
integracion con la herramienta VSTS 2005 y su extensibilidad con el TFS, y la necesidad de

agilizar el proceso de produccion de video juegos.

3. Por la necesidad actual que tiene el proyecto de Juegos Virtuales de obtener demos frecuentes de
video juegos a corto plazo, se concluye que deben realizarse continuas pruebas a los mismos, lo

cual facilita MSF agil.

56



Capitulo lll. Aplicaciéon de la estrategia agil.

Capitulo lll. Aplicacién de la estrategia agil.

Introduccion

Aun son muchas las personas y organizaciones que desconocen los beneficios que traen consigo las
practicas agiles de desarrollo de software en la actualidad. Sin embargo, esa realidad esta cambiando a

medida que aumentan los casos de éxito de proyectos que implementan dichos enfoques agiles.

Un factor que influye en la toma de decisiones a la hora de seleccionar una metodologia o0 marco de
desarrollo de software, es la constante disputa que se establece entre quienes promueven el enfoque agil
versus aquellos que defienden la idea de que solo a través de metodologias formales como RUP es que
puede lograrse el éxito de un proyecto de desarrollo de software. Existe también una tendencia que se ha
encargado de fusionar lo mejor de ambos mundos, consolidando ciertas practicas agiles en procesos o

marcos de trabajo considerados como formales.

A pesar de lo anterior, lo mas importante que toda organizacion o persona debe tener en cuenta, es que
no existe una metodologia ideal para cualquier escenario en la que se aplique. La metodologia de
desarrollo que se seleccione, bien sea agil o no, siempre dependera directamente del equipo de trabajo, la

cultura organizacional, lo cambiante del medio ambiente y la aceptacion del usuario final.
3.1 Enfoque agil

Algunos de los mas ilustres autores de destacadas publicaciones sobre el tema agil, segun plantea
(Microsoft 2007), tales como Kent Beck, Ken Schwaber, Robert C. Martin, Martin Fowler, entre muchos
otros, describen el enfoque agil de desarrollo de software como un marco teérico de mejores practicas que
busca minimizar los riesgos de un proyecto a través de iteraciones de desarrollo muy cortas, que
generalmente no exceden de 4 semanas. Estos autores también destacan la figura de prototipos de
aplicacion que son desarrollados literalmente frente al usuario final para obtener su apreciacion lo antes

posible.
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Otras caracteristicas que se destacan dentro de un enfoque de desarrollo agil son:

» Documentar sélo lo estrictamente necesario y centrarse en lo mas critico del producto, que es el

cédigo fuente.

» Las metodologias agiles de desarrollo de software de hecho emplean una gran cantidad de
mejores practicas que van desde el disefio del espacio de trabajo del equipo del proyecto, hasta la

forma en que se deben establecer reuniones de avance y la recopilacién de requerimientos.

MSF agil es la nueva propuesta de Microsoft en el mundo de procesos y practicas agiles de desarrollo de
software. “Microsoft Agile” renueva al ya exitoso MSF V3.0, que es un marco de trabajo en cascada y
espiral, tiene como principales caracteristicas el ser altamente insistente, de planificacion adaptable a los

cambios y enfocado a las personas, implementando las mejores practicas de desarrollo agil de software.

Uno de los aspectos mas interesantes acerca de las metodologias MSF &gil es el hecho de que ya viene

integrada a la plataforma de desarrollo de VSTS.

Por medio de VSTS es posible contar con una serie de plantillas y guias adaptadas a cada metodologia y
orientadas a los roles definidos en cada una al alinear tanto la herramienta de desarrollo de VSTS como

los procesos agiles de MSF.

VSTS centra su aplicacién en proyectos de software complejos construidos por un equipo grande y tiene
todos los ingredientes necesarios para un equipo distribuido de arquitectos, desarrolladores y testers.
Dicho esto, puede surgir la siguiente interrogante: ;jLas ventajas de VSTS se aplican igualmente a

equipos mas pequefios?

¢Es VSTS apropiado para su equipo?

Segun (Ferrill 2006), una de las mejores maneras de determinar si VSTS es correcto para su equipo es
que debe entender lo que hace. Microsoft tiene una abundante informacion del VSTS en su sitio Web,
incluyendo los white papers, casos de estudio, y cémo documentar. El centro de desarrollo del VSTS
incluye las secciones especificas para los distintos roles tratados por VSTS junto con las versiones de

evaluacion del software.
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VSTS define roles por funciones especificas dentro de un equipo, incluyendo roles predefinidos como:

profesional de la base de datos, arquitecto del software, el liberador, el tester y el manager de proyecto.

Por si fuera poco lo anteriormente expuesto, se adiciona que VSTS adapta la experiencia del usuario y las
diversas capacidades que posee a cada rol en particular. Tener todos estos roles parece implicar que es
probable que su equipo tenga unos o mas individuos para ocupar cada rol. Esto es probablemente una
especulacion justa para los equipos grandes, pero para equipos mas pequefios, los individuos completan
a menudo multiples roles. ;Cémo saber si su equipo pequefio realmente beneficia de una herramienta
que fue disefiada para organizaciones mucho mas grandes? Una forma es mirar las ventajas definidas y
posibles beneficios de VSTS para los equipos pequenos; también las caracteristicas y ayudas que no
necesitaran dichos proyectos. Luego se deberan conocer las necesidades de su equipo para ver como

necesita de las ventajas mencionadas.

Definiendo beneficios

VSTS beneficiara definitivamente, como se enuncia en (Ferrill 2006), cualquier equipo con la auditoria
estricta, seguimiento de bugs y los reportes, etc. Usar las herramientas de reportes automatizados hace
posible proveer a sus clientes un historial completo de los cambios del cddigo y de las pruebas

terminadas.

VSTS también proporciona ventajas enormes para cualquier equipo que tenga que apoyar liberaciones
(releases) multiples de un producto de software. El manejo de liberaciones multiples de un proyecto del
software es una tarea que mejor se manipula de forma automatica. VSTS tiene un conjunto de
herramientas sofisticadas de gestiéon de construccion/liberacion (build/release management toolset) que

simplifica grandemente el proceso de construccion de versiones especificas del programa.

También permite iniciar una construccién a través de todo el equipo. Toda actividad registrada se envia

a un almacén de datos mantenido en una base de datos del servidor de SQL.

Las companias que mantienen una base grande del coédigo fuente son también candidatas fuertes a la

adopcion de VSTS. El control del cédigo fuente en VSTS estd unido a los work items. El nuevo codigo
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puede asociarse en los registros a un work item, y cualquier modificacién del cédigo existente se adiciona

automaticamente.

Reportando el uso de las herramientas, estos acoplamientos proporcionan reportes detallados, tales como

mostrar todos los médulos cambiados atados a un work item especifico o a un bug.

Ventajas Posibles

La automatizacion es una de las ventajas primarias de VSTS para equipos de cualquier tamafo, dice
(Ferrill 2006). Para los equipos pequefios esto es especialmente Util en el area de prueba. VSTS genera
automaticamente el codigo para que las pruebas unitarias hagan el proceso total de la aceptacion y de la
prueba mas facil. Producir calidad en el cédigo esta directamente relacionado con la cantidad y la
minuciosidad de la prueba realizada contra ese cddigo. VSTS hace que las tareas sean mas faciles e

integradas con el proceso entero de desarrollo.

Otro factor a considerar son los roles dentro de un equipo. Los miembros de un proyecto pequefio
cambian con frecuencia funciones de trabajo en una manera agil; un miembro de un equipo podria ser
codificador un dia y disefador el siguiente. VSTS proporciona menus constantes y las interfaces de
usuario ayudan a hacer mucho mas faciles tales transiciones entre los roles. El portal del proyecto de
VSTS permite a los miembros y/o administradores del equipo visualizar, directamente desde un buscador
estandar de la Web, cualquier reporte. Ademas esta informaciéon puede ser revisada directamente desde

Microsoft Excel y Project con el propdsito de analisis y planificacion.

La colaboracién es algo que los equipos mas pequefos ignoran a menudo, pero que llega a ser critica
para los equipos distribuidos, especialmente cuando a los miembros del equipo los separan grandes
distancias. VSTS proporciona un nimero de capacidades unicas, incluyendo la capacidad de tener acceso

a cosas tales como acontecimientos programados.

Los miembros del equipo pueden tener una vision facil de acontecimientos tales como registros del
cédigo, estructura, y resultados de la prueba en sus lectores de noticias a través de mecanismos que

brinda el VSTS. Incluso para los miembros del equipo en proximidad cercana, la capacidad de recibir tales
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notificaciones y de tener un expediente de tales acontecimientos—puede proporcionar ventajas

significativas.

¢Cuando es innecesario VSTS?

Segun (Ferrill 2006), migrar viejos proyectos para VSTS no es una tarea trivial, por lo que proyectos que
estén en su etapa de terminacién, que no tendran un cambio significativo en su desarrollo no ameritan
tales esfuerzos. Por otra parte, aquellos pequefos proyectos de software construidos para una pequefa
audiencia probablemente tampoco sean dignos de ser guiados por la herramienta. No obstante hay que
tener en cuenta que algunos proyectos pueden en ocasiones crecer velozmente y tomar dimensiones

insospechadas.

¢ Cuando puede ser necesario VSTS?

Segun (Ferrill 2006) si al hacer las interrogantes siguientes:

» ¢A los miembros del equipo que desempefian roles especificos les serian cdmodas las

definiciones de roles que VSTS define?
» ¢ El equipo trabaja en proyectos grandes sobre una buena base del cédigo fuente?
» ¢ El equipo debe dar soporte para multiples versiones del proyecto?
> ¢ Esta el equipo cdmodo con la construccion/liberacion del proyecto de manera automatica?
» ¢ El equipo necesita darle un seguimiento robusto a los bugs, work items, reportes y al cédigo?
> ¢Se puede decir que su equipo es distribuido? ¢ Alternativamente, podria el equipo beneficiarse de

las caracteristicas de colaboracion de VSTS?

La respuesta a una 0 mas de estas preguntas es “si”, el equipo es un candidato potencial a VSTS. Si la
respuesta a todas las preguntas es “no”, entonces ese equipo puede no necesitar VSTS ahora; sin
embargo, si estan trabajando en un proyecto que es probable que continte creciendo, se deben retomar
las preguntas en el futuro, dado que hasta cierto punto, los proyectos pequefios se convierten en
proyectos grandes, y usar técnicas de los pequefnos equipos llega a ser poco manejable.

Decidir si mover su equipo a VSTS no es un problema trivial. La diferencia de costes entre una version
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estandar del Visual Studio y una verdadera versiéon es significativa. Se deben tomar en cuenta lo
planteado en este capitulo y no olvidar el factor tiempo de desarrollo potencial y el esfuerzo reducido que

VSTS puede entregar antes de tomar una decisién final. Esta

3.2 Aplicacion en el desarrollo de video juegos

El proyecto de Juego Virtuales de la Facultad 5 fue fundado desde el afo 2005 con el objetivo de
desarrollar video juegos para parques de diversiones como parte de un plan del pais para la reanimacion

de los mismos.

La primera etapa del proyecto consistio en realizar diferentes médulos para la confeccion de video juegos.
Estos modulos fueron programados en C++ bajo el entorno de desarrollo Microsoft Visual Studio 2003,

auxiliado por el Microsoft Visual Source Safe 6.0 para realizar el control de versiones.

Para la planificacién del proyecto se utilizaron diferentes herramientas entre las que pueden enunciarse
Microsoft Exchange para asignacion y seguimiento de las tareas, y para la planificacion de encuentros y

Microsoft Visio para la confeccién de diagramas relacionados con la ingenieria de software.

A medida que avanzaba el tiempo las dimensiones del proyecto fueron creciendo considerablemente lo
que dificultaba la administracién y control de las tareas asignadas al equipo de trabajo. Entonces, la
direccién del proyecto decidié migrar para un entorno integrado de desarrollo, que permitiera tener un
control sobre las versiones del producto, que facilitara la colaboracion entre todos los miembros del
equipo, que se pudieran realizar cambios rapidos si los requisitos del cliente variaban, en fin, que

permitiera una mejor planeacion, programacion, comunicacién y control sobre el proyecto.

En este caso se decidid por Visual Studio 2005 Team System Suite para poder hacer uso de las

prestaciones del Microsoft Visual Studio 2005 Team Foundation Server.

Las condiciones recomendadas para instalar un servidor de Team Foundation son las siguientes:
» Memoria RAM de 1GB.
» Espacio disponible en disco duro de 8 GB.

» Velocidad del micro-procesador de 2.2 GHz Pentium IV.
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El grupo de desarrollo de Juegos Virtuales ha visto limitado el desarrollo del proyecto por no contar del
todo con los requerimientos de hardware antes mencionados, aunque es valido destacar que estos

obstaculos no han impedido que se continde avanzando satisfactoriamente en el mismo.

3.3 Experiencias con el enfoque integrado de desarrollo.

Partiendo del codigo ya implementado, el grupo de desarrollo de Juegos Virtuales empled la ingenieria

inversa para realizar la documentacioén del proyecto referente a la ingenieria del software.

El trabajo con la herramienta Visual Assist permitio la puesta en practica de la técnica de refactoring para
mejorar el codigo programado, ya que el Visual Studio no permite utilizar esta técnica para proyectos en
C++.

Existen otras herramientas utilitarias puestas en marcha ya en el proyecto de Juegos Virtuales, que
permiten a los usuarios (equipo de trabajo, administradores, etc.) acceder y trabajar con el entorno del

VSTS. Algunas de ellas son:
» Team Look
» Team Explorer

» Team Plain

Team Look

El disefio Team Look extiende a Microsoft Outlook de modo que todos los stakeholders en un proyecto del
software puedan comunicarse con mas eficacia y ganar una visibilidad exacta del estado del proyecto.
Team Look se conecta con el Team Foundation Server y permite a los usuarios ver work items, reportes, y
otros artefactos almacenados. Si se lleva una sincronizaciéon constante, Team Look funciona de una
manera similar a otras caracteristicas del Outlook, reduciendo los costos y permitiendo a organizaciones

realizar aumentos inmediatos de la productividad.
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Fig.17 Team Look extendido a Microsoft Outlook

La parte izquierda de la figura muestra el explorador del Team Look similar al Team Explorer del Visual
Studio, de esta forma se facilita la navegacion rapida por los diferentes elementos que componen el

proyecto.

Trabajar con TFS mediante el cliente de correo a través del Team Look resulta mas cémodo para revisar

el estado del proyecto sin necesidad de tener instalado el Visual Studio. Los usuarios con privilegios
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insuficientes pueden crear work items, ver los reportes, ver las tareas, etc pero no tienen acceso a la
columna vertebral del proyecto.

Team Explorer

El Team Explorer es la herramienta que nos permite interactuar desde Visual Studio 2005 con el TFS.
Desde capturar work items, acceder a las bibliotecas de documentos del equipo de trabajo, generar
reportes, hasta labores de administracion como definir los permisos de acceso de los usuarios o

administrar las plantillas de proceso existentes en el TFS.
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Fig.18 Vista del Visual Studio Team System Team Explorer

Luego de haber realizado la conexion con TFS, se carga el proyecto deseado. La ventana del Team

Explorer muestra todo el contenido del proyecto en modo de explorador para una mejor navegabilidad.
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Team Plain: Interfaz Web para TFS

Microsoft adquirié6 Team Plain para desarrollar una interfaz de acceso a TFS a través del navegador Web.
Dice (Corral 2007) que Team Plain es una herramienta para acceder a TFS que también facilita la vida a
aquellos miembros del equipo de desarrollo que colaboren ocasionalmente con el proyecto. Esta interfaz

permite manipular work items y cédigo fuente.
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Fig. 19 Team Plain para TFS

3.4 Vinculacién de TFS con el proyecto de Juegos Virtuales.

Después de la adopcién de TFS, el grupo de desarrollo de Juegos Virtuales ha tenido que irse adaptando

a esta nueva forma de trabajar, dada la gran cantidad de funcionalidades que brinda su enfoque integrado.
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Sin embargo aprender a trabajar con las prestaciones de TFS y paralelamente ir desarrollando el producto

ha sido un reto para todos.

Se pretende en este epigrafe exponer como se ha ido trabajando en el proyecto y como se han podido
constatar errores, atrasos, incumplimientos de tareas con la modificacion de work items en las fases de
desarrollo, sin olvidar que los roles desempefiados por el equipo de trabajo en dichas fases influyen
determinantemente en el resultado final. En resumen, este epigrafe contiene algunas de las principales
experiencias que se han tenido en el proyecto de Juegos Virtuales con la puesta en practica de las

propuestas realizadas.

Para comenzar a trabajar hacia la adopcion de este enfoque integrado, el primer paso que tuvo que dar el
equipo de trabajo fue migrar el proyecto ya creado de Visual SourceSafe 6.0 a Team Foundation Server,
aunque fue necesario instalar el Visual SourceSafe 2005 porque era preciso emplear una herramienta de

conversion de esta versién mas avanzada, el VSSConverter.exe. Esta herramienta usa SQL Express.

Al dar este paso los miembros del equipo ya tenian definido ciertos requisitos como por ejemplo la plantilla
del proceso “MFS para Agil Desarrollo de Software - v4.0”, no obstante este proceso de migrar el cédigo
no fue una tarea sencilla, a pesar que a primera vista lo puede parecer dado que no hay que empezar de
cero sino sobre la base de un codigo ya implementado; pero lo cierto es que el proceso se realizé a travées
de lineas de comandos con el convertidor antes mencionado dado que aun no se cuentan con

herramientas de administracién con interfaces graficas para realizar estos procedimientos.

Otro de los pasos que se dio fue la creacion del Team Project al proyecto ya migrado, para que los

miembros del equipo de trabajo pudieran manipular las disimiles herramientas del TFS.
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Fig.20 Creando un Team Project

El asistente para Team Project se utiliza cuando se necesitan crear varios componentes de este tipo en

Visual Studio. Después que el Team Project es creado los miembros del equipo usan su nombre para

ubicarlo en el Team System. Es importante asegurarse que el nombre del Team Project sea Unico y que

ese nombre no esté realmente en uso en TFS, ni en los servicios de SharePoint ni en los servicios de

reportes del SQL Server.
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Fig. 21 Asistente para Team Project

Todos los proyectos del equipo de trabajo se almacenan y manejan en los servidores de TFS, el de
Juegos Virtuales no es la excepcién. Para ello fue necesario establecer una conexion con el servidor
apropiado de TFS, cuyo nombre hasta el momento de esta investigaciéon es GAMEDEYV, y se entré en
contacto con el administrador del servidor/proyecto, que resulta ser la misma persona en este caso, para

asegurarse de que se tuvieran privilegios suficientes para llevar a cabo la conexion.

69



Capitulo lll. Aplicaciéon de la estrategia agil.

Connect to Team Foundation Server il

Connect to a Team Foundation Server:

| camEDEY = | servers.. |

Team projecks:
¥ iselect all)

I Adventureorks
|

[ rpm Add;/Remove Team Foundation Server EHE

Team Foundation Server lisk:

Marne LRL add. ..

http: i igamedey

Bemove

Close

i

Fig.22 Conexién a TFS desde Visual Studio

El administrador del proyecto de Juegos Virtuales fue agregando diversos work items para darle
seguimiento a los trabajos asignados a cada miembro. MSF para el proceso agil del desarrollo del

software (plantilla que se utiliza en este proyecto) incluye por ejemplo, un work item tipo bug que se utiliza
para seguir de cerca los defectos del producto.
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uld | Team | Test Tools ReSharper  indow  Community  Help
v 1 Add Task... _
/F‘ &dd Work Item 3 ‘ Bug
__ﬁ, Add Related Work Them ] Quality of Service Requirement
] = G0 ko Work Ikem,. Rick
! o Add Query Scenario
i @ Add Work Ikems with Microsoft Excel,.. Task
L"ﬁ Add Work Tkems with Microsoft Praject.,..
4y Show Project Portal...
: Show Repart Sike,
‘4 Project plerts,,,
Team Project Settings 3
= Team Foundation Server Settings 3
Fig.23 Creacién de un work item.
New Task 5*| New Scenario 4* | New Risk 3% | New Quality of .. Requirement 2* | New Bug 1* | v

_ﬂ Mew Task 5 : TF20012: Field 'Title' cannat be empty,

Title: |<Required> Discipling: j
—Classffication

firea; IAdventureWorks j
[teration: IAdventureWorks j
— Status

fissigned bo: IReinaMercedesBautaGumez j State: IActive j
Rank; I Reason: INBW j

History | Links | File: Attachments | Dietalls |

Description:

Fig. 24 Ventana estandar para los work items.

El proyecto de Juegos Virtuales de la Facultad 5 tiende a seguir aumentando sus dimensiones y para el
administrador ya se esta haciendo engorrosa la manipulacién de los work items que se tienen

almacenados. Una forma de acceder con mayor rapidez a uno de ellos es conociendo su ID.
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I
E‘ Test Tools ReSharper  Winc
1 Add Task.,.. |
add Wwork Ikem 3
| = @o bo Work Ikem, .. |
S Add Query \
_fﬁ"_ﬁ Show Praoject Portal, ., o To Work Item
Show Report Site, ., I
4 Project plerts, .. |22|
Team Project Settings 4 ITI Cancel |
Team Foundation Server Settings »

Fig.25 Acceso rapido a un work item.

También el proyecto cuenta con varios reportes, que se pueden manipular y visualizar a través de las
herramientas vinculadas al TFS si se tienen los privilegios suficientes. Los reportes ofrecen al usuario una
vision general del estado actual del proyecto para ejercer un mejor control sobre el mismo, por lo que

contribuyen al proceso de mejoras continuas.

Estos reportes constan de una serie de filtros (en forma de listbox generalmente) que permiten seleccionar

los parametros deseados para su emision como se ejemplifica en la siguiente figura:

Project Velocity

Iteration | {Adventureworks) hd Area IndventureWDrks i View Report |
Work Ttem All (Mo Filter hal Time l—_I

Type I ( ) easre Monthly -

Start Date  |2/14/2007 G End Date  [4/14/2007 Ein|

Fig.26 Filtros del reporte para conocer la velocidad de avance del proyecto.

Un ejemplo de reporte emitido por el proyecto de Juegos Virtuales es la gréfica de velocidad del proyecto

que se muestra a continuacion:
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Resolved {Monthly)
Closed {Monthly)
== = Average Resolved

Number of Transitions

i o S -

o 1
February, 2007 March, 2007 April, 2007

Date

Fig.27 Grafica del reporte Project Velocity

En la grafica se expresan la cantidad de transiciones del proyecto en funcion del tiempo (desde febrero
hasta abril del 2007), en correspondencia con las actividades que en ese intervalo se encontraban

cerradas, resueltas y una linea promedio de estas ultimas.

Otro ejemplo de reporte emitido por el proyecto es también el que se emite para conocer el trabajo que

queda por hacer o remaining work, mostrado en la siguiente grafica:
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I Active
Resolved
Closed

Number of Work Items

2/21/2007 —
2{24/2007 —
352007 —
382007 —

3/11/2007 —
3{14/2007 —
3/17/2007—
32002007 —

3{zzjz007

=]
o
-~
]

Fig. 28 Vista del estado de las tareas en el tiempo

Este reporte muestra el estado diario del avance que tuvieron las actividades del proyecto en los meses

de febrero a marzo del 2007. Se pueden observar la cantidad de work items que fueron resueltos, los que
estan cerrados y los que faltan por solucionarse.

El TFS requiere de Microsoft SQL Server 2005, lo que permite realizar consultas de los works items en
forma eficiente.
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¥isual Studio

EBuild | Team | Tesk  Tools Resharper  Windc
- Add Work Tkem 3 E

a0 ko Work Ikem...,

Add Query |_

Bl A

Fun Query FS 3=II

el U jes) ¥

> Clauses 3

II?‘

iced | 4 Zolurnn Options, ..

a,
v

Shows Project Portal. ..

Show Report Sike, .. =

‘A Project plerks. ..
rs

Tearn Project Settings 3

Team Foundation Server Settings e

Fig. 29 Creacion de una consulta.

“All Tasks [Results]* |

wery Resulks: 16 results Found (1 currently selected).

7 | o | Wrk kem... | Discipline | Stake 4 | Assigned To | Rarik. | Camplete, .. | Remaining. .. | Title:

7 18 Task Active Igr Alexan... Set up: Set Permissions
19 Task Ackive Igr Alexand. .. Sek up: Migration of Source Code
20 Task Ackive Igr Alexand. .. Sek up: Migration of Work Ikems
21 Task Ackive Igr Alexand. .. Sek up: Set Check-in Policies
2z Task Ackive Igr Alexand. .. Sek up: Configure Build
23 Task Ackive Igr Alexand. .. Sek up: Send Mail ko Users For Installation .
24 Task Require,.. Ackive Igr Alexand. .. Create Wision Statement

ask 18 (Modified) ; Set up: Set Permissions

—Classification

Area: IAdventureWnrks j

Iteration: IAdventureWorks'l,Iteration i j
—Status

Assignied bo: IIgr Alexander Ferndndez Salco j Shate: IActive j

Rark: I Reason: INew

Hiskory | Links I File: Aktachments I Details I

Descripkion:

Agui introducir una pequefia descripcidn de |a tarea ... 4

Fig. 30 Ejemplo de una consulta realizada al proyecto.
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A través del Team Explorer el administrador del proyecto y demas miembros del equipo han podido
visualizar y editar de forma directa la documentacién del proyecto (inaccesible para algunos miembros del
equipo). Como se habia expuesto en el capitulo anterior, TFS puede integrarse ademas con Microsoft
Office Project 2003 y Office Excel 2003 para ampliar sus capacidades de elaboracién de reportes y
seguimiento. En la siguiente imagen de ejemplo se muestran todos los work items tipo tareas que se

estaban llevando a cabo por un miembro del equipo el 15 de mayo de 2007, entre otros datos.

Team Explorer i

2] T

i GAMEDEY
----- j My Favarites
F- _E_.‘ﬁ AdventureWorks
[ Work Items
E| .7 Documents
----- |3 Developrnent
- |23 Process Guidance
=+ = Project Management

- Development Praject Plan.mp,

IEJ Issues, xls

ent Plan.mpp

"
_,;-Fj
&l Triage List.xls
F- |23 Reguirements
[ |23 Security
Server Workbook To modify this workbook, click EditwWorkbook, Editorkbook &
_ %
D24 TN 5 |
A B & ’

Project: AdventureVvorks  Server: GANMEDEY Querny: Project Checklist

ID - Workltem Type - [Discipline - [State - |Assian

18 Task Regquirements Active Igr Ale:
19 Tazk Active Igr Ale:
20 Task Regquirements Active Igr Ale:
21 Task PrDject Management Active |gr.ﬂ\|e}
22 Task Test Active Igr Ale:
23 Taclk Lortive lrr Alas

Fig. 31 Documentacion del proyecto.
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Consideraciones del capitulo

1. Visual Studio 2005 Team System unido a Team Foundation Server es de gran ayuda en la
creacion de un software exitoso a cada uno de los integrantes de un equipo de desarrollo

independientemente del rol que se desempefie.

2. Si el equipo de trabajo tiene la habilidad de seguir la metodologia y proceso soportado por el

conjunto de herramientas expuestas, entonces es casi evidente el éxito del proyecto.

3. El enfoque integrado permite al equipo de trabajo cumplir con las tareas asignadas en un
ambiente de alta colaboracién, facilitando la informacién que se demanda para mantener el

rumbo y garantizar que el proyecto cumpla con los entregables en cada paso de su desarrollo.

4. El entorno integrado de desarrollo permite a la direccién del proyecto tener un mayor control
sobre el desarrollo del producto y el desempefio de los miembros del equipo, pudiendo medir
la eficiencia, asignar de manera eficaz las tareas a cada uno de ellos y ver su cumplimiento a

través de los reportes emitidos por la herramienta.

77



Conclusiones

Conclusiones

1. Sin la puesta en practica de una metodologia adecuada, teniendo en cuenta que cada proyecto
tiene sus caracteristicas propias, no es posible obtener un software con calidad, pues esta es el

hilo conductor del desarrollo de un producto en cualquiera de sus fases.

2. Las metodologias RUP, MSF, AGILE, XP y MSF Agil tienen sus ventajas y desventajas pero se
decidi6 aplicar MSF Agil por la necesidad de utilizar una metodologia desarrolladora que arrojara
resultados en tiempo récord y que fuera comoda para los miembros del proyecto de juegos de

consola.

3. Visual Studio 2005 Team Foundation Server desde su implantacion en el proyecto ha logrado
mejorar la gestion del control del codigo fuente, ha centralizado el almacenamiento de datos, le ha
dado seguimiento a los work items, y como consecuencia ha proporcionado una mayor

colaboracién entre los miembros del equipo.
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Recomendaciones

1. Profundizar en el estudio para aplicacion de otras técnicas y herramientas como por ejemplo la
automatizacion de pruebas unitarias, pruebas de rendimientos, y otras funcionalidades no

contempladas en este documento.
2. Extender el uso de entornos integrados de desarrollo en todos los proyectos de la UCI.

3. Desarrollar en la UCI un conjunto de proyectos para la realizacion de herramientas de gestion
integradas al proceso de desarrollo que permitan en el futuro el empleo de estrategias agiles fuera

del entorno del software propietario.

79



Referencias Bibliograficas

Referencias Bibliograficas

Avila, S. J. V. (2005). "Introduccién a Microsoft Solutions Framework." Retrieved 12, 2006, from

http://www.mentores.net/articulos/intro _microsoft sol frame.htm.

binario, L. (2007). "Definicién de Video Juego." Retrieved 5, 2007, from
http://www.lenguajebinario.com.ar/foro/image-vp4433.html?sid=ddf63f05d0310ae972d9927200ecdc09.

CIUP. (2006). "GLOSARIO." from http://controlinterno.udea.edu.co/ciup/glosario.htm.

colombia, M. c. (2000). "Microsoft Solutions Framework (MSF): Disciplinas y buenas practicas para el

desarrollo e implantacion de proyectos

Un servicio de transferencia de conocimientos de Microsoft Consulting Services " Retrieved 12, 2006,

from http://www.microsoft.com/colombia/portafolio/msf.htm.

Consultores, G. (2006). "Disciplina de administracion del proyecto - M.S.F." Retrieved 11, 2006, from

http://www.gpicr.com/msf.aspx.

Corral, R. (2007). " Varios temas interesantes sobre Team Foundation Server y Visual Studio Team

System." 2007, from http://geeks.ms/blogs/rcorral/archive/2007/03/27/varios-temas-interesantes-sobre-

team-foundation-server-y-visual-studio-team-system.aspx.

Desarrolladores, F. d. (2003). "CICLO DE VIDA DEL DESARROLLO DE SOFTWARE CON .NET."

Retrieved 1, 2007, from http://www.slideshare.net/vsanchez/ciclo-de-vida-del-desarrollo-de-software-con-

net.

Fernandez, L. (2005). "Herramientas y métricas para guiar inspecciones y pruebas de software." from
http://web.iti.upv.es/~squac/JTS/JTS2005/contenido.html.

Ferrill, P. (2006). "A Small-team Analysis of Visual Studio Team System." from
http://www.devx.com/dotnet/Article/33443.

80


http://www.mentores.net/articulos/intro_microsoft_sol_frame.htm
http://www.lenguajebinario.com.ar/foro/image-vp4433.html?sid=ddf63f05d0310ae972d9927200ecdc09
http://controlinterno.udea.edu.co/ciup/glosario.htm
http://www.microsoft.com/colombia/portafolio/msf.htm
http://www.gpicr.com/msf.aspx
http://geeks.ms/blogs/rcorral/archive/2007/03/27/varios-temas-interesantes-sobre-team-foundation-server-y-visual-studio-team-system.aspx
http://geeks.ms/blogs/rcorral/archive/2007/03/27/varios-temas-interesantes-sobre-team-foundation-server-y-visual-studio-team-system.aspx
http://www.slideshare.net/vsanchez/ciclo-de-vida-del-desarrollo-de-software-con-net
http://www.slideshare.net/vsanchez/ciclo-de-vida-del-desarrollo-de-software-con-net
http://web.iti.upv.es/~squac/JTS/JTS2005/contenido.html
http://www.devx.com/dotnet/Article/33443

Referencias Bibliograficas

Francia, J. (2007). "Desarrollo usando pruebas en .NET." 2007, from

http://www.microsoft.com/spanish/msdn/comunidad/mtj.net/voices/art150.asp.

GUIDANCE, P. (2005). "MSF for agile software development ", 2007, from
http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?familyid=9F 3EA426-C2B2-4264-BA0F-
35A021D85234&displaylang=en.

Ivar Jacobson, G. B., James Rumbaugh (1999). Proceso Unificado de Desarrollo de Software.

Jose H. Canés, P. L. y. M. C. P. (2005). "Métodologias Agiles en el Desarrollo de Software." Retrieved
12, 2006, from http://www.willydev.net/descargas/prev/TodoAqil.Pdf.

Maddison. (1983). "INGENIERIA DE SOFTWARE EDUCATIVO." Retrieved 12, 2006, from

http://www.fi.uba.ar/laboratorios/Isi/c-icie99-ingenieriasoftwareeducativo.pdf.

Medela, S. P. S. S. L. (2006). "Y con el UML qué hacemos?" Retrieved 12, 2006, from

http://www.mug.org.ar/Descargas/Jornadas/2481.aspx.

Microsoft. (2002 ). "De la Disciplina para la administracién de proyectos MSF v. 1.1." Retrieved 12, 2006,
from http://www.willydev.net/descargas/DisMSF.pdf.

Microsoft. (2007). "Metodologias Agiles en el Desarrollo de Software y la propuesta de Microsoft -Ser o no
ser agil, he ahi el dilema." 2007, from
http://www.microsoft.com/colombia/empresas/clientepreferencial/actualizacion-

gerencial/febrero/innovaciones2.mspx.

Miguélez, M. M. (1999). "Criterios para la Superacion del Debate Metodologico "Cuantitativo/Cualitativo”.

from http://prof.usb.ve/miguelm/superaciondebate.html.

Molpeceres, A. (2003). "Procesos de desarrollo:RUP, XP y FDD." Retrieved 11/11, 2006, from

http://www.willydev.net/descargas/articulos/general/cualxpfddrup.PDF.

81


http://www.microsoft.com/spanish/msdn/comunidad/mtj.net/voices/art150.asp
http://www.willydev.net/descargas/prev/TodoAgil.Pdf
http://www.fi.uba.ar/laboratorios/lsi/c-icie99-ingenieriasoftwareeducativo.pdf
http://www.mug.org.ar/Descargas/Jornadas/2481.aspx
http://www.willydev.net/descargas/DisMSF.pdf
http://prof.usb.ve/miguelm/superaciondebate.html
http://www.willydev.net/descargas/articulos/general/cualxpfddrup.PDF

Referencias Bibliograficas

P.Letelier. "Proceso de desarrollo de software" Retrieved 11, 2006, from
https://pid.dsic.upv.es/C1/Material/Documentos%20Disponibles/Introducci%C3%B3n%20Proces0%20de%
20Desarrollo%20de%20SW.doc.

Paraguay, a.-V. (2007). "TECNOLOGIAS : COMENZO A TOMAR IMPULSO LA INDUSTRIA DEL
SOFTWARE EN CORRIENTES." Retrieved 4, 2007, from

http://www.vivaparaguay.com/modules/news/article.php?storyid=62355.

Sam Guckenheimer, J. J. P. (2006). Software Engineering with Microsoft Visual Studio Team System,

Addison Wesley Professional.

Sanchez, M. A. M. (2004). "Metodologias De Desarrollo De Software." Retrieved 12, 2006, from

http://www.informatizate.net/articulos/pdfs/metodologias de desarrollo de software 07062004.pdf.

Spaces, W. L. (2005). "Qué hay para decir de MSF (Microsoft Solution Framework)." Retrieved 11, 2006,
from http://diegumzone.spaces.live.com/Blog/cns!1pHxrrKG6RzuZjEIZgyJyg0A!119.entry.

Wikimedia. (2007). "Proceso Unificado de Rational." Retrieved 1, 2007, from
http://es.wikipedia.org/wiki/Rational Unified Process.

Wikipedia. (2007). "Proceso." from es.wikipedia.org/wiki/Proceso.

Zeleddn, J. "Conceptos y Evolucion de la Ingenieria del Software." from

http://html.rincondelvago.com/conceptos-y-evolucion-de-la-ingenieria-del-software.html.

82


http://www.vivaparaguay.com/modules/news/article.php?storyid=62355
http://www.informatizate.net/articulos/pdfs/metodologias_de_desarrollo_de_software_07062004.pdf
http://diegumzone.spaces.live.com/Blog/cns!1pHxrrKG6RzuZjEIZgyJyg0A!119.entry
http://es.wikipedia.org/wiki/Rational_Unified_Process
http://html.rincondelvago.com/conceptos-y-evolucion-de-la-ingenieria-del-software.html

Bibliografia

Bibliografia

ACTUAL., P. Desarrollo Web Profesional

Calidad en el desarrollo web, 2006. [2007]. Disponible en:

http://www.pymeactual.com/desarrolloweb/calidad-desarrollo-web.php

CORPORATION, M. Disciplina para la administracién de proyectos MSF v. 1.1, 2007. [2007]. Disponible

en: http://www.microsoft.com/latam/technet/articulos/200304/art01/

CORPORATION, M. Process Templates, 2007. [2007]. Disponible en: http://msdn2.microsoft.com/en-

us/teamsystem/aa718801.aspx

Desarrollo de Software., [PDF]. 2004. [2006]. Disponible en: http://www.fi.uba.ar/materias/7500/schenone-

tesisdegradoingenieriainformatica.pdf

Documentacion de Team Foundation 2007. [2007]. Disponible en: http://msdn2.microsoft.com/es-
es/library/ms181232(VS.80).aspx

ESCRIBANO., G. F. eXtreme Programming / Programacion Extrema, [PDF]. XP Overview, 2002. [2006].

Disponible en: http://www.info-ab.uclm.es/asignaturas/42551/trabajosAnteriores/Trabajo-XP.pdf

FOWLER, M. La Nueva Metodologia, programacionextrema.org, 2003. [Disponible en:

http://www.programacionextrema.org/articulos/newMethodology.es.html

GREGORIO ROBLE, J. F. Programacion Extrema y Software Libre, 2002. [2006]. Disponible en:

http://www.ultimaorbita.com/raciel/x-ezine/x2/2x010-XP.html
HERNAN., S. M. Disefio de una Metodologia Agil de

JFERRER. Principios Agiles, 2005. [2006]. Disponible en: http://www.agile-

spain.com/agilev2/principios_agiles

LOZADA'S, J. C. La nueva estrategia de Control de Versiones de Microsoft: SourceSafe y parte de Visual

2005 Team System, 2004. [2007]. Disponible en: http://blogs.msdn.com/juanlozv/

RENACIMIENTO. DESARROLLO DE SOLUCIONES A MEDIDA, 2007. [2007]. Disponible en:

83



Bibliografia

http://www.renacimiento.com/sitios/idiomas/ESP/Paginas/desarrollo.aspx

S.A, I. P. G. Presentacion de Metodologia MSF (Microsoft Solutions Framework), 2007]. Disponible en:

http://www.e-gattaca.com/eContent/library/documents/DocNewsNo50DocumentNo6.PDF

WIKIMEDIA FOUNDATION, I. Extreme Programming, Wikimedia Foundation, Inc., 2007. [2006].

Disponible en: http://en.wikipedia.org/wiki/Extreme_Programming

WIKIMEDIA FOUNDATION, I. Proceso Unificado de Rational, Wikimedia Foundation, Inc., 2007. [2007].

Disponible en: http://es.wikipedia.org/wiki/Rational_Unified_Process

---. Visual Studio Enterprise Tools Visual Studio 2005 Team System: Microsoft Solutions Framework 2007

[2007]. Disponible en: http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/aa302179.aspx

---. Visual Studio Team System, 2007 [2007]. Disponible en:

http://www.microsoft.com/events/series/Msdnvsts.aspx#TeamFoundationServer
---. Visual Studio Team System

---. Visual Studio Team System Microsoft Solutions Framework Team Model y Team System 2007.

[Disponible en: http://msdn2.microsoft.com/es-es/library/ms195024(VS.80).aspx

84



Glosario de Términos
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Métricas: sirven para recopilar informacion sobre el proyecto de manera tal que permita una mejor toma

de decisiones.

Mindsets: coleccion de valores que determinan cémo los individuos interpretaran y responderan a las

situaciones.

Release: lanzamiento de la version definitiva de un producto final a menos que aparezcan errores que lo

impidan

Stakeholders: partes involucradas en el proceso de desarrollo de un software que esperan recibir un

beneficio del mismo. (usuarios, clientes, managers).

Suite: en términos informaticos significa versién integral de un producto de software, en este caso del
VSTS.

Work items: registros de la base de datos para asignar y seguir el trabajo de los miembros del proyecto.
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