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Resumen

EL desarrollo de las Metodologias Agiles, ha venido a tratar de resolver una parte de los problemas
relacionados con La Ingenieria de Software. Esto ha conllevado a la creacién de varios procesos de
evaluacion de metodologias de desarrollo de software pero en su gran mayoria realizan una
evaluacion de forma subjetiva dejando la evaluacién de aspectos de gran importancia de los
procedimientos metodolégicos a consideraciones puntuales de los autores de la evaluacion. Por lo
que realizar un método para la evaluaciéon cuantitativa de las Metodologias Agiles es el objetivo de la

tesis.

En la investigacion se realiza una caracterizacion de las Metodologias Agiles mas conocidas a nivel
internacional, el analisis de un framework enfocado en la determinacién del grado de agilidad de
Metodologias Agiles. Asi como la definicion de 5 dimensiones que involucran el proceso de un
software, con el objetivo de cuantificar los elementos definidos para el desarrollo de un software de

forma agil.

El Método de Evaluacion de Metodologias Agiles obtenido en la presente tesis, facilita la obtencion del
grado de agilidad de los procedimientos metodolédgicos al que le sea aplicado y a partir de aqui se
pueden establecer consideraciones para tener en cuenta una determinada metodologia a la hora de
realizar un software, ya que son obtenidos valores concretos relacionados con la velocidad de

desarrollo en las dimensiones definidas.

Palabras Claves

Metodologias Agiles, Método de Evaluacion, Proceso de Software.
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Introduccion

INTRODUCCION

Cuando se dispone a realizar un proceso de desarrollo de software es de vital importancia reconocer
gue este puede ser muy riesgoso y a la vez dificil de controlar, por tales razones es importante llevar a
cavo una metodologia de desarrollo de software, que en caso de no seguir los procedimientos que
establecen estas; estos problemas seran catastroficos y lo que se obtendria como resultado final es

clientes insatisfechos y sobre todo desarrollares diseccionados.

Una incégnita sobre sale en los inicios de desarrollo de un determinado producto y no es mas que:
¢, Cudl seria la metodologia de desarrollo de software adecuada para desarrollar un producto de
software partiendo del grado de agilidad del procedimiento? Aunque resulta algo simple, la respuesta
no lo es, ya que, el proceso de desarrollo de software no es una tarea facil, siendo centro de atencion
en los ultimos afios la solucion mas factible y rentable. Muestra de ello es la existencia de varias
propuestas metodoldgicas que inciden en las distintas y variadas aristas del proceso de software. Por
un lado se encuentran aquellas que son llamadas tradicionales o pesadas que se centran
especificamente en el control del proceso, definiendo rigurosamente las actividades involucradas, los

artefactos que se deben obtener, las herramientas y notaciones que se usaran.

Estas metodologias han demostrado en gran medida ser muy efectivas y necesarias en la inmensa
mayoria de los proyectos, pero también han sido parte del fracaso en muchos sistemas en las que han
sido aplicadas. Por otro lado existen las Metodologias Agiles que en esencia su filosofia consiste en el
factor humano y en el producto como tal, es importante valorar la importancia que le dan estas a los
desarrolladores, a la colaboracion constante con el cliente y al desarrollo incremental del software con

iteraciones cortas.

Este tema se impone en la actualidad, tal es el caso que se ha despertado gran interés en la mayoria
de los ingenieros informaticos, en los profesores vinculados con el proceso docente relacionado con la
ingenieria de software e incluso en los estudiantes que estan vinculados a la produccién. Ya que para
muchos las metodologias tradicionales les resultan muy distintas a su estilo de trabajo, por las
dificultades a la hora de introducirlas en un determinado software e incluso por la inversion que lleva

asociada en formacion y en herramientas.

Sin embargo las Metodologias Agiles han sido disefiadas para ser aplicadas a un amplio rango de
procesos industriales de desarrollo de software, especificamente aquellos en los cuales su equipo de

desarrollo es pequefio, a los que posean plazos reducidos para la entrega del producto, los de
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Introduccion

requisitos volatiles y los de uso de nuevas tecnologias. Sin dudas esto Ultimo esta abriendo atrayentes
canales en la produccién actual de software, ya que muchos de los proyectos que se desarrollan
tienen caracteristicas semejantes a esos para los cuales han sido fundamentalmente creadas las

Metodologias Agiles.

El surgimiento de las Metodologias Agiles también ha creado una expectativa un poco interesante
desde el punto de vista de la creacion de algunos framework para la evaluacién de estas, que guian
un poco la filosofia de estos enfoques &giles a la hora de tenerlos en cuenta para su posible aplicacion
en un determinando software que se valla a realizar, a partir de determinados aspectos relacionados

con el ciclo de vida del software.

Disefio Tedrico de la Investigacion

Situacion Problemaéatica:

Los procesos de evaluacion de Metodologias Agiles que son referenciados en la literatura se
presentan en su mayoria de forma subijetiva, dejando la evaluacion de aspectos de gran importancia
de la metodologia a consideraciones puntuales de los autores de la evaluacion, lo cual interfiere en el

grado de confiabilidad y precisién de los mismos.
Problema:

¢, Como evaluar de forma cuantitativa una metodologia &gil, considerando las etapas basicas de

analisis, disefio, implementacion y pruebas del ciclo de vida de un software?
Objeto de estudio:

Las Metodologias de Desarrollo de Software.

Campo de accion

La evaluacion de Metodologias Agiles de Desarrollo de Software.

Objetivo general:

Proponer un método que evalué de forma cuantitativa las Metodologias Agiles.
Hipotesis:

Si se realiza un método que evalué de forma cuantitativa Las Metodologias Agiles de Desarrollo de

Software, serd mas facil saber cuan agiles son estas.
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Introduccion

Tareas investigativas:

Estudio de las Metodologias Agiles de Desarrollo de Software.

Estudio de Framework relacionados con la evaluacion de Metodologias Agiles.

Descripcion de las etapas basicas para la construccién de software.

Establecimiento de las dimensiones para realizar el calculo cuantitativo de las Metodologias Agiles.
Definiciobn de parametros que incluyan indicadores medibles relacionados con la agilidad.

Definicién de ecuaciones para calcular el grado de agilidad total de la metodologia analizada, y de las

dimensiones

Obtencion del método cuantitativo para la evaluacion de Metodologias Agiles.
Aplicacién del método obtenido a las Metodologias Agiles mas conocidas.
Valoracién de la aplicacién del método.

Se pretende tener como posibles resultados un método para la evaluacion de forma cuantitativa de las

Metodologias Agiles.

La investigacion esta sustentada en 3 capitulos, estructura que se describe a continuacion. En el
capitulo 1 se realizé el estado del arte de la investigacion, donde se esclarecieron los conceptos
basicos sobre las Metodologias Agiles de mas renombre a nivel internacional asi como sus
caracteristicas, a demas de un andlisis de algunos framework relacionados con la evaluacién de
Metodologias Agiles. En el capitulo 2 se realiza un método para la evaluacion de forma cuantitativa de
las Metodologias Agiles partiendo de 5 dimensiones definidas que a groso modo describen la
trayectoria del proceso de software basado en los enfoques agiles y por altimo en el capitulo 3 se le

aplica el método a algunos procedimientos agiles con el fin de determinar el grado de agilidad.
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Capitulo 1

1. CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1.Introduccién

La produccion de software hoy en dia constituye una parte critica de todo negocio. Sin embargo adn
existen problemas en el desarrollo de software como son la calidad insuficiente, los prolongados
tiempos en el desarrollo y elevados costos. Con el objetivo de propiciarle una solucién a estos
problemas se ha optado por mejorar el proceso de desarrollo, o sea la forma en que debe construirse
el software, lo que equivale a ser més selectivo a la hora de seleccionar las metodologias adecuadas,
partiendo de su grado de agilidad a la hora de realizar las tares esenciales que incluye un proceso de

software.

Con el transcurso de los afios han surgidos varios enfoques metodolégicos pero en ocasiones el
contenido del proyecto es impredecible o0 menos estable de lo que realmente se desea, por tales
motivos es de vital importancia valorar a fondo las Metodologias Agiles, ya que pueden resultar Gtiles

en muchos entornos de la produccién de software.

A principios de la década del '90, surgié un enfoque que fue bastante revolucionado para su momento
ya que iba en contra de la creencia de que mediante procesos altamente definidos se iba a lograr
obtener software en tiempo, con los costos adecuados Yy con la requerida calidad. EI enfoque fue
planteado por primera vez por Martin Flower en 1991 y se dio a conocer en la comunidad de ingenieria
de software con el mismo nombre que su libro, RAD o (Rapid Application Development). RAD consistia
en un entorno de desarrollo altamente productivo, en el que participaban grupos pequefios de
programadores utilizando herramientas que generaban codigo en forma automatica tomando como
entradas sintaxis de alto nivel. En general, se considera que este fue uno de los primeros hitos en pos

de la agilidad en los procesos de desarrollo de software.

1.2.Historia de las Metodologias Agiles

En febrero del 2001, a raiz una reunién celebrada en Utah, Estados Unidos, surge el término agil
aplicado al desarrollo de software. En dicha reunién participaron un grupo de expertos de la industria
del software, incluyendo a varios de los creadores o impulsores de las metodologias de software. La
esencia fue esbozar los valores y principios que deberian permitir a los equipos desarrollar software

rapidamente y respondiendo a los cambios que puedan surgir a través del proyecto.

Universidad de las Ciencias Informaticas Pagina 4



Capitulo 1

A raiz de esta reunion se cred La Alianza Agil[1], una organizacion consagrada a promover los

conceptos y la filosofia relacionada con el desarrollo agil de software para ayudar y guiar a las

organizaciones que adopten dichos conceptos. El inicio de toda esta revolucion de procedimientos

agiles fue el Manifiesto Agil[2], un documento que tiene explicito un resumen de las concepciones de

los procedimientos agiles.

1.2.1.

Manifiesto Agil

Propdsito: Descubrir mejores modos de desarrollar software haciendo y ayudando a otros hacerlo.

Valorando a través del mismo a:

Los individuos e iteraciones por encima de los procesos y las herramientas.

El software activo por encima de la documentacion comprensiva.

La negociacion del cliente sobre la negociacion del contrato.

La respuesta al cambio sobre el seguimiento de un plan.

Principios

1)

2)

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

le aporten un valor[2].

La implementacién del principio de “valor al cliente “es una de esas actividades que son mas
facil de decir que de hacer. Las practicas de direccion de proyectos tradicionales asumen que
lograr un plan equivale al éxito del proyecto y al valor del cliente demostrado. La volatibilidad
asociado con esos proyectos de hoy en dia, demanda que el valor del cliente constantemente
se revalué, y que la satisfaccion de los planes del proyecto originales puede no tener que ver

mucho con el éxito final de un proyecto.
Dar la bienvenida a los cambios. Se capturan los cambios para que el cliente tenga una ventaja
competitiva[2].

La imprevisibilidad creciente del futuro es uno de esos aspectos mas desafiantes de la nueva
economia. La turbulencia en ambos, negocios y tecnologia provoca el cambio, puede verse

como una amenaza de la cual cuidarse o como una oportunidad a ser abrazada.

En lugar de resistirse al cambio, el enfoque agil se esfuerza por acomodarlo tan facil y

eficazmente como sea posible, mientras se mantiene conciencia de sus consecuencias.
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3)

4)

5)

6)

Capitulo 1

Aunque la mayoria de las personas estan de acuerdo con que la retroalimentacion es
importante, ignoran a menudo el hecho de que el resultado de una retroalimentacion aceptada,
es el cambio. Las Metodologias Agiles aprovechan este resultado, porque sus defensores

entienden que facilitar el cambio es mas eficaz que intentarlo prevenir.

Entregar frecuentemente software que funcione desde un par de semanas a un par de meses,

con el menor intervalo de tiempo posible entre entregas [2].

Durante muchos afios los especialistas en procesos han estado diciendo la importancia del uso
de un estilo incremental o reiterativo de desarrollo del software, con entregas multiples de
funcionalidad siempre crecientes. Mientras est4 practica ha crecido, todavia no es
predominante; sin embargo, es esencial para los proyectos agiles. Ademas, que se presiona

bastante para reducir el tiempo del ciclo de la entrega.
La gente del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos a lo largo del proyecto[2].

En los inicios no se espera un conjunto detallado de requisitos que sea visado al principio del
proyecto; mas bien, se tiene una vision de alto nivel de los requisitos que esté sujeta a cambios
frecuentes. Claramente, esto no es suficiente para disefiar y codificar, de manera que el hueco
se cierra con la iteracion frecuente entre las personas del negocio y los desarrolladores. La
frecuencia de este contacto sorprende a menudo a las personas. Se pone “diariamente “al
principio para dar énfasis al compromiso continué del cliente de tomar parte activa, y de hecho,

tomar responsabilidades en conjunto para el proyecto de software.

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

necesitan y confiar en ellos para conseguir finalizar el trabajo[2].

Desplegar todas las herramientas, tecnologias y procesos necesarios, incluso los procesos
agiles, pero al final, son las personas las que diferencia el éxito y el fracaso. Se debe
comprender que a pesar de lo duro que se trabaje proponiendo ideas del proceso, lo mas que
se puede esperar es un efecto de segundo orden en un proyecto. Asi que es importante

maximizar ese factor de personas de primer orden.

El didlogo cara a cara es el método mas eficiente y efectivo para comunicar informacién dentro

de un equipo de desarrollo[2].

AL discutir las Metodologias Agiles, surge el tema de la documentacion. Los opositores

parecen insultados a veces, mientras se burlan de la falta de documentacion. Es suficiente
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8)

9)

Capitulo 1

para gritar, el asunto no es la documentacion el asunto es la comprension® si, la
documentacion fisica tiene peso y sustancia, pero la medida real de éxito es abstracta:
¢las personas involucradas ganaran el entendimiento que ellos necesitan? Se usa
porque tiene que hacerse, pero la mayoria de los equipos de proyecto pueden y

deberian usar técnicas de comunicacion mas directas que la escritura.

De manera que la distincion entre Metodologias Agiles y documento céntrico no es la
de documentacién extensa contra ninguna documentacion; sino mas bien un concepto
diferente de la mezcla de documentacion y conversacion requerida para facilitar el

entendimiento.
El software que funciona es la medida principal de progreso[2].

A menudo, se ha visto equipos de proyectos que no comprenden que ellos estan en
problemas sino hasta un tiempo corto antes de la entrega. Ellos hicieron los requisitos a
tiempo, el plan a tiempo, quizd incluso el coédigo a tiempo, pero las pruebas y la
integracion tomdé mas tiempo de lo que ellos pensaron. Aqui se favorece el desarrollo
reiterativo principalmente porque proporciona hitos que no pueden ser diluidos y que
imparten una medida exacta del progreso y un entendimiento mas profundo de los riesgos

involucrados en cualquier proyecto dado.

Los procesos agiles promueven un desarrollo sostenible. Los promotores, desarrolladores vy

usuarios deberian ser capaces de mantener una paz constante[2].

La industria se caracteriza por noches y fines de semana largos, durante los cuales
las personas intentan deshacer los errores de una planificacién inerte. Irénicamente,

estas largas horas realmente no llevan a una productividad mayor.

La agilidad se basa en personas que estan alertas y son creativas, y que puedan
mantener esa vigilancia y creatividad a lo largo de todo el proyecto de desarrollo de
software. El desarrollo sostenible significa hallar un ritmo de trabajo (40 o algo asi, de horas

por semana) que el equipo pueda sostener con el tiempo permaneciendo saludable.
La atencién continua a la calidad técnica y al buen disefio mejora la agilidad[2].

Cuando muchas personas miran al desarrollo A&gil, ellos ven recordatorios de los
esfuerzos del RAD ( Desarrollo de Aplicacion Rapido- RAD por sus siglas en inglés.) de

la Ultima década. Pero, mientras el desarrollo agil es similar al RAD por lo que se
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refiere a la velocidad vy flexibilidad, hay una diferencia grande cuando se refiere a la
limpieza técnica. Los enfoques &agiles dan énfasis a la calidad del disefio, porque la calidad
del disefio es esencial para mantener la agilidad.

Uno de los aspectos de cuidado, sin embargo, es el hecho que los procesos agiles
asumen y animan la alteracion de los requisitos mientras el codigo estd siendo escrito.
Como tal, el disefio no puede ser una actividad inicial completamente terminada antes de
la construccion. En cambio, el disefio es una actividad continua que se realiza a lo largo

del proyecto. Todas y cada una de las iteraciones tendran un trabajo de disefio.
10) La simplicidad es esencial [2].

Cualquier tarea de desarrollo de software puede ser abordada con una multitud de métodos.
En un proyecto agil, es particularmente importante usar enfoques simples, porque ellos
son mas faciles de cambiar. Es mas facil agregar algo a un proceso que es demasiado
simple que sacarle algo a un proceso que es demasiado complejo. Hay un sabor fuerte
de minimalismo en todos los métodos agiles. Incluyen solamente lo que todos
necesitamos en lugar de lo que alguno necesite, para hacerle mas facil a los equipos

agregar algo que satisfaga sus propias necesidades particulares.

11)Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios surgen de los equipos organizados por si

mismos|2].

Contrariamente a lo que se ha oido, la forma no sigue a la funcién: La forma sigue al
fracaso. "La forma de cosas hechas siempre estan sujeta al cambio en respuestas a sus

deficiencias o fracasos reales o percibidos para poder funcionar correctamente"[3].

Las visiones de Petroski son similares a uno delos dos puntos claves de este principio
, que los mejores disefios (arquitecturas, requerimientos) surgen del desarrollo y uso iterativo
en lugar de los planes previos. EI segundo punto del principio es que las propiedades
emergentes (emergencia, una propiedad de sistemas complejos, dificultosamente se traduce
a innovacion y creatividad en las organizaciones humanas) se generan mejor en equipos auto

organizados en que las iteraciones son altas y las reglas del proceso son pocas.

12) En intervalos regulares, el equipo reflexiona respecto a cdmo llegar a ser mas efectivo, y segln

esto, ajusta su comportamiento[2].
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Los métodos &giles no son algo que se escoge y sigue serviimente. Puede empezar
con uno de estos procesos, pero se reconoce que no se puede proponer el proceso
gue serd correcto para toda situacion. Asi que cualquier equipo agil debe refinar y

reflexionar conforme a su avanzada, mientras mejora constantemente sus practica locales.

1.3. ;OQue son las Metodologias Agiles?

Las Metodologias Agiles se entienden como un conjunto de metodologias para el desarrollo, surgidas

en la década de los 90. Lo agil se define como la habilidad de responder de forma versatil al cambio

para lograr mayores beneficios. Asi como que sus valores y principios fueron enunciados en el

Manifiesto Agil por La Alianza Agil antes mencionada.

Las Metodologia Agiles o “ligeras” constituyen un nuevo enfoque en el desarrollo de software, mejor

aceptado por los desarrolladores de proyectos que las metodologias convencionales (ISO-900, CMM,

etc.) debido a la simplicidad de sus reglas y practicas, su orientacion a equipos de desarrollo pequefio,

su flexibilidad ante los cambios y su ideologia de colaboracién[4].

1.4. Caracteristicas de las Metodologias Agiles

Basadas en heuristicas provenientes de practicas de produccion de cédigo.
Especialmente disefiadas para cambios imprevistos durante el desarrollo del proyecto.
Impuesta internamente (Por el equipo).

Constan de procesos menos controlados, con pocos principios.

En ellas no existe contrato tradicional o al menos es bastante flexible.

El cliente es parte del equipo de desarrollo.

Definen pequefios grupos de trabajo y trabajando en el mismo sitio.

Obtienen pocos artefactos.

Definen pocos roles.

Realizan menos énfasis en la arquitectura del software.

1.5. Empresas gue usan Metodologias Agiles
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En una de las ultimas declaraciones del gigante en la produccion de software” Microsoft” ha dado a
conocer a través de uno de sus ejecutivo, que estan promoviendo el uso interno de Scrum y de ciertas
practicas de XP, como la programacion en parejas, con el fin de lograr entregar software de calidad a
tiempo y en sintonia con los requisitos de los clientes. Lo cierto es que otras grandes empresas estan
introduciendo métodos &giles entre sus practicas de desarrollo. Google incluye conocimiento de las
mismas como deseable para los que soliciten trabajo en ella. Por otro lado en un reciente congreso de
SCRUM (SCRUM Catering 2005)[5] se explicaba la introduccion de SCRUM en Yahoo. En este mismo
congreso se menciona a otras empresas como Sun, Siemens, State Farm, IBM y Federal Reserve
Bank que en concreto usan Scrum. Otro ejemplo de uso estos procedimientos agiles es en Inglaterra
donde se estima que 1 de cada 5 desarrolladores utiliza DSDM y que mas de 500 empresas de

desarrollo de software lo han adoptado como via para el desarrollo de sus aplicaciones.

1.6. Principales Metodologias Agiles

Entre las Metodologias Agiles mas destacadas hasta el momento podemos nombrar:

e XP (Programacién Extrema)

SCRUM

e Crystal Clear

e DSDM (Método Dinamico de Desarrollo de Sistemas)
e MSF (Microsoft Solution Framework)

e FDD (Desarrollo Conducido por Rasgos)

e ASD (Desarrollo de Software Adaptativo )

Las metodologias relacionadas, a continuacion seran caracterizadas teniendo en cuenta los siguientes

aspectos:
e Caracteristicas Principales
e Roles
e Ciclo de desarrollo o proceso

e Practicas
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1.6.1. XP (Programacién Extrema)

Fue creada por Kent Beck en el afio 1999. XP es una metodologia &gil centrada en potenciar las
relaciones interpersonales como clave para el éxito en el desarrollo de software, promoviendo el
trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen
clima de trabajo. XP se basa en realimentacion continua entre el cliente y el equipo de desarrollo,
comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y
esfuerzo para enfrentar los cambios. XP se define especialmente adecuada para proyectos con

requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico[6].
Roles
— Programador. El programador escribe las pruebas unitarias y produce el cédigo del sistema.

— Cliente. Escribe las Historias de Usuario y las Pruebas Funcionales para validar su
implementacion. Ademas, asigna la prioridad a las Historias de Usuario y decide cuales se

implementan en cada iteracion centrandose en aportar mayor valor al negocio.

— Encargado de pruebas (Tester). Ayuda al cliente a escribir las Pruebas Funcionales. Ejecuta las
pruebas regularmente, difunde los resultados en el equipo y es responsable de las

herramientas de soporte para pruebas.

— Encargado de seguimiento (Tracker). Proporciona realimentacion al equipo. Verifica el grado de
acierto entre las estimaciones realizadas y el tiempo real dedicado, para mejorar futuras

estimaciones. Realiza el seguimiento del progreso de cada iteracion.

— Entrenador (Coach). Es responsable del proceso global. Debe proveer guias al equipo de forma

gue se apliquen las practicas XP y se siga el proceso correctamente.

— Consultor. Es un miembro externo del equipo con un conocimiento especifico en algin tema

necesario para el proyecto, en el que puedan surgir problemas.

— Gestor (Big boss). Es el vinculo entre clientes y programadores, ayuda a que el equipo trabaje

efectivamente creando las condiciones adecuadas. Su labor esencial es de coordinacion.
Proceso XP
El ciclo de desarrollo consiste (a grandes rasgos) en:

1) El cliente define el valor de negocio a implementar.
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2) El programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.

3) El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y las restricciones de
tiempo.

4) El programador construye el valor de negocio.
El ciclo de vida ideal de XP consiste de seis fases: Exploracion, Planificacion de la Entrega
(Release), Iteraciones, Produccién, Mantenimiento y Muerte del Proyecto.

Exploracion: En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las Historias de Usuario que son de
interés para la primera entrega del producto. Al mismo tiempo el equipo de desarrollo se familiariza
con las herramientas, tecnologias y practicas que se utilizaran en el proyecto. Se prueba la tecnologia
y se exploran las posibilidades de la arquitectura del sistema construyendo un prototipo. La fase de
exploracién toma de pocas semanas a pocos meses, dependiendo del tamafio y familiaridad que

tengan los programadores con la tecnologia.

Planificacion de la entrega: En esta fase el cliente establece la prioridad de cada Historia de Usuario, y
correspondientemente, los programadores, realizan una estimaciéon del esfuerzo necesario de cada
una de ellas. Se toman acuerdos sobre el contenido de la primera entrega y se determina un
cronograma en conjunto con el cliente. Una entrega deberia obtenerse en no mas de tres meses. Esta

fase dura unos pocos dias.

Las estimaciones de esfuerzo asociado a la implementacién de las Historias de usuarios las
establecen los programadores utilizando como medida el punto. Un punto, equivale a una semana
ideal de programacién. Las historias generalmente valen de 1 a 3 puntos. Por otra parte, el equipo de
desarrollo mantiene un registro de la "velocidad" de desarrollo, establecida en puntos por iteracion,
basandose principalmente en la suma de puntos correspondientes a las Historias de Usuario que

fueron terminadas en la Ultima iteracion.

La planificacion se puede realizar basandose en el tiempo o el alcance. La velocidad del proyecto es
utilizada para establecer cuantas historias se pueden implementar antes de una fecha determinada o
cuanto tiempo tomara implementar un conjunto de historias. Al planificar por tiempo, se multiplica el
namero de iteraciones por la velocidad del proyecto, determinandose cuantos puntos se pueden
completar. Al planificar segun alcance del sistema, se divide la suma de puntos de las Historias de
Usuario seleccionadas entre la velocidad del proyecto, obteniendo el nimero de iteraciones necesarias

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

entrar en produccion.

Los elementos que deben tomarse en cuenta durante la elaboracion del Plan de la Iteracién son:
Historias de Usuario no abordadas, velocidad del proyecto, pruebas de aceptacion no superadas en la
iteracion anterior y tareas no terminadas en la iteracion anterior. Todo el trabajo de la iteracion es
expresado en tareas de programaciéon, cada una de ellas es asignada a un programador como

responsable, pero llevadas a cabo por parejas de programadores.

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

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

Mantenimiento: Mientras la primera versibn se encuentra en produccion, el proyecto XP debe
mantener el sistema en funcionamiento al mismo tiempo que desarrolla nuevas iteraciones. Para
realizar esto se requiere de tareas de soporte para el cliente. De esta forma, la velocidad de desarrollo

puede bajar después de la puesta del sistema en produccién.

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

esperados por el cliente o cuando no hay presupuesto para mantenerlo.
Practicas XP

El juego de la planificacién. Hay una comunicacion frecuente entre el cliente y los programadores. El
equipo técnico realiza una estimacion del esfuerzo requerido para la implementacion de las Historias

de Usuario y los clientes deciden sobre el ambito y tiempo de las entregas y de cada iteracion.

Entregas pequefias: Producir rapidamente versiones del sistema que sean operativas, aungque no

cuenten con toda la funcionalidad del sistema.
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Metafora: El sistema es definido mediante una metéfora o un conjunto de metéaforas compartidas por el
cliente y el equipo de desarrollo. Una metafora es una historia compartida que describe cémo deberia
funcionar el sistema (conjunto de nhombres que actien como vocabulario para hablar sobre el dominio

del problema, ayudando a la nomenclatura de clases y métodos del sistema).

Disefo simple: Se debe disefiar la solucién mas simple que pueda funcionar y ser implementada en un

momento determinado del proyecto.

Pruebas: La produccion de cédigo estéa dirigida por las pruebas unitarias. Estas son establecidas por el
cliente antes de escribirse el codigo y son ejecutadas constantemente ante cada modificacion del

sistema.

Refactorizacion (Refactoring): Es una actividad constante de reestructuracion del cddigo con el
objetivo de remover duplicacién de cédigo, mejorar su legibilidad, simplificarlo y hacerlo mas flexible

para facilitar los posteriores cambios.

Programacion en parejas: Toda la produccidon de cddigo debe realizarse con trabajo en parejas de
programadores. Esto conlleva ventajas implicitas (menor tasa de errores, mejor disefio y mayor

satisfaccién de los programadores).

Propiedad colectiva del codigo: Cualquier programador puede cambiar cualquier parte del codigo en

cualguier momento.

Integracion continGia: Cada pieza de codigo es integrada en el sistema una vez que esté lista. Asi, el

sistema puede llegar a ser integrado y construido varias veces en un mismo dia.

Cliente in-situ: El cliente tiene que estar presente y disponible todo el tiempo para el equipo. Este es
uno de los principales factores de éxito del proyecto XP. El cliente conduce constantemente el trabajo
hacia lo que aportard mayor valor de negocio y los programadores pueden resolver de manera

inmediata cualquier duda asociada.

Estandares de programacion: XP enfatiza que la comunicacién de los programadores es a través del
cbdigo, con lo cual es indispensable que se sigan ciertos estandares de programacioén para mantener

el codigo legible.

Espacio abierto: Es preferible una sala grande con pequefios cubiculos o, mejor todavia, sin
divisiones. Los pares de programadores deben estar en el centro. En la periferia se ubican las

maquinas privadas. En un encuentro de espacio abierto la agenda no se establece verticalmente.
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Reglas justas: El equipo tiene sus propias reglas a seguir, pero se pueden cambiar en cualquier
momento. En XP se piensa que no existe un proceso que sirva para todos los proyectos; lo que se
hace habitualmente es adaptar un conjunto de practicas simples a las caracteristicas de cada

proyecto.

Ritmo sostenible, trabajando un méaximo de 8 horas por dia: Dado que el desarrollo de software se
considera un ejercicio creativo, se estima que hay que estar fresco y descansado para hacerlo
eficientemente; con ello se motiva a los participantes, se evita la rotacién del personal y se mejora la

calidad del producto.

1.6.2. SCRUM

Desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike Beedle en 1994. Define un marco para la
gestion de proyectos, que se ha utilizado con éxito durante los dltimos 10 afios. Esta especialmente
indicada para proyectos con un rapido cambio de requisitos. Sus principales caracteristicas se pueden
resumir en dos. El desarrollo de software se realiza mediante iteraciones, denominadas Sprints, con
una duracién de 30 dias. El resultado de cada sprint es un incremento ejecutable que se muestra al
cliente. La segunda caracteristica importante son las reuniones a lo largo proyecto, entre ellas destaca

la reunion diaria de 15 minutos del equipo de desarrollo para coordinacion e integracion|[7].
Caracteristicas

— Equipos autodirigidos

— Utiliza reglas para crear un entorno agil de administracion de proyectos.

— No prescribe practicas especificas de ingenieria.

— Los requerimientos se capturan como items de la lista de reserva del producto.

— El producto se construye en una serie de Sprints de un mes de duracién.
Roles

— Scrum Master (Jefe del Equipo): Es un rol de administracion que su funcién es asegurarse de
gue el proyecto se esta llevando a cabo de acuerdo con las practicas, valores y reglas de
Scrum y que todo funciona segun lo planeado. Su principal trabajo es remover impedimentos y
reducir riesgos del producto. Este rol suele ser desempefiado por un Gerente de Proyecto o

Lider de equipo.
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— Product Owner (Usuario interno o gerente): Es el responsable del proyecto, administra, controla
y comunica El Backlog List. (Lista de Reserva). Es el responsable de encontrar la vision del
proyecto y reflejarla en El Backlog List.

— Scrum Team (Equipo): Es el equipo del proyecto que tiene la autoridad para decidir como
organizarse para cumplir con los objetivos de un Sprint. Sus tareas son: Effort Stimation
(Estimar Esfuerzo), crear el Sprint Backlog (reserva de la carrera), revisar EL Product Backlog
List (Lista de Reserva del Producto) y sugerir obstaculos que deben ser removidos para cumplir
con los items que aparecen. Tipicamente es un equipo de entre 5 y 10 personas cada una
especializada en algin elemento que conforma los objetivos a cumplir, por ejemplo:
Programadores, Probadores y Disefiadores de Interfaz de usuario, etc. La dedicacion de los

miembros del equipo deberia a tiempo completo con algunas excepciones.
— Customer (Cliente): El cliente participa en las fases que involucran La Lista Product Backlog.

— Management (Gerente): Es el responsable de tomar las decisiones finales, acerca de
estandares y convenciones a seguir durante el proyecto. Participa en la selecciéon de objetivos
y requerimientos y en la seleccion del Scrum Owner. Tiene la responsabilidad de controlar el

progreso y trabaja junto con el Scrum Master en la reduccion de la Product Backlog List.
Proceso
El ciclo de vida de Scrum es el siguiente:

Pre-Juego: Planeamiento: El propdsito es establecer la visidn, definir expectativas y asegurarse de la
financiacién. Las actividades son la escritura de la vision, el presupuesto, el registro de acumulacién o
retraso (Backlog) del producto inicial y los items estimados, asi como la arquitectura de alto nivel, el

disefio exploratorio y los prototipos.

Pre-Juego: Montaje (Staging): El propdsito es identificar mas requerimientos y priorizar las tareas para

la primera iteracién. Las actividades que se realizan: son planificacion, disefio exploratorio y prototipos.

Juego o Desarrollo.: El propésito es implementar un sistema listo para entregar en una serie de
iteraciones de treinta dias llamadas “corridas” (Sprint). Las actividades son un encuentro de
planeamiento de corridas en cada iteracion, la definicion del registro de acumulacién de corridas y los

estimados, y encuentros diarios de Scrum.
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Pos-Juego: Liberacion: El propédsito es el despliegue operacional de las actividades, documentacion,
entrenamiento, mercadeo y venta.

Creacdn Espeacific. Prueba Frueba de | Prueba del | Frueba de

dal Concepto| Requerim. Disefio Cooige de Unidad | integracién | Sistema Aceplacion
Pre-Juego Pos-Juego
— i Juego A

£ : -~ —_ -,
Planeamiento | o e

" J,-"r Producto '|
g Lista de { final.
[ L] Retreso * Documentos |/
de Sprint LY w,
g T —
" Integracidn,
- SPRINT - Frueba de
!:-Ir:_';'.—-._' I odficacan | Prusba | Entrega Sistema
p-. Disefio de Alto Release Y
HNivel f Arquitectura ‘-‘!Ht!rmedlt! .-"I
i ]

Ciclo de Scrum, basado en Pekka Abrahamsson[8].
Practicas

Sprint (Carrera)

Sprint Planning Meeting (Reunién de Planificacion del Sprint)
Daily Meetings (Reuniones diarias)

Sprint Review Meeting (Reuniones de revision del Sprint)
Design Review Meeting (Reuniones de revision del Disefio)
Stabilization Sprint (Estabilizacion del Sprint)

Meta Scrum

Elementos

Los principales elementos de SCRUM son:

— Product Backlog: Lista de funcionalidades que necesita el cliente, la misma esta priorizada

segun las preferencias que él mismo determine.

— Sprint Backlog: Lista de tareas que se van a realizar en un determinado sprint.
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— Incremento: Parte del sistema que ha sido desarrollado en un sprint.

Los dos primeros forman parte los requisitos del sistema que se va a desarrollar, y el tercero es el
valor que se le entrega al cliente al finalizar cada sprint.

1.6.3. ASD (Desarrollo de Software Adaptativo)

Esta metodologia fue creada por Jim Highsmith en el afilo 2000. Sus principales caracteristicas son:
iterativo, orientado a los componentes de software mas que a las tareas y tolerante a los cambios. El
ciclo de vida que propone tiene tres fases esenciales: especulacion, colaboracion y aprendizaje. En la
primera de ellas se inicia el proyecto y se planifican las caracteristicas del software; en la segunda se
desarrollan las caracteristicas y finalmente en la tercera se revisa su calidad, y se entrega al cliente. La

revision de los componentes sirve para aprender de los errores y volver a iniciar el ciclo de desarrollo.

Caracteristicas

Trabajo orientado y guiado por la mision del proyecto.

Se basa esencialmente en la funcionalidad del producto.

Desarrollo iterativo.

Desarrollo acotado temporalmente.

Trabajo tolerante ante el cambio.
Proceso
e [Especulacién, compuesta por 5 pasos:
1) Inicio para determinar la misién del proyecto.
2) Determinacion del marco temporal del proyecto.
3) Determinacion del nimero de iteraciones y la duracion de cada una.
4) Determinacion del objetivo de cada iteracion.
5) Asignacion de funcionalidad a cada iteracion.
e Colaboracién

Desarrollo concurrente del trabajo de construccion y gestion del producto.
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e Aprendizaje

En cada iteracion se revisa:

Calidad, con el criterio de los clientes.

— Calidad, con el criterio de técnicos.

— Desarrollo de funcionalidad.

El estado del proyecto.

Fases del ciclo de vida de ASD, basada en Highsmith[9].

Bucle de Aprendizaje

Ingenieria
iotmei Plan Concurrente il
Imiciacidm  |__» ) L1 Revisién QA Final
de Proyecto || Adaptativo —) de —  de Calidad _h’ y Entrega
de Ciclo Componeantes
Especular i Colaborar : Aprender
Practicas

Desarrollo de la misién del proyecto.

Planificacion de un ciclo adaptable.

Desarrollo por componentes.

Equipos Colaborativos para un modelo de gestion adaptable.

Inspeccion del

Analisis posterior a la culminacion del proyecto.

Elementos

software.
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— Un conjunto no estandar de artefactos de mision (Documentos para ambos, o0 sea para ti y para
mi), incluyendo una version del proyecto, una hoja de datos, un perfil de misién de producto y

un esquema de su especificacion.
— Un ciclo de vida, inherentemente iterativo.
— Cajas de tiempo, con ciclos cortos de entrega orientados por riesgos.

Un ciclo de vida es una iteracion, dicho ciclo se basa en componentes y no en tareas, es limitado en el
tiempo, orientado por riesgos y flexible al cambio. Que se basa en componentes, implica centrarse en
el desarrollo de software, que funcionen, construyendo el sistema parte por parte. En este paradigma
el cambio es bienvenido y necesario, pues se valora como la oportunidad de aprender y ganar asi una

ventaja competitiva.

La idea subyacente a ASD (y de ahi su particularidad) radica en que no proporciona un método para el
desarrollo de software sino que mas bien suministra la forma de implementar una cultura adaptativa en
la empresa, con capacidad para reconocer que la incertidumbre y el cambio son el estado natural. El
problema inicial es que la empresa no sabe lo que realmente quiere, y por tal razén debe aprender.

Los cuatro objetivos de este proceso de aprendizaje son:

1) Prestar soporte a una cultura adaptativa o un conjunto mental para que se espere cambio e

incertidumbre y no se tenga una falsa expectativa de orden.
2) Introducir marcos de referencia para orientar el proceso iterativo de gestién del cambio.

3) Establecer la colaboracién y la interaccién de la gente en tres niveles: interpersonal, cultural y

estructural.

4) Agregar rigor y disciplina a una estrategia RAD, haciéndola escalable a la complejidad de los

emprendimientos de la vida real.

ASD se concentra mas en los componentes que en las tareas; en la practica, esto se traduce en
ocuparse mas de la calidad que en los procesos usados para producir un resultado. En los ciclos
adaptativos de la fase de Colaboracion, el planeamiento es parte del proceso iterativo, y las

definiciones de los componentes se refinan continuamente.

1.6.4. Crystal Methodologies
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Crystal Methodologies fue creada por Alistair Cockburn en el afio1998. Se trata de un conjunto de
metodologias para el desarrollo de software caracterizadas por estar centradas en las personas que
componen el equipo y la reduccion al maximo del nimero de artefactos producidos. El desarrollo de
software se considera un juego cooperativo de invencion y comunicacion, limitado por los recursos a
utilizar. El equipo de desarrollo es un factor clave, por lo que se deben invertir esfuerzos en mejorar
sus habilidades y destrezas, asi como tener politicas de trabajo en el equipo definido. Estas politicas
dependeran del tamafio del equipo, estableciéndose una clasificacion por colores, por ejemplo Crystal
Clear (3 a 8 miembros); Amarillo, para 8 a 20; Naranja, para 20 a 50; Rojo, para 50 a 100. Se sigue
con Marrén, Azul y Violeta. La mas exhaustivamente documentada es Crystal Clear (CC), y es la que

se ha de describir a continuacion.
Crystal Clear consiste en valores, técnicas y procesos.
Los siete valores o propiedades de Crystal Clear[10]son:

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

mensual o las que sean necesarias.

2) Comunicacion osmatica. Todos juntos en el mismo cuarto. Una variante especial es disponer
en la sala de un disefiador Senior; eso se llama Experto al Alcance de todos. Una reunion

separada para que los concurrentes se concentren mejor.

3) Mejora reflexiva. Tomarse un pequefio tiempo (unas pocas horas cada alguna semana o0 una

vez al mes) para pensar bien qué se esta haciendo.

4) Seguridad personal. Hablar cuando algo ande mal: decirle amigablemente al manager que la
agenda no es realista, 0 a un colega que su cdédigo necesita mejorarse. Esto es importante

porque el equipo puede descubrir y reparar sus debilidades.
5) Foco. Saber lo que se esta haciendo y tener la tranquilidad y el tiempo para hacerlo.

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

incluye un Experto en Negocios.
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7) Ambiente técnico con prueba automatizada, management de configuracion e integracion

frecuente. No es mas que la compilacién y la integracién varias veces al dia.

Caracteristicas

Roles

Crystal aconseja que el tamafio del equipo sea reducido (Pocos componentes).
La mejora de la comunicacién entre los miembros del equipo del proyecto
Utilizacion de politicas diferentes para equipos diferentes.

Codificacion por colores de Cristal.

Patrocinador. Produce la Declaracion de Misién con Prioridades de Compromiso, consigue los

recursos y define la totalidad del proyecto.

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

etcétera.

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

y programador mas experto.

Disefiador-Programador. Produce, junto con el Diseflador Principal, los Borradores de
Pantallas, el Modelo Comin de Dominio, las Notas y Diagramas de Disefio, el Cédigo Fuente,
el Cédigo de Migracion, las Pruebas y el Sistema Empaquetado. Cockburn no distingue entre
disefiadores y programadores. Un programa en CC es “disefio y programa”; sus
programadores son disefladores-programadores. En CC un disefiador que no programe no

tiene cabida.

Experto en Negocios. Junto con el Usuario Experto produce la Lista de Actores-Obijetivos y el

Archivo de Casos de Uso y Requerimientos. Debe conocer las reglas y politicas del negocio.
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— Coordinador. Con la ayuda del equipo, produce el Mapa de Proyecto, el Plan de Entrega, el
Estado del Proyecto, La Lista de Riesgos, el Plan y Estado de lteracién y La Agenda de

Visualizacion.

— Verificador. Produce el Reporte de Bugs. Puede ser un programador en tiempo parcial, o un

equipo de varias personas.
— Escritor. Produce el Manual de Usuario.
Proceso

Las distintas versiones de Crystal cuentan con un codigo de color para sefialar la complejidad de una
determinada metodologia: mientras mas oscuro un color, mas pesado es el método. Cuanto mas
critico es un sistema, mas rigor se requiere. El cédigo cromatico se aplica a una forma tabular creada
por Alistair Cockbum que se usa en muchos métodos agiles para situar el rango de complejidad al cual

se aplica una metodologia.
Practicas
— Entregas frecuentes
— Mejoras Reflexivas
— Seguridad Personal
— Facil acceso a los usuarios expertos
— Ambiente técnico.

1.6.5. DSDM (Método de Desarrollo de Sistemas Dindmicos)

Define el marco para desarrollar un proceso de produccién de software. Fue creada en 1994 por Arie
Van Bennekum con el objetivo de crear una metodologia RAD unificada. Sus principales
caracteristicas son: es un proceso iterativo e incremental y el equipo de desarrollo y el usuario trabajan
juntos. Propone cinco fases: Estudio de viabilidad, Estudio del negocio, Modelado funcional, Disefio y
construccion, y finalmente Implementacion. Las tres dltimas son iterativas, ademas de existir

realimentacion a todas las fases.

Caracteristicas
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— Debe tener: Son los requerimientos fundamentales del sistema. De éstos, el subconjunto
minimo ha de ser satisfecho de forma integra.

— Deberia tener: Son requerimientos esenciales para los que habra una solucién en corto plazo.
— Podria tener: Podrian quedar eliminados del sistema si no hay otra solucion.

— Se desea que cuente, pero no lo tendra en esta version: Son los requerimientos valorados pero

pueden esperar.
Roles

Los méas importantes son: Programadores y Programadores Senior. Son los Unicos roles de desarrollo.
Ambos titulos cubren todos los roles de desarrollo, incluyendo analistas, disefiadores, programadores

y verificadores.

— Coordinador técnico. Define la arquitectura del sistema y es responsable por la calidad técnica

del proyecto, el control técnico y la configuracion del sistema.

— Usuario Embajador. Brinda al proyecto conocimiento de los usuarios y disemina informacién

sobre el avance del sistema a otros usuarios.

— Visionario. No es mas que un usuario participante que tiene la percepcion exacta de los
objetivos del proyecto. Su misién principal es que el proyecto vaya en la direccion adecuada de

los clientes.

— Patrocinador Ejecutivo. Es la persona que muestra autoridad y responsabilidad financiera y es

el responsable de las decisiones mas importantes.

— Facilitador. Encargado de administrar el avance del taller y la guia de la preparacion y la

comunicacion.

— Escriba. Registra los requerimientos, acuerdos y decisiones tomadas en las reuniones, talleres

y sesiones de prototipado.
Proceso

El ciclo de desarrollo de DSDM esta compuesto de 5 fases, precedidas de un pre-proyecto y un post-

proyecto.

1) Estudio de viabilidad.
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2) Estudio de negocio.

3) lteracion de modelado funcional.
4) lteracion de disefio y desarrollo.
5) Despliegue.

El método empieza con un estudio de viabilidad y negocio. El estudio de viabilidad considera si DSDM
es apropiado para el proyecto. El estudio de negocio es una serie corta de talleres para entender el
area de negocio donde tiene lugar el desarrollo. La iteracion de modelado funcional es donde se
plantea el contenido y la estrategia, se realiza la iteracién y se analizan los resultados. Luego en la
iteracion de disefio y desarrollo es donde se construye la mayor parte del sistema y finalmente en el

despliegue el sistema se transfiere del ambiente de desarrollo al de produccion.

Las ultimas tres fases son iterativas e incrementales. De acuerdo con la iniciativa de mantener el
tiempo constante, las iteraciones de DSDM son cajas de tiempo. La iteracién acaba cuando el tiempo
se consume. Se supone que al final de la iteracién los resultados estan garantizados. Una caja de

tiempo puede durar de unos pocos dias a unas pocas semanas.

Grafico que muestra el ciclo de vida de DSDM
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Practicas
— Es imperativo el compromiso activo del usuario.

— Los equipos DSDM deben tener el privilegio de tomar decisiones.
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— Elfoco radica en la frecuente entrega de productos.

— Se requiere desarrollo iterativo e incremental.

— Todos los cambios durante el desarrollo son irreversibles.

— Lalinea base de los requerimientos es de alto nivel.

— La prueba esta integrada a través de todo el ciclo de vida.

— Es esencial una estrategia colaborativa y cooperativa entre todos los participantes.

1.6.6. FDD (Desarrollo Conducido por Rasgos)

Define un proceso iterativo que consta de 5 pasos. Las iteraciones son cortas (hasta 2 semanas). Se
centra en las fases de disefio e implementacion del sistema partiendo de una lista de caracteristicas

gue debe reunir el software. Fue creada por Jeff De Luca y Peter Coad en el afio 1998.

FDD es un método &gil, iterativo y adaptativo. A diferencia de otras Metodologias Agiles, no cubre todo
el ciclo de vida sino sélo las fases de disefio y construccidn y se considera adecuado para proyectos

mayores y de mision critica.

FDD no requiere un modelo especifico de proceso y se complementa con otras metodologias. Enfatiza
cuestiones de calidad y define claramente entregas tangibles y formas de evaluacién del progreso. Su
implementacion de referencia, analogo al C3 (primer proyecto creado en XP), fue el Singapore Project;
DelLuca habia sido contratado para salvar un sistema muy complicado para el cual el contratista
anterior habia producido, luego de dos afios, 3500 paginas de documentacion y ninguna linea de
cbdigo. Naturalmente, el proyecto basado en FDD fue todo un éxito, y permitié fundar el método en un

caso real de mision critica.
Roles

Hay tres categorias de roles en FDD: roles claves, roles de soporte y roles adicionales. Los roles

claves son:

— Administrador del proyecto, quien tiene la Ultima palabra en materia de visién, cronograma y

asignacion del personal.
— Arquitecto jefe.

— Manager de desarrollo.
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— Programador jefe, que participa en el analisis de los requerimientos y selecciona rasgos del

conjunto a desarrollar en la siguiente iteracion.

— Propietarios de clases, que trabajan bajo la guia del Programador jefe en disefio, codificacion,
prueba y documentacion.

— Experto de dominio, que puede ser un cliente, patrocinador, analista de negocios 0 una mezcla

de todo lo anterior.
Los roles de soporte son:

— Administrador de entrega, que controla el progreso del proceso revisando los reportes del

programador jefe y manteniendo reuniones breves con él.

— Abogado de lenguaje, es aquel que conoce a la perfeccion el lenguaje y la tecnologia que sera

usada.

— Ingeniero de construccion, es el encargado del control de versiones y publica la

documentacion.
— Herramentista (toolsmith), es el responsable de mantener las bases de datos y sitios Web.
— Administrador del sistema, que controla el ambiente de trabajo.
Los tres roles adicionales son los de verificadores, encargados del despliegue y escritores técnicos.
Proceso

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

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

Desarrollo de un modelo general: Cuando comienza el desarrollo, los expertos de dominio estan al
tanto de la visién, el contexto y los requerimientos del sistema a construir. A esta altura se espera que
existan requerimientos tales como casos de uso o especificaciones funcionales. Los expertos de
dominio presentan un ensayo mas en el que los miembros del equipo y el arquitecto jefe se informan
de la descripcién de alto nivel del sistema. El dominio general se subdivide en areas mas especificas y

se define un ensayo mas detallado para cada uno de los miembros del dominio. Luego un equipo de
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desarrollo trabaja en pequefios grupos para producir modelos de objetos de cada &rea de dominio.

Simultdneamente, se construye un gran modelo general para todo el sistema.

Construccion de la lista de rasgos: Los ensayos, modelos de objeto y documentacion de
requerimientos proporcionan la base para construir una amplia lista de rasgos. Estos rasgos son
pequefios items Utiles a los ojos del cliente. La lista de rasgos es revisada por los usuarios y
patrocinadores para asegurar su validez y exhaustividad, los rasgos que requieran de mas de diez

dias se descomponen en otros mas pequefios.

Planeamiento por rasgos: Incluye la creacion de un plan de alto nivel, en el que los conjuntos de
rasgos se ponen en secuencia conforme a su prioridad y dependencia, y se asigna a los

programadores jefes.

Disefio por rasgos y Construccién por rasgos: Se selecciona un pequefio conjunto de rasgos del
conjunto, y los propietarios de clases seleccionan los correspondientes equipos dispuestos por rasgos.
Se procede luego iterativamente hasta que se producen los rasgos seleccionados. Una iteracién
puede tomar de unos pocos dias a un maximo de dos semanas. El proceso iterativo incluye inspeccién

de disefio, codificacion, pruebas unitarias, integracion e inspeccion de cédigo.
Practicas

— Modelados de objetos de dominio. Consiste en el desglose de un problema en otros menores,
el disefio y la implementacion de cada clase u objeto se convierte en un problema sencillo a
resolver. Cuando se integran las clases completas, forman la solucién al problema mayor. Un
aspecto particular de la técnica es el modelado en colores, que agrega una dimension adicional

de visualizacion.

— Desarrollo por Rasgos. Simplemente lograr que las clases y objetos funcionen. El control del
progreso se realiza mediante pequefios exdmenes de funcionalidad y descompuesto en
funciones valoradas por el cliente. Un rasgo en FDD es una funciéon pequefia expresada en la

forma <accion> <resultado> <por | para | a> <objeto>.

— Propiedad individual de clases. Cada clase en especifico tiene una sola persona asignada

como responsable por su consistencia.

Universidad de las Ciencias Informéticas Pagina 28



Capitulo 1

— Equipos de rasgos, pequefios y dinAmicamente formados. La formaciéon de un equipo garantiza
gue un conjunto de mentes se les apliguen a cada decisibn y se tomen en cuenta las

alternativas pertinentes.
— Inspeccion. Uso de los mejores mecanismos de deteccion.
— Builds regulares. Estos forman la base a partir de la cual se van agregando nuevos rasgos.

— Administracion de configuracion. Permite realizar seguimiento historico de las Gltimas versiones

completas de cddigo fuente.
— Reporte de progreso. Comunicacién a todos los niveles organizacionales que los requieran.

La siguiente grafica muestra el ciclo de vida de FDD
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1.6.7. MSF (Marco de Trabajo de Soluciones de Microsoft)

Vision General de MSF:

Microsoft Solution Framework es una metodologia para el desarrollo de software para la planificacion,
desarrollo y gestion de proyectos tecnolégico. Creada en el afio 1994 por Microsoft. Se centra en el
modelo de procesos y de equipo dejando los demas aspectos en segundo plano. Estd compuesto de
varios modelos que se encargan de cada una de las fases del desarrollo de un proyecto: Modelo de
Arquitectura del proyecto, Modelo de Equipo, Modelo de Procesos, Modelo de Gestién de Riesgo,

Modelo de Disefio de procesos y Modelo de Aplicacion.
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Caracteristicas

— Adaptable: Es parecido a un compas, usado en cualquier parte como un mapa, del cual su uso
es limitado a un lugar especifico.

— Escalable: Puede organizar equipos tan pequefios entre 3 0 4 personas, asi como también,

proyectos que requieren 50 personas 0 mas.
— Flexible: Es utilizada en el ambiente de desarrollo de cualquier cliente.

— Tecnologia Agnéstica: Porque puede ser usada para desarrollar soluciones basadas sobre

cualquier tecnologia.

MSF se compone de varios modelos encargados 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 Gestiéon del Riesgo, Modelo de Disefio de Proceso y finalmente el Modelo de

Aplicacion.

— Modelo de Arquitectura del Proyecto: Disefiado para acortar la planificacion del ciclo de vida.
Este modelo define las pautas para construir proyectos empresariales a través del lanzamiento

de versiones.

— Modelo de Equipo: Este modelo ha sido disefiado para mejorar el rendimiento del equipo de
desarrollo. Proporciona una estructura flexible para organizar los equipos de un proyecto.
Puede ser escalado dependiendo del tamafio del proyecto y del equipo de personas

disponibles.

— Modelo de Proceso: Disefiado para mejorar el control del proyecto, minimizando el riesgo, y
aumentar la calidad acortando el tiempo de entrega. Proporciona una estructura de pautas a
seguir en el ciclo de vida del proyecto, describiendo las fases, las actividades, la liberacién de

versiones y explicando su relacién con el Modelo de Equipo.

— Modelo de Gestion del Riesgo: Disefiado para ayudar al equipo a identificar las prioridades,
tomar las decisiones estratégicas correctas y controlar las emergencias que puedan surgir.
Este modelo proporciona un entorno estructurado para la toma de decisiones y acciones

valorando los riesgos que puedan provocar.

— Modelo de Disefio del Proceso: Disefiado para distinguir entre los objetivos empresariales y las

necesidades del usuario. Proporciona un modelo centrado en el usuario para obtener un disefio
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eficiente y flexible a través de un enfoque iterativo. Las fases de disefio conceptual, l6gico y
fisico proveen tres perspectivas diferentes para los tres tipos de roles: los usuarios, el equipo y
los desarrolladores.

— Modelo de Aplicacion: Disefiado para mejorar el desarrollo, el mantenimiento y el soporte,
proporciona un modelo de tres niveles para disefiar y desarrollar aplicaciones software. Los
servicios utilizados en este modelo son escalables, y pueden ser usados en un solo ordenador

0 incluso en varios servidores.
MSF esta compuesta por las siguientes fases:

Fase 1 Estrategia y alcance: En esta fase el equipo y el cliente definen los requerimientos del negocio

y los objetivos generales del proyecto. La fase culmina con el hito Vision y Alcance aprobados.
— Elaboracién y aprobacion del documento de alcances del proyecto.
— Formacién del equipo de trabajo y distribucién de competencias y responsabilidades.
— Elaboracién del plan de trabajo.
— Elaboracién de la matriz de riesgos y plan de contingencia.

Fase 2 Planificacién y prueba de concepto: Durante la fase de planeacion el equipo crea un borrador
del plan maestro del proyecto, ademés de un cronograma del proyecto y de la especificacién funcional

del proyecto. Esta fase culmina con el hito Plan del proyecto aprobado.
— Documento de planificacion y disefio de arquitectura.
— Documento de plan de laboratorio (son las pruebas de conceptos).

Fase 3 Desarrollo: Esta fase involucra una serie de releases internos del producto, desarrollados por
partes para medir su progreso y para asegurarse que todos sus médulos o partes estan sincronizados

y pueden integrarse. La fase culmina con el hito Alcance completo.

Fase 4 Estabilizacion: Esta fase se centra en probar el producto. El proceso de prueba hace énfasis en
el uso y el funcionamiento del producto en las condiciones del ambiente real. La fase culmina con el

hito Release Readiness aprobado.
— Seleccibén del entorno de pruebas piloto.

— Gestion de incidencias.
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Revision de la documentacion final de la arquitectura.
Elaboracion de plan de despliegue.

Elaboracion del plan de formacion.

Fase 5 Despliegue: En esta fase el equipo implanta la tecnologia y los componentes utilizados por la

solucién, estabiliza la implantacién, apoya el funcionamiento y la transicion del proyecto, y obtiene la

aprobacion final del cliente. La fase termina con el hito Implantacién completa.

Roles

Registro de mejoras y sugerencias.
Revisién de las guias y manuales de usuario

Entrega del proyecto y cierre del mismo.

MSF valora mucho el trabajo en equipo, tal es el caso que define un grupo de equipos para el

desarrollo eficiente del proyecto, los siguientes se relacionan a continuacion:

Vista del modelo de equipo, Administracién del producto, Administracién del programa, equipo
de Desarrollo, Equipo de Pruebas, Equipo encargado de las experiencias con el usuario y por
altimo el Administrador de Versiones. Con el objetivo de asegurar la eficiencia del trabajo de

estos equipos define los siguientes roles.

Administrador del Producto: Su mision fundamental es manejar el marketing y las relaciones
publicas, determinar el valor del negocio que no es mas que definir y mantener la justificacion
para el negocio, también es el encargado de planear el producto, aqui es donde se analizan y
priorizan los requerimientos de los clientes, determinan las métricas del negocio y los criterios

de éxitos del proyecto.

Arquitecto de Soluciones: Su misibn es manejar todos los posibles disefios de solucion,
manejar las especificaciones funcionales y manejar el alcance de la solucién y acuerdos de

decision criticos.

Soporte: Es el encargado de desarrollar procedimientos de recuperacién ante las fallas que
puedan surgir en producto, asi como proveer soporte al cliente y proveer soluciones para dar

respuestas rapidas a los clientes de cualquier tipo de incidente ocurrido.

Roles que intervienen dentro del proceso MSF.
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— Analista de Negocios.

— Jefe de Proyecto.

— Arquitecto.

— Desarrollador.

- Tester.

— Administrador de Releases.
Modelo de Procesos de MSF:

El modelo de procesos del MSF describe una secuencia de actividades de alto nivel para la
construccion y desarrollo de soluciones de tecnologias de la informacion (IT por las siglas en inglés de

Information Technology).
Los principios del modelado de procesos del MSF son:
— Trabajar con una visién en comun.
— Mantenerse agiles, esperando los cambios imprevistos que puedan surgir.
— Concentrarse en la entrega de valores de negocios.
— Fomentar la comunicacion abierta.
Practicas
— Dividir los proyectos grandes en partes mas pequefias manejables.
— Uso de prototipos.
— Uso de implementaciones frecuentes y pruebas rapidas.
— Ciclos rapidos.
— Estimacion ascendente.

1.7. Estado Actual de los Procesos de Evaluacién de Metodologias de Desarrollo de

Software.

En la actualidad los procesos de evaluacion relacionados con las Metodologias de Desarrollo de

Software se enfocan en la descripcion y comparacion de diversos modelos de proceso de desarrollo de
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software, en su gran mayoria lo que tratan de hacer estos procesos o guias para la evaluacion de
metodologias es tratar de responder a una serie de preguntas relacionadas con el tema como es el
caso de: ¢Cuales de todas las tendencias sobre metodologias de desarrollo de software es la mas
apropiada para mi organizacion?, ¢ Cudl es la diferencia entre las metodologias agiles y las conocidas
como "tradicionales"?, ¢Qué caracteristicas particulares poseen?, ¢Pueden combinarse?, ¢Qué ciclo
de vida de desarrollo del software se propone?, ¢Qué requerimientos de adopcion poseen? entre
otras. Sin embargo no entran en los detalles de cada metodologia como seria una evaluacion
cuantitativa para los elementos que de se deben producir y tener en cuenta para el desarrollo de un
software.

Con el surgimiento de las Metodologias Agiles se han realizados algunos trabajos relacionados con la
evaluacion de metodologias de desarrollo de software, con el propésito de establecer criterios
comparativos: algunos de ellos se relacionan a continuacion: La empresa Pragma Consultores realizo
una interesante trabajo relacionado con el tema llamado ¢ Agile o Unified ?disponibles en[11], el marco
de trabajo (framework) 4- DAT[12] y Balanceo de Metodologias Orientadas al Plan y Agiles[13].

1.8. Framework de Evaluacién de Metodologias de Desarrollo de Software.

1.8.1. 4-DAT[12]

Es un framework disefiado para determinar el grado de agilidad de una determinada metodologia. En
esencia su funcion principal esta en realizar una valoracion de los principales elementos que dan la
agilidad a los procedimientos &giles tal es el caso de: la velocidad a la hora de realizar el producto, la

flexibilidad, el aprendizaje y la sensibilidad.

Descripcion del Framework

El analisis lo sustenta sobre las siguientes metodologias: SCRUM, XP, DSDM, Crystal, FDD y ASD.
Esté estructurado en 4 dimensiones:

1) Alcance del Método. Aqui se incluye: Tamafo del Proyecto, Tamafio del equipo de desarrollo,
Estilo de desarrollo, Estilo del cédigo, Ambiente Tecnolégico, Ambiente Fisico, Cultura de

Negocios y Mecanismos de Abstraccion.

2) Caracterizacion de la agilidad: Aqui se incluye: Flexibilidad, Velocidad, Aprendizaje y

Responsabilidades.
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3) Valores Agiles. Aqui se incluye: Los individuos e iteraciones por encima de los procesos y las
herramientas, El software activo por encima de la documentacion comprensiva, La negociacion
del cliente sobre la negociacién del contrato, La respuesta al cambio sobre el seguimiento de
un plan, Mantener los procesos agiles y Mantener efectividad en los costos.

4) Caracterizacion del proceso de software. Aqui se incluye: Proceso de Desarrollo, Proceso de
gerencia del proyecto, Configuracion y control del proceso de software.

Después de hacer el andlisis de cada una de las Metodologias Agiles en cuanto a los parametros
establecidos se procede a calcular el grado de agilidad de cada procedimiento mediante la siguiente

ecuacion:
DA (Objeto) = (1/m) > m DA (Objeto, Fases 6 Practicas).
Donde DA es el grado de agilidad.

1.9. Marco de desarrollo nacional

En Cuba no existio cultura de produccién de software hasta hace no mas de una década, lo que trajo
consigo que no se fabricaran software comercial sino artesanal por completo. Antes del afio 2000, solo
utilizaban metodologias de desarrollo de software en Cuba los centros adscriptos a universidades o las
propias universidades como la CUJAE que utilizaban: ADESA, ADOOSI para sistemas de gestion

estructurados u Orientados a Objetos y MULTIMET para sistemas de hipermedia.

Fue solo a partir del surgimiento de la metodologia RUP (Por su impacto a nivel internacional) que se
comenzo a producir software con la diversificacién en ese sentido. Contribuy6 a ello el interés politico
del pais de pasar de artesanos a industriales en la produccién de software lo que logré que
nacionalmente se comenzaran a interesar por este tema aquellos que se dedicaban a la produccién de

software.

Por tales motivos se puede asegurar que las empresas adscriptas al MIC (Ministerio de las
Informaticas y las Comunicaciones) lo que mas usan es RUP (Rational Unified Process, en espafiol
Proceso Unificado de Rational), aunque con ciertas modificaciones para aterrizarlo en sus intereses.
Ademas en las universidades cubanas la formacién docente en la materia incluye a las metodologias
de desarrollo que estan sustentadas sobre la base de RUP por ser las mas completa, factible, robusta

y las mas conocidas de todas.
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A nivel nacional, la metodologia de desarrollo mas conocida de las relacionadas anteriormente es XP
por ser precisamente las mas reconocida a nivel internacional, lo que no implica que sea la mejor .Esto

nos da la medida de la poca usabilidad y conocimiento de procedimientos agiles que se tiene en Cuba.

Después de haber caracterizado las metodologias agiles mas reconocidas a nivel internacional. Se ve
la necesidad imperante de lograr establecer un método para que realice el célculo de la agilidad de
estas, ya que en la mayoria de la bibliografia relacionada con este tema los autores se limitan a decir
gue tan agil es una u otra metodologia, pero sin tener en concreto los valores que puedan guiar a los
gue se dispongan hacer uso de estas importantes metodologias de desarrollo de software. Por tales
motivos se procedera en el siguiente capitulo a brindar un método para calcular la agilidad de estas
con el fin de valorar que tan rapidas son para el proceso de software. Sin estar enmarcado en una
valoracion cualitativa de los aspectos mas relevantes de estos procedimientos de desarrollo de

software.
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2. CAPITULO 2: DESARROLLO DEL METODO CUANTITATIVO PARA LA EVALUACION

DE METODOLOGIAS AGILES.

2.1.Introduccién

Investigar metodologias de desarrollo de software implica, sin lugar a dudas, el estudio y analisis de
diversos parametros que segun el tema en cuestion puedan aportar resultados tangibles para evaluar
o concluir sobre algo, en este caso (Con el objetivo de realizar un método cuantitativo para la
evaluacion de Metodologias Agiles). Basado en lo anterior, el principal objetivo de este capitulo, es
realizar un método para la evaluacién cuantitativa de los procedimientos agiles, basado en 5
dimensiones. Estas brindaran como resultado un valor, que mientras mayor sea, mas agil es la
metodologia, ya que cumpliria con gran parte de la cantidad de elementos definidos por cada

dimension.

Con la aplicacion de este método a los procedimientos agiles, se lograria obtener que tan agil son
estos, en cuanto a los elementos principales que fueron definidos para el desarrollo de un software
con la menor cantidad de artefactos producidos en cada fase, asi como el cumplimiento que les dan
las Metodologias Agiles a otros aspectos que son de vital importancia a la hora de realizar software
con un limite de tiempo restringido y sobre todo que sea indispensable la entrega del producto

funcional lo antes posible al cliente.

La importancia del valor que pueda arrojar una determinada metodologia agil después de vérsele
aplicado el método esta substancialmente enfocado a la hora de la posible seleccién de una de estas

para la realizacion de un determinado producto de software que requiera de un rapido desarrollo.

2.2.Dimensiones

Las dimensiones establecidas para obtener el grado de agilidad en los aspectos concernientes al
desarrollo de software de forma &gil, se basan esencialmente en el andlisis y estudio realizado al
framework 4- DAT, ademas del aporte realizado en la investigacion en cuanto a: la agregacion de la
guinta dimension relacionada con los roles, la determinacién de los indicadores medibles para la
dimensién vinculada con los parametros de la agilidad, la inclusién de todos los elementos que podian
ser cuantificados para las dimensiones definidas asi como la determinacién de aquellos artefactos que

se consideren necesarios obtener en cada una de las etapas basicas del software.
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El nivel de significacion de cada una de las dimensiones establecidas responde a la verificacion de la
metodologia en el cumplimiento de la filosofia y la esencia de las Metodologias Agiles en lo referente a
las fases, las practicas, los valores agiles y la velocidad con que se debe desarrollar el producto de

software.

Dimension 1: Alcance de la metodologia: Esta dimension esta basada en la determinacion de los
Modelos Esenciales que se necesitan generar en cada etapa basica del software con el fin de lograr
obtener un sistema funcional, con la mayor agilidad posible, sin tener que enmarcarse en los rigurosos

procesos que incluyen las metodologias tradicionales.

Dimensién 2: Atributos relacionados con la agilidad de las Metodologias Agiles en las distintas etapas
del software: En esta dimensién se definen 5 atributos, que en gran medida brindan la agilidad de los
procedimientos agiles. A partir de estos se definen indicadores medibles con el fin de garantizar un

calculo cuantitativo de la agilidad de los mismos.

Dimensién 3: Valores Agiles: Aqui se definen los valores &giles establecidos por el Manifiesto Agil (Ver

Epigrafe 1.2.1). La funcién de esta dimensién es realizar un célculo de forma cuantitativa para ver el

cumplimiento de los procedimientos agiles teniendo en cuenta estos valores, ya que constituyen la

base del enfoque liviano.

Dimension 4: Caracterizacidon del proceso de software: En esta dimension se definen tres
componentes que caracterizan el proceso de software, como es el caso del Desarrollo del Proceso,
Proceso de Administracion del Proyecto y el Proceso de Control de Configuracion del Software. Cada
uno de estos, tiene elementos importantes a tener en cuenta para la realizacién de un software agil

gue cumpla con las expectativas y funciones del proceso de software de forma general.

Dimension 5: Roles: En esta dimension se definen los roles basicos para la realizacion de cualquier
tipo de software. Con el fin de realizar una evaluacion cuantitativa para esta dimensién, se analizaran

los roles que definen las Metodologias Agiles en correspondencia con los definidos como basicos.

2.3.Céalculo Cuantitativo del Grado de Aqilidad.

Con el propésito de obtener una evaluacion cuantitativa del grado de agilidad de las Metodologias

Agiles en la presente tesis se define la siguiente ecuacion:

GAM =1/5 5 (VAD)
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Donde GAM es el grado de agilidad de la metodologia en especifico analizada y VAD es el valor que

indica cuan agil es la metodologia en la dimension evaluada.

El GAM va ser igual a la sumatoria del valor del grado de agilidad de las 5 dimensiones analizadas
divida por la cantidad de dimensiones (5).

El objetivo del valor que arroja esta ecuacibn es para tener en concreto que tan agil es una
determinada metodologia de desarrollo de software. Partiendo de la premisa que mientras mas
grande sea el valor obtenido mas agil sera el procedimiento, ya que cumplird con la mayor cantidad de

los elementos establecidos como esenciales a producir en cada una de las dimensiones definidas.
Los valores obtenidos por cada dimension seran dados en dos cifras significativas.
Penalizacion = p

No es mas que aplicarle una penalizacion a la dimensioén que se este analizando, en caso de que la
metodologia que se este evaluando defina méas actividades de la que se establecen como elementos
fundamentales para ser agil. El valor establecido para la penalizacion es de 0.1 y en el caso de la
dimension relacionada con la caracterizacion del proceso de software se le aplicara una penalizacion
0.2 a la metodologia que no tenga establecidas las practicas suficientes para cubrir el ciclo de vida del

software de forma integra.

2.4.Descripcion para la obtencidn del valor cuantitativo en el alcance de la metodologia.

Cabe destacar el hecho de que no se trata de simplificar las etapas de las metodologias, ya que si
bien un namero reducido de artefactos en una fase imprime una mayor rapidez a la hora del desarrollo
de la misma, no debe realizarse un andlisis trivial en este sentido, pues de incurrirse en la pérdida de
informacién esencial para el desarrollo del proyecto, careceria de sentido dicha modelacién. En esta
etapa inicial se justifican los artefactos que seran denominados esenciales para el cumplimiento a
cabalidad de las etapas del ciclo de vida de la aplicacion. Para este proceso se asume que el ciclo de

vida basico de un proyecto de software implica las fases de analisis, disefio, implementacién y prueba.
Etapas bésicas parala construccidon de un software

Cuando se dispone a realizar un producto de software, hay que analizar que tan agil se es en los
aspectos basicos de esté, o sea en las etapas esenciales definidas para la realizacion del mismo como

es el caso del andlisis, el disefio, la implementacion y las pruebas. Por ende es la seleccion de estas
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etapas para medir el grado de agilidad de las Metodologias Agiles, para reconocer que tan eficiente se

puede ser con un determinado procedimiento agil.

Analisis: El analisis en la realizacion de un software es un proceso de descubrimiento, refinamiento,
modelado y especificacion. Aqui se refinan en detalle los requisitos del sistema y el papel asignado al
software. El andlisis es la primera fase técnica del proceso de ingenieria de software. Es donde se
realiza la declaracion general del ambito del software en una especificacion concreta que se convierte
en la base de todas las actividades relacionadas con la ingenieria de software. Este se enfoca en el

dominio de la informacion funcional y del comportamiento del problema.

Disefio: El disefio de software es tanto un proceso como un modelo. El proceso de disefio es una
secuencia de pasos que hacen posible que el disefiador describa todos los aspectos del software que
se va construir. Sin embargo, es importante destacar que el proceso de disefio simplemente no es un
recetario, sino mas bien un conocimiento creativo, una experiencia en el tema, un sentido de lo que
hace que un software sea bueno, y un compromiso general con la calidad, son factores criticos de
éxito para un disefio competente. El disefio del software es un proceso iterativo mediante el cual los
requisitos se traducen en un plano para construir el software. El disefio del software se encuentra en
el ndcleo técnico de la ingenieria del software y se aplica independientemente del modelo de disefio
de software que se utilice. Una vez que se analizan y especifican los requisitos del software, el disefio
del software es la primera de las tres actividades técnicas: disefio, generacién de cédigo y pruebas
gue se requieren para construir y verificar el software. Los requisitos del software, manifestados por los
modelos de datos funcionales y de comportamiento, alimentan las siguientes tareas de disefio: disefio

de datos, disefio arquitectdnico, disefio de la interfaz y el disefio a nivel de componentes.

Implementacién: En la fase de desarrollo se implementa el sistema, es decir, se crea el cédigo
correspondiente al resultado de la fase de disefio, siguiendo los patrones y la arquitectura escogida. El
objetivo principal de la etapa de implementacién es desarrollar la arquitectura y el sistema como un
todo. De forma mas especifica, los propdsitos de la implementacién son: Definir la organizacion del
cbdigo, planificar las integraciones del sistema necesarias en cada iteracion e implementar las clases y

subsistemas encontrados durante el disefio.

Pruebas: Es la etapa encargada de comprobar que el software realice correctamente las tareas

indicadas en las especificaciones.

La agilidad en esta dimension esta sujeta a un analisis realizado a partir de los elementos esenciales

gue se definen en cada etapa, que son valorados como los necesarios y con capacidad para
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representar lo que realmente se desea en cada etapa, con el fin lograr una méaxima agilidad en el

proceso de software.
Modelos Esenciales que se deben desarrollar en cada etapa.

Andlisis: Captura de Requisitos Funcionales, Captura de Requisitos NO Funcionales, Disefio de
Algoritmos y Definicién de la Arquitectura.

Disefio: Diagrama de Clases de Disefio.

Implementacion: Diagrama de Componentes, Modelo de Implementacion, Subsistema de
Implementacién y Diagrama de Despliegue.

Pruebas: Casos de Pruebas y Plan de Pruebas.
Ecuacion para la obtencion del grado de agilidad de esta Dimensién.
VAD (Alcance de la metodologia) = Y coeficiente de completitud de cada etapa - p

El coeficiente de completitud de una etapa es la sumatoria del valor que tienen asignados los

elementos de dicha etapa.

2.4.1. Descripcion para la obtencion del coeficiente de completitud para la etapa de

andlisis.
Elementos Valor Asociado
Requisitos Funcionales. 0.40
Analisis Requisitos NO Funcionales. [0.20
Disefio de Algoritmos. 0.10
Definicion de la Arquitectura 0.30

Los elementos definidos en la etapa de andlisis son considerados como los necesarios a cumplir, ya
gue de una forma agil se obtendria lo que realmente se necesita para lograr los objetivos de la etapa,
con el fin de lograr representar los Artefactos Esenciales realmente Utiles para la obtencion de un
software funcional que cumpla con las expectativas del cliente en menor tiempo posible siempre y

cuando cumpla con la calidad requerida.

Una metodologia que en la etapa de andlisis realice actividades que no se encuentren entre las
definidas, estaria un poco disociada de lo que realmente proponen los enfoques agiles, ya que se
veria afectado el tiempo disponible para realizar la etapa de analisis. Basicamente este enfoque esta

disefiado para responder a la tarea primordial de obtener el software funcional lo antes posible.
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Ademas de que se estaria preparando para los futuros cambios que ocurririan dentro del proceso del
software que son inevitables y el contar con muchos artefactos en esta etapa atrasaria
considerablemente los tiempos estimados para la obtencion de los objetivos establecidos para esta
etapa.

La consideracion para ser agil en la etapa de analisis es la captura de Requisitos Funcionales que es
donde se describen las funcionalidades o los servicios que se esperan que el sistema provea, sus
entradas y salidas, excepciones, etc. Requisitos No Funcionales, se refieren a las propiedades
emergentes del sistema como la fiabilidad, el tiempo de respuesta, la capacidad de almacenamiento,
la capacidad de los dispositivos de entrada/salida, y la representacién de datos que se utilizan en las
interfaces del sistema. Disefio de Algoritmos; se refiere al analisis que se debe realizar con el fin de
obtener en esta etapa los algoritmos necesarios para algunos casos donde se requieran por la
complejidad que encierre la aplicacion. Para lograr una maxima eficiencia en esta etapa se deben
disefiar estos algoritmos para cuando pasen a la siguiente fase no se detenga el desarrollo del

software.

La seleccion de la definicidn de la arquitectura en esta etapa, se basa en la importancia que tiene esta

a la hora de crear una estructura logica y fisica del sistema.
Cuando se logra establecer una arquitectura se pueden obtener los siguientes resultados:

Comunicacién Mutua, Decisiones tempranas de Disefio, Restricciones Constructivas y Reutilizacion o
abstracciones transferibles de un sistema entre otras. Estos elementos que brindan la arquitectura
constituyen la base del fundamento de la inclusién de esta como un elemento de suma importancia a
tener presente en el software. Adicionandole a estos resultados lo que se puede obtener con las

conocidas 4 +1 vistas arquitectdnicas relacionadas a continuacion:

Vista de Casos de Usos: Esta vista muestra la funcionalidad del sistema como es percibida desde el
exterior. Asi como también describe un conjunto de escenarios y casos de uso que tienen una
cobertura arquitecténicamente significativa o que ilustran un punto especifico de la arquitectura. Es un

subconjunto del Modelo de Casos de Uso y ademas su realizaciéon es obligatoria.

Vista Loégica: Describe el disefio mas importante de las clases y su organizacion en paguetes y
subsistemas, y la organizacion de éstos en capas. También contiene algunas realizaciones de casos

de uso. Esta muestra como la funcionalidad es disefiada en el interior del sistema, en términos de la
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estructura estatica y comportamiento dinamico del sistema. Es un subconjunto del Modelo de Casos
de Uso y su realizacion es obligatoria.

Vista de Procesos: Los procesos mas importantes y las clases que interviene.

Vista de Implementacion: Esta vista muestra la organizacion del codigo y el cédigo actual de ejecucion.
Contiene una vision general del Modelo de Implementacién y su organizacién en términos de modulos
en paquetes y capas. También se describe la asignacion de paquetes y clases de la Vista Ldgica a los
paquetes y médulos de la Vista de Implementacién. Es un subconjunto del Modelo de Implementacion.

Vista de Despliegue: Muestra la distribucién fisica del sistema (ordenadores, dispositivos) y sus

conexiones.

El valor asociado a cado uno de los elementos que fueron definidos en la etapa de andlisis, estuvo

basado en la descripcion de la importancia de cada uno de estos.

2.4.2. Descripcion para la obtencidon del coeficiente de completitud para la etapa de

diseio.

Elementos Valor Asociado
Disefio Diagrama de Clases del Disefio. 1

Partiendo de la concepcion de que en la etapa de disefio se encuentra el nicleo técnico de la
ingenieria del software. La fundamentacién basica de la seleccién de este diagrama en la etapa de
disefio, se basa, en que con la realizacién del Diagrama de Clases del Disefio se puede representar
de forma objetiva la esencia del disefio. Ya que en el diagrama de clases se especifican las clases
involucradas en el software con sus atributos, la relacién entre ellas y los métodos que garantizan el
funcionamiento del software, asi como la representacion de la parte estatica del sistema. A través de
este diagrama es que se pueden convertir exactamente los requisitos de un cliente en un producto o
sistema de software finalizado, ademas es donde se crea el disefio conceptual de la informacién que

se manejara en el sistema, y los componentes que se encargaran del funcionamiento y la relacién.

Por tales motivos se define que para lograr el maximo de agilidad en esta etapa, se debe realizar
solamente este elemento, esta valoracion esta sujeta a que el equipo de desarrollo que se disponga a
realizar un software bajo filosofias agiles debe tener su personal totalmente capacitado para lograr que
con el Diagrama de Clases del Disefio se logre representar lo que realmente sea significativo para la

etapa de implementacion.
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2.4.3. Descripcién para la obtenciéon del coeficiente de completitud para la etapa de

implementacion

Elementos Valor Asociado

Diagrama de Componentes. 0.25
Implementacidon | Modelo de Implementacion. 0.25

Subsistema de Implementacion. 0.25

Diagrama de Despliegue 0.25

En la etapa de implementacion el objetivo principal es el desarrollo de la arquitectura y el sistema
como un todo, especificamente se refiere a implementar las clases y subsistemas encontrados durante
el disefio. Con el fin de garantizar el objetivo esencial de la etapa, se define: ElI Diagrama de
Componentes, El Modelo de Implementacion, Los Subsistema de Implementacion y el Diagrama de

Despliegue.

La fundamentacion esencial para la determinacién de estos cuatros elementos estuvo basada, en el
resultado concreto que se obtendrian con ellos ya que al finalizar esta etapa el software estaria listo
para la explotacion y para ser probadas las funcionalidades implementadas. Esta determinacién puede
resultar ilégica para muchos, pero lo que si es cierto es que para la obtencién rapida de software, solo
se debe producir y hacer énfasis en lo que realmente pueda aportar resultados funcionales y
entregables para los clientes, la actualidad del software no requiere de ceremonias en las fases sino

de obijetivos concretos.
El coeficiente de completitud responde a la importancia de ambos en esta etapa.
Diagrama de Componentes

Es de vital importancia la generacion de este diagrama ya que garantizaria una representacion de
forma de grafo de los componentes del software unidos por medio de relaciones de dependencia

(compilacién, ejecucion), mostrandose las interfaces que estos soportan.
Modelo de Implementacion.

Su importancia se basa en describir como los elementos del modelo de disefio, Ejemplo: las clases, se
implementan en términos de componentes, ficheros de cddigo fuente, ejecutables etc. EI modelo de
implementacién describe también como se organizan los componentes de acuerdo con los
mecanismos de estructuracion y modularizacion disponibles en el entorno de implementacion y en el
lenguaje o lenguajes de programacion utilizados, y como dependen de los componentes unos de

otros.

Universidad de las Ciencias Informéticas Pagina 44



Capitulo 2

Subsistema de implementacion.

Es de gran importancia generar este artefacto en esta fase ya que es el encargado de proveer una
coleccién de componentes y otros subsistemas de implementacién usados para estructurar el modelo
de implementacién y dividirlos en pequefias partes que pueden ser integradas y probadas de forma
separada.

Los subsistemas de implementacion incluyen dependencias y otras informaciones. También podrian

incluir modelos claves del subsistema (diagramas de componentes, modelo de despliegue).
Diagrama de Despliegue.

El diagrama de despliegue muestra las relaciones fisicas entre los componentes hardware y software
en el sistema final, es decir, la configuracion de los elementos de procesamiento en tiempo de

ejecucion y los componentes software (procesos y objetos que se ejecutan en ellos).

Después de ver descrito la esencia de cada unos de los artefactos que se definen como necesarios a
cumplir en la etapa de implementacién. Se esta en condiciones de apreciar la importancia de la
definicion de estos, este analisis basicamente responde a la filosofia de las Metodologias Agiles
relacionadas con esta etapa y que no es mas que la codificacion sin entrar en detalles de la
produccion de estos tan esenciales artefactos. El analisis de la seleccion de los artefactos definidos
para la etapa de Implementacion también esta relacionado con que no todos los equipos de desarrollo

cuentan con la destreza de codificar a partir de lo obtenido en el disefio.

2.4.4.Descripcion para la obtencién del coeficiente de completitud para la etapa de pruebas.

Elementos Valor Asociado
Pruebas Casos de Pruebas. 0.50
Plan de Pruebas. 0.50

Si el objetivo principal de las pruebas es evaluar que el software haga realmente lo que solicito el
cliente, no es recomendable para los enfoques agiles realizar todos los artefactos que se pueden
generar en esta tan importante etapa del software segun RUP (Proceso Unificado del Rational ), solo
se debe basar en la creacion de los casos de pruebas y en el plan de pruebas, ya que estos
garantizarian que se les realicen las pruebas pertinentes de funcionalidad al software bajo una

estrategia bien definida.

Segun el excelente libro sobre las pruebas del software de Glen Myers [14], establece normas que

pueden servir acertadamente como objetivos de las pruebas:
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— Laprueba es el proceso de ejecucion de un programa con la intencion de descubrir un error.

— Un buen caso de prueba es aquel que tiene una alta probabilidad de mostrar un error no
descubierto hasta entonces.

— Una buena prueba tiene éxito si descubre un error no detectado hasta entonces.

Con el fin de cubrir estos objetivos es importante establecer una estrategia de pruebas para los casos
de pruebas definidos en el software y asi responder de una forma &gil a las tareas relacionadas con
esta tan importante etapa del software sin tener que incurrir en otros rigurosos procesos que estan

definidos para la realizacién de las pruebas del producto de software realizado.
Casos de Pruebas

La seleccién de los Casos de Pruebas como un artefacto esencial a cumplir dentro del desarrollo de
software agil estuvo basado en su mision fundamental, que es determinar que un requisito sea
completamente satisfactorio. Con el propésito de comprobar que todos los requisitos de una aplicacién
son revisados, debe haber al menos un caso de prueba para cada requisito a menos que un requisito
tenga requisitos secundarios. En ese caso, cada requisito secundario debera tener por lo menos un
caso de prueba. Algunas metodologias como RUP recomiendan crear al menos dos casos de prueba
para cada requisito. Uno de ellos debe realizar la prueba positiva de los requisitos y el otro debe

realizar la prueba negativa.
Plan de Pruebas

Un plan de pruebas del software integra las técnicas de disefio de casos de pruebas en una serie de
pasos bien planificados que dan como resultado una correcta construccion del software. El plan de
pruebas proporciona un mapa que describe los pasos que hay que llevar a cabo como parte de la
prueba, cuando se deben planificar y realizar esos pasos, cuanto esfuerzo, tiempo y recurso se van a
requerir. Por tanto, cualquier estrategia de prueba debe incorporar la planificacion de la prueba, el
disefio de casos de pruebas, la ejecucién de las pruebas y la agrupaciéon y evaluacion de los datos
resultantes.

El propésito del plan de pruebas es explicitar el alcance, enfoque, recursos requeridos, calendario,

responsables y manejo de riesgos de un proceso de pruebas.

Un Plan de Pruebas es un instrumento muy Util para dar estructura tanto al proceso de pruebas como

a la documentacion de las mismas.
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Se distinguen diferentes tipos, que pueden variar desde un plan general, aplicable a todas las pruebas,
hasta un plan detallado que se utiliza para un tipo de pruebas especifico, como la prueba de
aceptacion, la prueba de interfaz, etcétera.

La integridad y la importancia del plan de pruebas se puede ver reflejado en los elementos que incluye
como es el caso de: indicador del plan, alcance, elementos a probar, estrategia, categorizacion de la
caracterizacion, productos tangibles (documentos a entregarse), procedimientos especiales, recursos,

calendario, manejo de riesgos y responsables.

Un buen plan de pruebas ayuda a la organizacion del proyecto completo, a la estimacién de los

recursos necesarios y a la gestion de la calidad en general.
Valor Asociado

Es el valor correspondiente a cada uno de los elementos esenciales definidos en cada una de las
etapas. El significado de cada valor esta relacionado con la importancia que les fue atribuida a los

elementos esenciales.

2.5.Descripcion para la obtencion del valor cuantitativo en los parametros relacionados

con la agilidad de las metodologias aqgiles en las distintas etapas del software

El grado de agilidad de esta dimension esta basado en la cuantificacién de los indicadores definidos

para los parametros que brindan la agilidad de un determinado procedimiento.
Parametros Establecidos

Velocidad: V: Elementos asociado con los procedimientos agiles a la hora de realizar el software,
como es el caso de la cantidad de roles, ya que las metodologias agiles basan parte de su filosofia en
este aspecto. Asi como ser lo mas subjetivo y eficiente a la hora de realizar las iteraciones en el

tiempo definido.

Dinamismo: D: Es la velocidad con que se producen los cambios en los requerimientos. Los cambios
de contexto, tanto sea de negocios, de la organizacion, técnicos, etc. Estos son considerados desde el

punto de vista de cambios de requerimientos.

Aprendizaje: A: El indicador relacionado con este atributo se basa en el nivel de asimilacion del
conocimiento anterior actualizado y la experiencia de crear un ambiente de aprendizaje. El analisis de
este indicador esta basado en la cooperacion y aporte que pueden existir entre las distintas fases de

los métodos 4giles.
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Ligereza: L: Es la capacidad del equipo de desarrollo en producir lo mas rapido posible y con la mejor
calidad los aspectos relacionados con el lenguaje de modelado, o sea tener buena habilidad para
obtener la modelacion de lo que la metodologia agil en cuestién desee modelar. Esto en esencia se
refiere a la capacidad y el adiestramiento de las personas encargadas en la tarea.

Flexibilidad: F: Se refiere a la capacidad de los procedimientos agiles de enfrentarse a los cambios y
ver a estos como algo comun dentro del desarrollo de software y asi dar la posibilidad al cliente de
cambiar los requisitos cuando el desee. Este parametro se puede sintetizar en uno de los principios
basicos de las metodologias agiles que no es mas que responder al cambio antes de seguir
estrictamente un plan, esto no quiere decir que no se planifique, pero si estar listos para enfrentar
cualquier cambio en los requisitos, nuevas peticiones o cambios en general, para responder a ellos y

rehacer los planes ya que lo importante es satisfacer al cliente y cumplir con sus necesidades.

Indicadores atribuidos a cada parametro.

Parametros
Velocidad Dinamismo Aprendizaje Ligereza Flexibilidad
Duracion de | Modificaciones | Nivel de Complejidad | Nivel de
las de los asimilacion. del lenguaje | adecuacion
Indicadores | iteraciones Requisitos de frente a
Roles modelado. cambios.
involucrados.

Cantidad de Roles por Metodologias Agiles.

Es importarte aclarar que cada uno de estos roles en las metodologias agiles puede tener asociado
varios trabajadores en funcion de lograr las actividades asignadas para cada uno de estos. La gran
mayoria de estos roles estan relacionados con programadores “Senior”, que son personas con
capacidad para cubrir todos los roles de desarrollo, incluyendo andlisis, disefio, programacion y

pruebas.
Tiempo de duracidn de las iteraciones.

Se refiere a el énfasis que hacen los procedimientos agiles en la duracién de las iteraciones con el fin
de ser lo mas rapido posible, la gran mayoria de estos procedimientos definen una duracién estable en
cuanto a semana, y siguen el trabajo asi haya o no cumplido la funcién la iteracion realizada y los
problemas existentes durante este proceso son tratados de resolver en la proxima iteracién con el fin

de ganar tiempo y no demorar mas de lo establecido para cada iteracion segin la metodologia.
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e Rango para los indicadores de la velocidad: Este significa que mientras més cerca se este

de uno, mas &gil es la metodologia.
— Rango para la cantidad de Roles.

El nimero a la izquierda representa la cantidad de roles y el de la derecha el valor asociado con el

rango.

Cantidad | 5 | g | 7 | 8 | 9 | 10 | 11 | 12 | 13 | Mayor

de Roles 14
Valor 1 loolos|o7l06|0504a]03]02] 01
Asociado

El andlisis esta basado en una de las caracteristicas basicas de las metodologias agiles y no es mas
gue la definiciébn de poco roles, pero algo importante de valorar en este indicador es que ellas que
definen pocos roles por el simple hecho de que tienen que ser personas con amplio desempefio en las
distintas etapas del software, esto puede tener varios enfoques y distintos puntos de vistas, pero la
realidad es que mientras en un equipo de desarrollo se tenga la menor cantidad posible de roles mejor
sera el desempefio de las tareas asignadas, ya que habra mejor control y mayores exigencias, esto
hay que tenerlo presente partiendo de la premisa de que el proyecto que se valla a desarrollar no sea

de dimensiones muy extensas.
— Rango para la cantidad de iteraciones por semana.

Es un poco dificil establecer un rango para evaluar la cantidad de semanas que demoran las
iteraciones en las Metodologias Agiles, ya que algunas no establecen la duracion de las iteraciones
debido a que este tiempo es definido por el equipo de trabajo y no es algo que venga asociado con el

procedimiento,

Con el fin de lograr la evaluacion cuantitativa correspondiente a este indicador se define el siguiente

rango:
Duracion de las lteraciones 1-2 3-4 |5-6 >=7
Valor Asociado 1 0.75 | 0.50 0.1
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A la hora de asignarles a los distintos indicadores de la velocidad un determinado nimero del rango
establecido entre 0 y 1, esto no fue tomado a la ligera existid un estudio basado en las premisas de
que las Metodologias Agiles en su filosofia se basan en la definicion de pocos roles y la minima
duracion en cuanto a semanas para las iteraciones, por tales motivos es que en la presente tesis se
asume que mientras mayor se el valor de estos indicadores mas cerca esta el procedimiento de la
agilidad. Ya que los roles que definen las Metodologias Agiles satisfacen las necesidades del equipo
de desarrollo, lo importante a valorar en este indicador es que casi en la totalidad de las Metodologias
Agiles definen roles de programadores Senior, que son aquellas personas con grandes capacidades a

la hora de programar e incluso llegan a realizar tareas de disefio y de pruebas.

En cuanto a las iteraciones ellas definen un nimero de semanas para realizar esta tarea y su filosofia
se basa en que cuando menos tiempo dediquen a las iteraciones mas cerca se esta en avanzar en las
siguientes etapas, con el fin de avanzar las Metodologias Agiles en su mayoria cuando realizan las
iteraciones las realizan en el nimero de semanas establecido, y las cosas pendientes tratan de

resolverlas en la préxima iteracion, lo que no le da cavidad a detenerse por un determinado problema.

El valor para el pardmetro relacionado con la velocidad, no sera valorado en ninguna etapa solo que
se obtendria la suma del valor asociado con la cantidad de roles y la duracién de las iteraciones y este

seria el que aparecera el la agilidad total correspondiente a este parametro.
e Rango parael indicador de la ligereza.

Este indicador se refiere a la complejidad del lenguaje de modelado. En esencia este indicador se
basa en asignarle una evaluacién de bien, regular 6 mal de acuerdo con las habilidades del personal
asignado para esta tarea, que no es mas que la realizacion de todos los aspectos relacionados con la
visualizacién, especificacién, construccién y documentacion de todos los artefactos que involucra un

sistema de software.

Este indicador se tomaria en base a la semantica propia del lenguaje. Ya que se va del alcance de
este trabajo de tesis, por lo que se de deja a criterio del evaluador, proponiéndole una escala de 0,
0.25, 0.50 0.75, 1.

e Rango para el indicador de la flexibilidad.

En este pardmetro es analizado el nivel de adecuacion de las metodologias agiles frente a los
cambios, esto no tiene mucha explicacion ya que los procedimientos agiles para todas las etapas

definidas para la construccién de software enfrentan los cambios dandole la bienvenida esa es su
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filosofia, a partir de que ellas se rigen por unos de los principios de los métodos agiles que no es mas
gue responder a los cambios mas que seguir estrictamente un plan. A raiz de un analisis del enfoque
gue les dan estos procedimientos a los cambios se llego a la conclusién de no establecer valores para
el rango y simplemente se toma este indicador con valor 1 o sea que todos estos procedimientos van

a ser agiles en lo referente al nivel de adecuacion frente a los cambios.
e Rango para los indicadores del aprendizaje

La esencia del andlisis realizado, se basa en el nivel de asimilacion de las distintas fases. Para lograr
obtener un valor asociado con el rango definido para determinar el grado de agilidad se analiza a cada
uno de los procedimientos agiles en cuanto a las etapas basicas de la construccion de un software.

Para ello se consideran las fases que rigen a cada uno de estos procedimientos.

En las etapas basicas para la construccion del software definidas se analizan las fases relacionadas
con cada una y a partir de ahi, se realiz6 la asignacion del valor asociado. Este analisis estuvo basado
teniendo en cuenta si la fase tenia presente el indicador analizado y de ahi se procedi6 a determinar el

por ciento de garantia del indicador en cada fase y a este se le asigné un valor del rango.

Ejemplo: En una metodologia que se definan 4 fases para una determinada etapa y las cuatros
cumplen con el nivel de asimilacidon entonces representa el 100 % y este por consiguiente tiene una
Optima agilidad y toma el mayor valor del rango, o sea 1. En caso de que aparezca definido el valor 0

en la tabla es que las fases relacionadas con las etapas no cumplen con el indicador.
e Rango para el indicador del Dinamismo

Este rango esta basado esencialmente para el por ciento de modificaciones de los requisitos. Las
metodologias &giles todas garantizan de un 50 % a un 100 % de modificaciones de estos ya que la
realidad objetiva del desarrollo de software actual esta dada en cambios constante en los requisitos,
porque en muchos de los casos los clientes inicialmente no saben lo que verdaderamente desean y el
nivel de inestabilidad cambia de un 50 % a un 100 %, debido a que la filosofia de los procedimientos
agiles se enfoca en la interaccién constante con el cliente. Los procedimientos agiles en la etapa de
analisis definen el transcurso del desarrollo del sistema como algo cambiante, pero no todas con el
mismo nivel de aceptacién. Por tales motivos se tomo del libro” Agil Software Development
Ecosystems” de Highsmith el valor que le dan a cada uno de estos procedimientos en base a una
escala de 5 puntos, partiendo del enfoque que les dan los procedimiento agiles analizados al sistema

como algo cambiante en la etapa de analisis, 0 sea el cambio constante de requisitos que ocurriran en
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el transcurso del proyecto y de ahi se realizd en andlisis para obtener el rango correspondiente. (Ver

anexo 1).
5=100% =1 4=80%=0,8 3=60%=0, 6.

El valor obtenido en base al rango de [0,1], esta dado por el por ciento que representa el indicador en
base a 5 segun el analisis de Highsmith[9].

Este indicador solo es valorado en la etapa de andlisis. Ya que es donde se definen los requisitos y se

valora el transcurso del sistema como algo cambiante.
Casos en que no se puedan evaluar los indicadores

Habran indicadores que no podran ser evaluados por la falta de documentacién con que cuentan las
Metodologias Agiles de forma general, ya que mucha de las bibliografias disponibles en Internet estan
bajo elevados precios, esto se debe en gran medida a que la informacién concreta de algunas de
estas metodologias que han sido aplicadas algun determinado tipo de software son tema de
confidencialidad de las empresas que las aplican. Para estos casos el método plantea la evaluacién de
0 o sea que no serd tenido en cuenta a la hora obtener el grado agilidad de la dimension, o se dejan a
consideraciones puntuales de los evaluadores. Un caso particular es el de la evaluacion del dinamismo

gue solo sera analizado en la etapa de analisis y las restante apareceran con el valor O.
Ecuacién para la obtencién del grado de agilidad de esta Dimension.
VAD= Valor del Grado de Agilidad en la Dimensién y AT=Agilidad Total en la etapa.

VAD (Pardmetros relacionados con la agilidad) = > AT (Analisis, Disefio, Implementacién y Pruebas) /

nxm.

Donde n es la cantidad de etapas del desarrollo de software y m es la cantidad de parametros
definidos, ambas variables constituyen una constante ya que las etapas y los parametros son fijos para

todas las metodologias agiles que le sea aplicado el método.

AT = Total de la suma de los valores asociados a cada rango de las etapas definidas. El caso de la
agilidad total para los indicadores relacionados con el parametro velocidad se obtiene mediante la
suma del valor asociado a la metodologia analizada en lo referente a la cantidad de roles y la duracién
de las iteraciones. Mientras que para los restantes parametros la agilidad total se obtiene a través de
la suma de los valores asociados a cada uno de los indicadores en las etapas definidas para la

obtencion de la agilidad en esta dimension.
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Después de obtener el resultado de la suma en cada etapa se realiza una sumatoria total y se divide
por la constante definida para la cantidad total de etapas (m) y como resultado final para el grado de
agilidad se suma el resultado de todas las etapas y se divide por el producto de las etapas (m) y la
cantidad de parametros definidos que siempre sera una constante (5) que son los definidos.

El caso donde aparece el valor O es que no esta definido el valor del indicador para ese parametro.

En la siguiente tabla se muestra como sera realizado el procedimiento para obtener el grado de

agilidad de las metodologias agiles definidas.

Vv S D L F
Etapas
Anélisis - [0;1] [0;1] [0;1] [0;1]
Disefio - [0;1] [0;1] [0;1] [0;1]
Implementacién - [0;1] [0;1] [0;1] [0;1]
Pruebas - [0;1] [0;1] [0;1] [0;1]
Total AT AT AT AT AT

2.6.Descripcion para la obtencién del valor cuantitativo en los valores agiles

Para cada uno de los valores agiles se definieron elementos con el fin de analizar las préacticas

establecidas por las Metodologias Agiles existentes que garanticen a cada uno de estos valores.
Ecuacién para la obtencién del grado de agilidad de esta Dimension.
VAD (Valores Agiles) = ¥ coeficiente de completitud de cada valor &gil - p.

El coeficiente de completitud no es mas que el valor asociado a los elementos que se consideran

necesarios en los valores agiles.
Definicién de Elementos Esenciales para los valores 4giles.

Individuos e iteraciones por sobre los procesos y las herramientas:

Elementos Valor Asociado
Individuos e iteraciones | Mayor valor al equipo que | 0.50

por sobre los procesos y | al entorno.
las herramientas.

Realizaciéon de iteraciones | 0.50
en todas las etapas.
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La gente es el principal factor de éxito de un proyecto software. Es mas importante construir un buen
equipo que construir el entorno. Muchas veces se comete el error de construir primero el entorno y
esperar que el equipo se adapte automaticamente. Es mejor crear el equipo y que éste configure su
propio entorno de desarrollo en base a sus necesidades.

El andlisis para la determinacion de los elementos necesarios para darle cumplimiento a este valor del
Manifiesto Agil, estuvo basado propiamente en lo que define él como importante y es significativo la
definicion de que la metodologia de desarrollo de software que haga otras cosas o simplemente no
cumpla con los elementos establecidos no estaria en condiciones de cumplir este valor y por tanto
seria afectado su proceso de desarrollo ya que perderia tiempo en tratar de realizar otras tareas, como

es el caso de adaptar al equipo al entorno que se cree.

Los elementos establecidos para este valor tienen un significado importante por eso la asignacion de

0.50 para ambos.

Software activo por encima de la documentacion comprensiva:

Elementos Valor Asociado
Software activo por encima | Produccion de  documentos | 0.20
de la documentacion | necesarios.
comprensiva.

Entregas frecuentes. 0.40

Pruebas de funcionamiento al | 0.40

software

La regla a seguir es no producir documentos a menos que sean necesarios de forma inmediata para

tomar una decisién importante. Estos documentos deben ser cortos y centrarse en lo fundamental.

Realmente lo que desea la mayoria de los clientes en la actualidad es un software funcional lo antes
posible, por eso es que los enfoques metodolégicos agiles tratan de satisfacer al cliente lo mas rapido
posible con entregas funcionales del producto. Sin embargo hay metodologias que por tratar de
desempefiar un riguroso proceso se tardan en satisfacer al cliente con lo que realmente le interesa,
gue es ver lo antes posible el resultado de su peticion. Por eso es la consideracion que se le debe dar
a este valor establecido por El Manifiesto Agil. En el elemento relacionado con la produccion de
documentos, se basa objetivamente en promover la documentacion, pero no cientos de paginas en

tomos nunca mantenidos y rara vez usados.

Los elementos establecidos, sin dudas garantizan la funcion de un software activo a través de las

practicas que se establecen en los procedimientos agiles. Pero los mas importantes son las entregas
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frecuentes y las pruebas de funcionamiento del software, que sin dudas con estos dos elementos se
puede obtener un software para ser entregado al cliente, por tales razones es que ambos tienen el
mayor valor de rango. Mientras que la produccion de la documentacion necesaria ocuparia un plano
menos significativo, esto es basado en el enfoque que les dan las metodologias &giles a la obtencion

de documentos, que solo se limitan a producir los necesarios.

La colaboracion con el cliente mas que la negociacién de un contrato:

Elementos Valor de Rango
La colaboracion con el | Frecuente relacion con el | 1

cliente mas que la | cliente.
negociacion de un
contrato.

Se propone que exista una interaccion constante entre el cliente y el equipo de desarrollo. Esta

colaboracion entre ambos serd la que marque la marcha del proyecto y asegure su éxito.

Esto realmente es un tema espinoso para algunas empresas dedicadas a la produccién de software,
ya que muchos de los clientes a los que se disponen a realizarles un producto estan lejos de ellos o0 no
disponen el tiempo requerido para ser los clientes parte del equipo de trabajo, pero es importante
aclarar que si se trata de un enfoque agil hay que tener bien cerca al cliente ya que con su ayuda se
logrard gran parte del éxito del producto, por la relacion constante y la satisfaccién que tendra cada

vez que estime conveniente un cambio dentro del sistema.

La determinacion de solamente un elemento para garantizar el cumplimiento de este valor establecido
en El Manifiesto Agil, esta fundamentado en la importancia que se debe tener en la frecuente relacion
con el cliente y por tanto se concluye que un procedimiento que tenga bien definido y priorizado la

relacion con cliente estara en condiciones de ser 4gil en lo referente a este aspecto.

Responder a los cambios méas que seguir estrictamente un plan:

Elementos Valor Asociado
Responder a los cambios | Estrategia para responder a los | 0.75
mas que seguir | cambios.
estrictamente un plan.

Planificacion flexible. 0.25

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 planificacion no debe ser estricta sino flexible y abierta.
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El cambio es algo complicado en la produccion actual de software, por eso no se concibe una
metodologia de desarrollo de software que no tenga trazada una estrategia para responder a estos y
tratar de solucionar los problemas que puedan traer consigo un determinado cambio de requisitos en
una etapa avanzada de producto.

La definicibn de los dos elementos establecidos para garantizar una respuesta ante los cambios,
responde basicamente a la estrategia que se debe tener para ser agil en este aspecto. Sin embargo
de los dos establecidos el de mayor peso corresponde al de la estrategia que deben tener las
metodologias agiles para enfrentarse a estos. Por tales razones no se considera agil un procedimiento
gue no tenga las practicas necesarias para darle la bienvenida al cambio y no posea una planificacién

flexible.

2.7.Descripcion para la obtencion del valor cuantitativo en la caracterizacion del

proceso de software

El proceso de desarrollo de software es un conjunto estructurado de actividades para desarrollar un
sistema de software. Con el fin de garantizar el éxito requerido tanto por la parte del cliente como la del
equipo de desarrolladores es de vital importancia contar con practicas que garanticen que el
transcurso del software se desarrolle bajo guias basadas en garantizar todos los aspectos
concernientes con el ciclo de vida del producto, asi como contar con un proceso de administracién vy
de configuracién que respalde las expectativas de lo que se desea lograr al final de terminado el
software, que no es mas que un sistema funcional que responda a los requisitos establecidos por el
cliente. Con el propésito de cuantificar las practicas involucradas en el proceso del software fueron
definidos los siguientes aspectos: Proceso de Desarrollo, Proceso de Administracion y Control de

Configuracién.
Ecuacién para la obtencién del grado de agilidad de esta Dimension.

VAD (Caracterizacion del proceso de software) = > coeficiente de completitud de los elementos que

conforma el proceso de software - p.

Elementos Valor Asociado
Proceso de Desarrollo Practicas para cubrir el |1

ciclo de vida completo del

software.

Un procedimiento metodolégico que cuente con practicas para cubrir el ciclo de vida completo de un

software se considera agil, ya que proporciona una guia para desarrollar todas las actividades que se
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involucran en las distintas etapas. Sin embargo una metodologia que tenga limites de practicas para
alguna etapa especifica del ciclo de vida se considera lenta en ese aspecto ya que tendra que
prescindir de la preparacién del equipo de desarrollo para cubrir esas practicas.

En el caso de que la metodologia de desarrollo de software analizada no cuente con las practicas
necesarias para cubrir de forma integra el ciclo de vida de un software sera penalizada con 0.20, o sea
se le restara al valor uno esta penalizacion. El fundamento de este andlisis estuvo centrado en lograr
una mayor agilidad a través de las préacticas, ya que estas serian un punto de guia de lo que se debe

producir bajo los enfoques agiles.

Elementos Valor Asociado
Proceso de | Planificacion del proyecto | 0.75
Administracion del
Proyecto.

Realizacién de reuniones 0.25
frecuentemente.

El proceso de administracion del proyecto son las actividades que permiten asegurar que el software
se lleve a cabo a tiempo y de acuerdo con la planificacién. Asi como de acuerdo con los requisitos del
software. La administracion del proyecto tiene varios objetivos, pero los primordiales a cumplir son la
planificacion del proyecto y las reuniones para ver el estado de desarrollo, asi como los problemas que
estén afectando el desarrollo. La fundamentacion de la seleccion de solo estos dos elementos como
los basicos a tener en cuenta, se basa en tratar de ser lo mas éptimo posible a la hora de administrar
el software. La evaluacién para los elementos definidos dentro del Proceso de Administracion del
Software, estan sujeto, a si la metodologia analizada cuenta con las practicas o las fases pertinentes

para garantizar los elementos definidos.

Se considera que una metodologia de desarrollo de software que realice una buena planificacién del
proyecto cumpliria de forma agil la esencia del proceso de administracion. Por eso es que se le asocia
el mayor valor, mientras que a las reuniones se le da un valor un poco mas discreto pero si vital a la

hora de realizar este proceso.

Elementos Valor Asociado
Control de | Administracién de |1
Configuracion del | Configuracion.
Software

Gestién de Configuracion es el proceso de identificar y definir los elementos en el sistema, controlando

el cambio de estos elementos a lo largo de su ciclo de vida, registrando y reportando el estado de los
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elementos y las solicitudes de cambio, y verificando que los elementos estén completos y que sean los
correctos. Dentro de este vital proceso se encuentra el de la Administracion de la Configuracion que la
esencia de sus objetivos se basa en permitir a los equipos de desarrollo capturar, controlar y
administrar de forma segura los cambios y activos del software. La seleccion de este elemento dentro
del Control y Configuracion del Software esta basado en la importancia de este a la hora de manejar

los inevitables cambios que puedan surgir en el transcurso del desarrollo del software.

2.8.Descripcidon para la obtencion del valor cuantitativo en la definiciéon de roles

Es importante la valoracion que para el desarrollo de software con Metodologias Agiles, se deben
tener en cuenta la definicion de pocos roles como parte de la esencia de la filosofia de las
metodologias livianas, la evaluacidon cuantitativa de esta dimension esta basado en ver si los roles
definidos por estas metodologias se corresponden con los establecidos como basicos para cualquier
proyecto. La fundamentacion de la definicion de los roles seleccionados como los esenciales estuvo
basado en los resultados objetivos que se obtendrian con estos, ya que se lograria obtener un
software funcional, sin tener que incurrir en la definicién de un grupo mayor de roles que entorpeceria
el proceso de desarrollo de un software 4gil y se estaria incumpliendo con una de las caracteristicas
basicas de las Metodologias Agiles que no es mas que la definicion de pocos roles. El establecimiento
de estos roles como esenciales también estuvo sujeto a la valoracion de las experiencias con que
deben contar cada uno de los miembros del equipo que se disponga a desarrollar un determinado

software bajo estas metodologias.
Ecuacién para la obtencién del grado de agilidad de esta Dimensién.
VAD (Roles) =) coeficiente de completitud de cada rol - p.

El coeficiente de completitud no es mas que el valor asociado a los roles de las metodologias agiles

gue cumplen con los establecidos.

Roles Basicos. Valor Asociado
Lider del Proyecto. 0.16
Analista 0.16
Diseflador 0.16
Programador 0.16
Arquitecto 0.16
Probador 0.16
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La distribucion del rango no es exactamente 1. Por lo que se decidié sumarle al resultado final de la
suma de todos los roles 0.04.

La definicion de roles segun las metodologias tradicionales como es el case de RUP (Proceso
Unificado del Rational). Se enfocan en la determinacion de grandes cantidades roles esto en esencia
puede ser muy importante para proyectos de gran envergadura o0 para equipos que no tengan
conocimientos profundos sobre el desarrollo de software. Pero lo que si es importante aclarar que las
metodologias agiles como parte de su filosofia tratan de definir la menor cantidad de roles posibles, ya
que esto le garantizaria mayor control de las actividades a los responsables, asi como menos
generacion de gastos por concepto de personas incluidas en el desarrollo de software, por estos
motivos estas metodologias tratan de realizar el software con personal altamente calificado y de varios
afos de experiencias. Si embargo es razonable aclarar que la gran mayoria de los que se disponen a
realizar software bajo metodologias agiles son programadores Senior, que no es mas que aquellas
personas que dominan el trabajo desde las fases de analisis hasta la implementacion y pueden

realizar cualquier tarea que se le asigne.

El fundamento de la seleccidén de estos roles basicos para garantizar agilidad, partié de la premisa de
gue con ellos se puede realizar un software de forma integra, siempre y cuando cuenten con los
conocimientos necesarios. Por la importancia de cada uno se le asign6 de forma equitativa el mismo

valor de rango.

Al finalizar este capitulo se logra concretar un método de evaluacion cuantitativa para las metodologias
agiles existentes y las que puedan surgir con el de cursar de los afios. La definicion genérica del
método permite una evaluacién para obtener el grado de agilidad tanto de los enfoques agiles como
tradicionales, a partir de las dimensiones definidas para el desarrollo de una aplicacion de software

gue requiera de una rapida realizacion.
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3. CAPITULO 3: APLICACION DEL METODO CUANTITATIVO PARA LA EVALUACION
DE METODOLOGIAS AGILES.

3.1. Introduccién

La esencia de este capitulo esta enfocada en aterrizar de forma objetiva el método realizado en el
capitulo anterior a las Metodologias Agiles mas reconocidas a nivel internacional. Con el fin de obtener
el grado de agilidad de estas para establecer criterios comparativos después de ver obtenido su grado
de agilidad y tener una guia de valores cuantificados a la hora de seleccionar cual de los enfoques
analizados se ajustan mas a las caracteristicas del equipo de desarrollo, partiendo del cumplimiento
gue le dan a las dimensiones establecidas que en gran medida encierran las caracteristicas basicas
para el desarrollo de un software agil. Ademas sera analizada RUP desde su enfoque tradicional para

observar que tan agil pude ser al aplicarle el método.

En la actualidad existe lo que se puede llamar una revolucién de Metodologias Agiles, pero las de méas

impacto y las que mas reporte de aplicacion en proyectos tienen son XP, DSDM y SCRUM.

Con el objetivo de mostrar como seria el procedimiento de la aplicacion del método, fueron
seleccionadas las metodologia antes mencionadas y RUP esta ultima con el fin de de analizar si

puede arrojar valores definidos en los limites del método.
3.2.Aplicacion del Método a las Principales Metodologias Agiles

3.2.1.Aplicacion del Método a XP (Programacion Extrema)

Dimensién 1 Alcance de la metodologia

En XP el proceso de captura de requisitos funcionales y no funcionales se logra a través de las
Historias de Usuarios. Mientras que la definicién de la arquitectura constituye unos de los objetivos

esenciales dentro de fase de exploracion, esta es realizada a partir de las Historias de Usuarios.

Historia de Usuarios (User Stories) (Ver anexo 2)

El concepto de las historia de usuarios tiene algo que ver con los famosos (“casos de uso”) utilizados
en el ciclo incremental de desarrollo de software. Pero esta similitud se basa en que su cometido es el
mismo, sirven para hacer las mismas cosas, pero no son lo mismo. Permiten sustituir unos largos
requerimientos por una serie de historia de usuarios y ademas permiten hacer una estimacién en el

tiempo para la reunién de lanzamientos de las futuras versiones del sistema.
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Ademas de esto, las Historias de Usuarios ayudan a crear tests de aceptacion. Estos son pruebas que
se aplicaran al sistema para ver si cumplen una determinada “Historia del Usuario”, lo cual viene a ser
lo mismo que cumplir un determinado requisito en otros modelos de desarrollo. Las Historias de
Usuarios son realizadas por el propio cliente en forma de 3 sentencias de texto, en las que describe
necesidades del sistema con la propia terminologia del negocio, sin hacer uso de vocabulario técnico.
Aqui también estan reflejados los requisitos no funcionales donde se incluyen términos de la seguridad

del sistema.

Como XP tiene definido para la etapa de analisis el cumplimiento de tres elementos establecidos para
el cumplimiento del objetivo de forma agil de la etapa analizada, le corresponde la evaluacion
asociada a esos elementos. Sin embargo esta metodologia no tiene contemplado en la etapa de
andlisis el disefio de algoritmos, lo que obtendra el valor O en la evaluacion de este elemento. Vale
aclarar que XP no sera penalizado ya que no incluye la realizacién de otras tareas que no sean las

establecidas.

XP Elementos Valor Asociado
Requisitos Funcionales. 0.40

Analisis Requisitos No Funcionales. 0.20
Disefio de Algoritmos. 0
Definicion de la Arquitectura | 0.30

El coeficiente de completitud para esta etapa es 0.90.

XP para la etapa de disefio define una practica que es conocida como Disefio Simple que es donde
se debe disefiar la solucibn mas simple que pueda funcionar y ser implementada en un momento
determinado del proyecto. La complejidad innecesaria y el codigo deben ser removidos
inmediatamente. Kent Beck dice que en cualquier momento el disefio adecuado para el software es
aquel que: supera con éxito todas las pruebas, no tiene logica duplicada, refleja claramente la
intencion de implementacién de los programadores y tiene el menor niumero posible de clases y

métodos.

La etapa de disefio en XP se basa esencialmente en el disefio de las cosas mas simple que puedan

funcionar y el uso de las tarjetas CRC.

Tarjetas CRC (Ver anexo 3)

Las clases pueden ser descubiertas usando tarjetas de Colaboracion — Responsabilidad - Clases

(CRC por sus siglas en inglés). Fueron introducidas por Ward Cunningham y Kent Beck en 1989. Una
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tarjeta CRC es una tarjeta indexada de 3 x 5 que muestra: El nombre de la clase y su descripcion, La
responsabilidad de la clase, Conocimiento interno de la clase, Servicios brindados por la clase y Los
colaboradores para las responsabilidades (Un colaborador es una clase cuyos servicios son
necesarios para una responsabilidad).

e Una seccion de tarjeta CRC incluye:

— Un grupo de personas escogidas para personificar un escenario.

— La creacion de una tarjeta para cada objeto del escenario.

— La asignacion de tarjetas a los patrticipantes.

— Anotacion de las responsabilidades y la colaboracién en las tarjetas.

— Creacion de nuevas tarjetas para los nuevos objetos descubiertos.

e Beneficios de las tarjetas CRC.

— A medida que mas y mas escenario son completados, emergen rastros de colaboracion.

— Las tarjetas pueden ser fisicamente arregladas para representar esas colaboraciones.

— [Esto puede ayudar a representar jerarquias generalizacién/especificacion, o jerarquias de

agregacion entre las clases.

Las tarjetas CRC son mas efectivas para grupos novatos en técnicas de OO (Orientadas a Objetos)
porque ellas: Provienen la focalizacion en los detalles de la OOP (Programacion Orientada a Objetos)

y la generalizacion.

XP en la etapa de disefio cumple con el elemento establecido como basico dentro de esta etapa del
software, a través de las tarjetas CRC, por tanto obtiene el maximo valor asociado a la etapa del

disefio y no esta sujeta a ninguna penalizacién.
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XP Elementos Valor Asociado
Disefio Diagrama de Clases del Disefio. 1

El coeficiente de completitud para esta etapa es 1.

XP en la etapa de implementacion, solamente realiza la codificacion o sea la implementacion del
disefio de clases que fue obtenido en la etapa disefio, por tanto no recibird ningan valor de los

asignados para los elementos que fueron seleccionados para esta etapa.
Los objetivos de esta etapa XP lo complementa mediante la siguiente préactica:

Refactorizacién: Es una actividad constante de reestructuracion del codigo con el objetivo de remover
duplicaciéon de cddigo, mejorar su legibilidad, simplificarlo y hacerlo mas flexible para facilitar los

posteriores cambios.

Elementos Valor Asociado

Diagrama de Componentes. 0
Implementacion | Modelo de Implementacion. 0

Subsistema de implementacion. 0

Diagrama de Despliegue 0

El coeficiente de completitud para esta etapa es 0.

XP para la etapa de pruebas cumple con los dos elementos establecidos para la etapa a cumplir para
ser agil en tal importante proceso, que es el de realizarles las pruebas pertinentes al producto para
comprobar la eficiencia de lo requerido por el cliente. La estrategia seguida por XP para cumplir con lo
definido como esencial en esta etapa esta basada en la produccion de cédigo dirigido por las pruebas
unitarias. Las pruebas unitarias son establecidas antes de escribir el cédigo y son ejecutadas
constantemente ante cada modificacion del sistema. Los clientes escriben las pruebas funcionales
para cada historia de usuarios que deba validarse. En este contexto de desarrollo evolutivo y de

énfasis en pruebas constantes, la automatizacion para apoyar esta actividad es de vital importancia.

En lo relacionado con el proceso de pruebas en XP es importante aclarar que las pruebas unitarias se
deben escribir antes que el cédigo y son realizadas por los programadores, mientras que las

funcionales son hechas por los clientes y responden basicamente a la realizacion de los casos de
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pruebas para verificar que los requisitos establecidos en las historias de usuarios sean completamente
satisfactorios.

Casos de Pruebas (ver anexo 4)

Elementos Valor Asociado
Pruebas Casos de Pruebas. 0.50
Plan de Pruebas. 0.50

El coeficiente de completitud para esta etapa es 1.

Valor de la agilidad de XP en la dimension Alcance de la metodologia.

VAD (Alcance de la metodologia) = } coeficiente de completitud de cada etapa - p.

VAD (Alcance de la metodologia) = (0.90+1+0+1)-0

VAD (Alcance de la metodologia) = 2.90

Dimension 2 (Atributos para obtener la agilidad)

Los valores asociados a los indicadores de cada parametro fueron obtenidos a partir del siguiente

analisis.

Para el caso de los indicadores relacionados con la velocidad se analizaron la cantidad de roles que

define XP y la duracion de las iteraciones.

Cantidad de Roles: 7: Programador, Cliente, Encargado de Pruebas, Encargado de seguimiento,

Entrenador, Consultor y Gestor.
Duracion de las iteraciones: 2 semanas.

Segun la puntuacién de Highsmith para el indicador relacionado con el dinamismo, es de 5 puntos lo
gue representa el 100 % del enfoque que la da XP al sistema como algo cambiante en la etapa de

analisis que es donde se analiza este indicador.

Para el caso de la evaluacién del indicador del aprendizaje se obtuvo el siguiente resultado:
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XP para las etapas definidas propone las siguientes fases:

Andlisis: Exploracion y Planeamiento ambas crean un ambiente de aprendizaje para ser utilizado por
las siguientes fases por tanto en esta etapa se obtiene el 100% del cumplimiento del indicador.

Disefio: XP no define fases relacionadas con la etapa de disefio. Por tanto tiene el valor O.

Implementacién: XP define para esta etapa la producciéon y cumple con el indicador.

Pruebas: En la etapa de pruebas XP incluye una fase que se denomina mantenimiento y muerte del
proyecto pero solamente la primera cumple con el indicador. Por ende solo recibe la mitad del valor

asociado a esta etapa.

En el caso de la ligereza solo se tuvo presente para el desarrollo de la aplicacién del método, el caso
en que las habilidades del equipo de desarrollo para modelar los artefactos que se requieran sean de
buenas. Por eso es que aparece el valor 1 en todas las etapas menos en la de pruebas, ya aqui ahi no

se modela nada.

Para la flexibilidad se le asigné el valor 1 por la definicion que se tomo para este indicador en el
método por la filosofia que adoptan la mayoria de los procedimientos agiles en cuanto al nivel de

adecuacion frente a los cambios.

V D A L F
Etapas
Andlisis 1 1 1 1
Disefio 0 0 1 1
Implementacion 0 1 1 1
Pruebas 0 0.50 0 1
Total 1.8 1 2.50 3 4

VAD (Parametros relacionados con la agilidad) = Y AT (Andlisis, Disefio, Implementacion y Pruebas) /

nxm.
Al aplicarle la férmula correspondiente a esta dimensién se obtiene que su agilidad sea de 0.62.

Dimensién 3 (Valores Agiles).

Universidad de las Ciencias Informaticas Pagina 65



Capitulo 3

XP para garantizar los elementos definidos para el primer valor agil definido, propone las siguientes
practicas:

El juego de la planificacién. Hay una comunicacion frecuente entre el cliente y los programadores. El
equipo técnico realiza una estimacion del esfuerzo requerido para la implementacién de las historias

de usuario y los clientes deciden sobre el ambito y tiempo de las entregas y de cada iteracion.

Propiedad colectiva del cédigo: Cualquier programador puede cambiar cualquier parte del cédigo en

cualguier momento.

Cliente in-situ: El cliente tiene que estar presente y disponible todo el tiempo para el equipo. Este es
uno de los principales factores de éxito del proyecto XP. El cliente conduce constantemente el trabajo
hacia lo que aportard& mayor valor de negocio y los programadores pueden resolver de manera

inmediata cualquier duda.

Sin embargo no propone ninguna practica en especifico para garantizar las iteraciones en todas las

fases, pero si las realizacion porque eso constituye uno de los fundamentos de su filosofia.

Por las razones expuestas XP tiene el valor asociado a cada elemento.

Elementos Valor Asociado
Individuos e iteraciones | Mayor valor al equipo que | 0.50

por sobre los procesos | al entorno.
y las herramientas.

Realizacion de iteraciones | 0.50
en todas las etapas.

Coeficiente de completitud para este valor es 1.

XP para garantizar los elementos definidos para el segundo valor &gil, propone las siguientes

practicas:

Entregas pequefias: Producir ripidamente versiones del sistema que sean operativas, aunque no

cuenten con toda la funcionalidad del sistema.

Universidad de las Ciencias Informéticas Pagina 66



Capitulo 3

Pruebas: La produccién de codigo esta dirigida por las pruebas unitarias. Estas son establecidas por
el cliente antes de escribirse el cddigo y son ejecutadas constantemente ante cada modificacién del

sistema.

En cuanto la produccién de documentos necesario no designa ninguna practica, pero sin embargo
ellos definen para la documentaciéon solo generar los documentos que sean necesarios, como por

ejemplo los casos de pruebas.

Como XP define practicas para garantizar los elementos establecidos obtiene los respectivos valores

asociados a cada elemento.

Elementos Valor Asociado
Software activo por | Produccion de documentos | 0.20
encima de la | necesarios.
documentacion
comprensiva.
Entregas frecuentes. 0.40
Pruebas de funcionamiento | 0.40
al software

Coeficiente de completitud para este valor es 1.

XP con el fin de garantizar el cumplimiento del tercer valor agil define las siguientes:

El juego de la planificacién y el cliente in-situ. La definicion de ambos quedo expuesta en el analisis
del primer valor agil visto en la presente dimension. Como define practicas para el cumplimiento de

este valor obtiene la maxima agilidad en este elemento.

Elementos Valor de Rango
La colaboracién con el | Frecuente relaciéon con el | 1

cliente mas que la | cliente.
negociaciéon de un
contrato.

Coeficiente de completitud para este valor 1.

XP con el fin de garantizar el primer elemento definido en el cuarto valor agil propone las siguientes

practicas:
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Metéfora: El sistema es definido mediante una metéfora o un conjunto de metéforas compartidas por
el cliente y el equipo de desarrollo. Una metéfora es una historia compartida que describe como
deberia funcionar el sistema (conjunto de nombres que actien como vocabulario para hablar sobre el

dominio del problema, ayudando a la nomenclatura de clases y métodos del sistema).

Disefio simple: Se debe disefiar la soluciébn mas simple que pueda funcionar y ser implementada en

un momento determinado del proyecto.

Sin embargo no propone una planificacion flexible, ya que tiene las cosas bien establecidas y no
admite modificaciones. Por tanto XP en la evaluacién de este valor solo obtiene el valor asociado al

primer elemento.

Elementos Valor Asociado
Responder a los | Estrategia para responder | 0.75

cambios mas que seguir | a los cambios.
estrictamente un plan.

Planificacion flexible. 0

Coeficiente de completitud para este valor 0.75.

VAD (valores agiles) = > coeficiente de completitud de cada valor agil - p.

VAD (valores agiles) = (1 +1+1+0.75)=3.75-0=3.75.

Dimensidn 4 (Caracterizaciéon del proceso de software).

XP para el proceso de desarrollo del software tiene establecido practicas que garantizan de forma

integra el ciclo de vida del software, las practicas son las siguientes:

Entregas pequefias, Metéfora, Disefio simple, Refactorizacion, Programacion en parejas, Propiedad

colectiva del cddigo, Integracién continua, Cliente y Estandares de programacion.

Al poseer practicas para cubrir el ciclo de vida completo de un software obtiene el valor maximo para

este elemento.

Elementos Valor Asociado
Proceso de Desarrollo Practicas para cubrir el | 1
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ciclo de vida completo del
software.

El coeficiente de completitud de XP para este elemento del proceso de software es 1.

Con el fin de garantizar el primer elemento del segundo aspecto del desarrollo de software XP define
la siguiente practica: El juego de la planificacion.

Sin embargo XP no define la realizacion constante de reuniones.

Al cumplir con solamente el primero de los elementos establecidos para la evaluacion cuantitativa del

proceso de administracion del proyecto, obtiene solamente el valor asociado con este elemento.

Elementos Valor Asociado
Proceso de | Planificacion del proyecto. | 0.75
Administracion del
Proyecto.

Realizacién de reuniones 0
frecuentemente.

El coeficiente de completitud de XP para este elemento del proceso de software es 0.75.

XP no tiene definida ninguna préactica con el fin de garantizar el control de configuracion del software.

Elementos Valor Asociado
Control de | Administracién de | O
Configuracion del | Configuracion.
Software

El coeficiente de completitud de XP para este elemento del proceso de software es 0.

VAD (caracterizacion del proceso de software) = ) coeficiente de completitud de coeficiente de

completitud de aspecto que conforma el proceso de software - p

VAD (caracterizacion del proceso de software) =(1+0.75+0)=1.75-0=1.75

Dimensién 5 (Roles).

XP no define todos los roles que fueron establecidos como estandar para cualquier tipo de software.
Pero algo interesante resulta el desempefio y la misién que tienen los programadores de resolver las
tareas relacionadas con el analisis y disefio. Entre los roles que define XP fueron encontrados 4 que

no tienen relacion con los establecidos como basicos, asi que estara sujeta a una penalizacién de
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0,4.En esta dimension cave recordar que al valor total de la suma de roles encontrados se le suma el

complemento de esta dimension que es de 0.04.

Roles Basicos. Valor Asociado
Lider del Proyecto. 0.16

Analista 0.16

Disefiador 0.16
Programador 0.16
Arquitecto 0

Probador 0.16

VAD (Roles) = ) coeficiente de cada rol - p.

VAD (Roles) = 0.80 — 0.40 + 0.04 = 0.44

En el desarrollo del método se decidié aplicarle una penalizacion a las metodologias de desarrollo de
software que establecieran mas elementos de los considerados como basicos para ser agiles. Como
XP define 4 roles que no estan relacionados con los establecidos, debe ser penalizada con 0.40 o sea
0.10 por cada rol de mas que define.

Después de verse aplicado la penalidad a esta dimension el grado de agilidad seria 0.09.

Agilidad Total de XP.

GAM (XP) = 1/5 Y VAD (Dimension i)

GAM (XP) =1/5 * (2.90 +0.62 + 3.75+ 1.75 + 0.44)

GAM (XP) =1.89

3.2.2. Aplicacion del Método a DSDM (Método de Desarrollo de Sistemas Dinamicos)

Dimensién 1 Alcance de la metodologia

En la etapa de andlisis DSDM, realiza varias tareas como es el caso de la obtencién de un prototipo
funcional que este es el resultado de la fase “lteracion del Modelo Funcional’ que también lleva
explicito la definicién de la arquitectura que es desarrollada por el Coordinador Técnico. Los siguientes
artefactos también son creados en la etapa de andlisis: acuerdo de un plan, listado de riesgos, lista de
funciones priorizadas, sin embargo el Unico de los mencionados que va de acuerdo con los elementos
establecidos por el método de calculo cuantitativo de la agilidad de las metodologias agiles es la
captura de requisitos funcionales y no funcionales que se logra a través de la Lista de Funciones
Priorizadas.

Es importante hacer referencia a la forma tipica de esta metodologia para tratar los requerimientos.
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- Debe tener: Son los requerimientos fundamentales del sistema. De estos, el subconjunto minimo ha

de ser satisfecho de forma integra.
- Deberia tener: Son requerimientos esenciales para los que habra una solucion en corto plazo.
- Podria tener: Podrian quedar eliminados del sistema si no hay otra solucion.

- Se desea que cuente, pero no lo tendra en esta version: Son los requerimientos valorados pero

pueden esperar.

De los artefactos esenciales definidos para DSDM en la etapa de analisis el Gnico que no se cumple es

el Disefio de Algoritmos

Sin embargo debe ser penalizada ya que incluye la realizacion de tres artefactos que no se

contemplan en el método como elementales para ser agil.

DSDM Elementos Valor Asociado
Requisitos Funcionales. 0.40

Andlisis Requisitos No Funcionales. 0.20
Disefio de Algoritmos. 0
Definicion de la Arquitectura 0.30

EL coeficiente de completitud para la etapa de analisis en DSDM es 0.90 menos 0.30 por la realizacion

de tres artefactos no contemplados entre los definidos.

En la etapa de disefio DSDM, desarrolla un prototipo de disefio y se acuerda un plan. Basicamente en

el prototipo de disefio lo que se obtiene es el disefio de clases.

Al cumplir esta metodologia con el elemento basico del disefio obtiene el mayor valor relacionado con
la agilidad para esta etapa. Sin embargo como define algo que no esta establecido para ser agil es
penalizado con 0.1. Especificamente se refiere a la elaboracion del plan que se realiza en esta etapa

segun la filosofia de DSDM.

Elementos Valor Asociado
Disefio Diagrama de Clases del Disefio. 1

El coeficiente de completitud para esta etapa es de 1 menos la penalizacién que es de 0.1.

La etapa de implementacion en DSDM solo se ve sujeta a la obtencién del sistema implementado, o

sea que solo se dedican a la codificacion y no hacen énfasis en la obtenciéon de ningunos de los
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modelos esenciales definidos como elementales para obtener en esta etapa. Por tanto no tendra

ninguna evaluacion en esta etapa.

Elementos Valor Asociado
Diagrama de Componentes.
Implementacion | Modelo de Implementacion.
Subsistema de implementacion.
Diagrama de Despliegue

El coeficiente de completitud para esta etapa es de O.

o|o|o|o

Para la etapa de pruebas, DSDM produce el manual de usuario y un reporte de revision del sistema,
este Ultimo puede ser valorado como un plan de pruebas ya que se basa en resolver los problemas
gue no fueron detectados durante la etapa de disefio e implementacion. El objetivo de este reporte es
establecer cuatro cursos de accion posible a tomar: Si el sistema satisface todos los requerimientos, el
desarrollo termina, Si quedan muchos requerimientos sin resolver, se puede empezar el sistema desde
el principio, Si se ha dejado alguna prestacion no critica, el proceso puede correr desde la iteracion
funcional del modelo en adelante y por altimo si algunas cuestiones técnicas se pudieron resolver se
puede iterar desde la fase de disefio. Es obvio que todas estas funciones del reporte de revision del
sistema constituyen la base de un plan de pruebas para resolver las cosas pendientes que quedaron

durante la elaboracién del producto.

Con el fin de evaluar todas las funcionalidades previstas para el producto de software final, en la fase
de pos proyecto se realiza una verificacion del cumplimiento de todos los requisitos establecidos y esto

es realizado a través de casos de pruebas.

Después de la valoracion hecha para la etapa de pruebas en DSDM se esta en condiciones de evaluar

los elementos establecidos por el método para el proceso de pruebas.

Vale aclarar que por el simple hecho de DSDM producir el manual de usuario sera sujeto a una

penalizacion, ya que no esta contemplado entre los elementos que se definen en esta etapa.

Elementos Valor Asociado
Pruebas Casos de Pruebas. 0.50
Plan de Pruebas. 0.50

El coeficiente de completitud para esta etapa es 1y la penalizacion es de 0.1.

Valor de la agilidad de DSDM en la dimensién Alcance de la metodologia.
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VAD (Alcance de la metodologia) = ) coeficiente de completitud de cada etapa - p
VAD (Alcance de la metodologia) = (0.60 + 0.90 + 0 + 0.90) - 0 = 2.40

Dimensién 2 (Parametros relacionados con la agilidad)

Los valores asociados a los indicadores de cada pardmetro fueron obtenidos a partir del siguiente

analisis.

Cantidad de Roles: 15:

Duracion de las iteraciones: 2 semanas.

Segun la puntuacion de Highsmith para el indicador relacionado con el dinamismo, es de 3 puntos lo
gue representa el 60 % del enfoque que le da DSDM al sistema como algo cambiante en la etapa de

analisis que es donde se analiza este indicador.

Para el caso de la evaluacién del indicador del aprendizaje se obtuvo el siguiente resultado:

DSDM para las etapas definidas propone las siguientes fases:

Andlisis: Pre proyecto, Estudio de factibilidad, Estudio del negocio e Iteracion del modelo funcional. De
todas estas fases la Unica que cumple con el indicador es la Ultima. Por tanto solo obtiene 25 % que

representa un 0.25 del valor asociado.

Disefio: DSDM para esta etapa define la fase disefio y construccién de la iteracion la cual cumple con

el indicador y obtiene el valor 1.

Implementacion: DSDM define para esta etapa la fase de implementacién y esta cumple con el

indicador y obtiene el valor 1.

Pruebas: En esta etapa se define la fase del pos proyecto, que es donde se verifica las

funcionalidades del software, y esta cumple con el indicador, por tanto obtiene el valor 1.

En el caso del indicador de la ligereza se tomo solamente el caso, en que el equipo de desarrollo
tenga buenas habilidades. Por eso es la toma del valor 1 para el modelado de los modelos esenciales

en todas las etapas definidas.
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La flexibilidad aparece con el valor 1 en todas las etapas, por la definicion arbitraria que se tomo para
evaluar las metodologias agiles en cuanto a su filosofia sobre el nivel de adecuacion frente a los

cambios.
V D A L F

Etapas

Analisis 0.6 0.25 1 1
Diserfio 0 1 1 1
Implementacién 0 1 1 1
Pruebas 0 1 0 1
Total 1.1 0.6 3.85 3 4

VAD (Parametros relacionados con la agilidad) = Y AT (Analisis, Disefio, Implementacion y Pruebas) /

nxm.

Al aplicarle la férmula correspondiente a esta dimensién se obtiene que su agilidad sea de 0.63.
Dimension 3 (Valores Agiles).

DSDM para garantizar los elementos definidos para el primer valor agil, propone las siguientes

préacticas:

Estrategia colaborativa y cooperativa entre todos los participantes.
Es imperativo el compromiso activo del usuario.

Se requiere desarrollo iterativo e incremental.

Después de ver mencionado las practicas que garantizan el cumplimiento del valor agil analizado, se

puede concluir con la asignacion del valor correspondiente para cada elemento.

Elementos Valor Asociado
Individuos e iteraciones | Mayor valor al equipo que | 0.50

por sobre los procesos | al entorno.
y las herramientas.

Realizaciéon de iteraciones | 0.50
en todas las etapas.

Coeficiente de completitud para este valor es 1.
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Con el fin de garantizar los elementos establecidos para el segundo valor agil, DSDM define las
siguientes practicas, una para cada elemento.

Desarrollo iterativo e incremental.
Integracion de pruebas a través de todo el ciclo de vida.

Entregas frecuentes del producto.

Elementos Valor Asociado
Software activo por | Produccion de documentos | 0.20
encima de la | necesarios.
documentacion
comprensiva.
Entregas frecuentes. 0.40
Pruebas de funcionamiento | 0.40
al software

Coeficiente de completitud para este valor es 1.

DSDM define para el cumplimiento del tercer valor agil la siguiente practica:

Estrategia colaborativa y cooperativa entre todos los participantes. Por tanto tiene el valor asociado a

este elemento.

Elementos Valor de Asociado

La colaboracion con el | Frecuente relacién con el | 1
cliente méas que Ila | cliente.
negociaciéon de un
contrato.

Coeficiente de completitud para este valor es 1.

DSDM define para el cumplimiento del cuarto valor &gil la siguiente practica:

La linea de base de los requerimientos es de alto nivel. Esto permite que los requerimientos de detalle
se cambien segln se necesite y que los esenciales se capten tempranamente. Por tanto tiene el valor
asociado a este elemento. Sin embargo no cuenta con una practica para garantizar una planificacion
flexible.

|| | Elementos | Valor Asociado ||
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Responder a los | Estrategia para responder | 0.75
cambios méas que seguir | a los cambios.
estrictamente un plan.

Planificacion flexible. 0

Coeficiente de completitud para este valor es 0.75.

VAD (valores agiles) = ) coeficiente de completitud de cada valor agil - p.

VAD (valores agiles) =3.75-0=3.75

Dimensién 4 (Caracterizacion del proceso de software).

Con el fin de cubrir el ciclo de vida del software de forma completa DSDM, propone las siguientes

practicas:

— Es imperativo el compromiso activo del usuario.

— Los equipos DSDM deben tener el privilegio de tomar decisiones.

— Elfoco radica en la frecuente entrega del producto.

— Se requiere desarrollo iterativo e incremental.

— Todos los cambios durante el desarrollo son irreversibles.

— Lalinea base de los requerimientos es de alto nivel.

— Laprueba esté integrada a través de todo el ciclo de vida.

— Es esencial una estrategia colaborativa y cooperativa entre todos los participantes.

Al poseer practicas para cubrir el ciclo de vida del software, obtiene el maximo valor definido para este

elemento.
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Elementos Valor Asociado
Proceso de Desarrollo Practicas para cubrir el | 1

ciclo de vida completo del

software.

El coeficiente de completitud de este elemento es 1.

DSDM no define una practica especifica para la planificacion del proyecto, sin embargo tiene una
constante frecuencia de reuniones y talleres donde basicamente se capturan los requisitos y se

analizan todos los problemas relacionados con el producto.

Elementos Valor Asociado
Proceso de | Planificacion del proyecto. | O
Administracion del
Proyecto.

Realizacién de reuniones 0.25
frecuentemente.

El coeficiente de completitud para los elementos establecidos dentro del proceso de administracién del

proyecto es de 0.25

DSDM no propone préacticas para el elemento establecido en el control de configuracién del software.

Elementos Valor Asociado
Control de | Administracién de | O
Configuracion del | Configuracion.
Software

VAD (caracterizacion del proceso de software) = > coeficiente de completitud de los aspecto que

conforma el proceso de software - p

VAD (caracterizacion del proceso de software) =1.25-0=1.25

Dimensién 5 (Roles).

DSDM define todos los roles definidos como basicos, es importante aclarar en esta dimension que
todos los roles de desarrollo son cubiertos por programadores Senior, son aquellos con capacidad
para trabajar tanto en el disefio, el analisis, en las pruebas y las tareas de programacién. Sin embargo
La evaluacion de esta dimension esta sujeta a una penalizacion tan grande que deja sin valor a esta

dimension.
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Roles Basicos. Valor Asociado
Lider del Proyecto. 0.16
Analista 0.16
Disefiador 0.16
Programador 0.16
Arquitecto 0.16
Probador 0.16

El coeficiente de completitud es 0. Al restar 1 que es el valor obtenido por el cumplimiento de roles
basicos menos las penalizaciones da un valor negativo, pero este carece de sentido ya solo el método

esta realizado para tener como minimo valor cero.
VAD (Roles) = ) coeficiente de cada rol - p

VAD (Roles)=1-1.50=0

Agilidad Total de DSDM.

GAM (DSDM) = 1/5 } VAD (Dimensiones)

GAM (DSDM) = 1/5 * (2.40 + 0.63 + 3.75+ 1.25 +0)
GAM (DSDM) = 1.61

3.2.3. Aplicaciéon del Método a SCRUM

Antes de iniciarse con la aplicacién del método a SCRUM, vale la pena aclarar que esta metodologia
no esta disefiada para cubrir una produccién de un producto de software de forma integra, mas bien es

usado para gestionar proyectos de software.
SCRUM en la etapa de analisis lo Unico que produce es El Backlog del Producto.

Backlog del Producto: Es el inventario de funcionalidades, mejoras, tecnologia y correccién de errores
gue deben incorporarse al producto de software a través de las sucesivas iteraciones. Representa
todo aquello que esperan los clientes, usuarios y en general los interesados en el producto. Después
de la descripcion de las funcionalidades del Backlog del Producto se esta en condiciones de asegurar
gue este garantiza la obtencion de los requisitos funcionales y no funcionales del sistema asi como
una definicién de la arquitectura, ya que se deben tener bien definidos todo los aspectos relacionados
con la tecnologia y un esbozo de las interfaces por la que estard compuesta el sistema. Al cumplir con

la definicidn de estos elementos que son considerados por el método de evaluacion. Entonces obtiene
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el valor asociado con cada uno de estos y no esta sujeta a ninguna penalizacién ya que cumple

estrictamente con lo establecido para la etapa de analisis menos el disefio de algoritmos.

El coeficiente de completitud de la etapa de andlisis para SCRUM es 0.90.

Elementos Valor Asociado
Requisitos Funcionales. 0.40
Analisis Requisitos No Funcionales. 0.20
Diseiio de Algoritmos. 0
Definicion de la Arquitectura. | 0.30

SCRUM para la etapa de Disefio no define ningun artefacto. Por tanto el coeficiente de completitud es
0.

Elementos Valor Asociado
Disefio Diagrama de Clases del Disefio. 0

Al igual que en la etapa de disefio SCRUM no realiza ninguno de los elementos establecidos como
fundamentales para ser agil en la implementacion. Solo se enfoca en la codificacion a través del Sprint
Backlog que es la lista que descompone las funcionalidades del Backlog del Producto que seran

implementadas.

El coeficiente de completitud para la etapa de implementacion en SCRUM es 0.

Elementos Valor Asociado

Diagrama de Componentes. 0
Implementacion | Modelo de Implementacion. 0

Subsistema de implementacion. 0

Diagrama de Despliegue 0

SCRUM para la etapa de pruebas no define los elementos que son considerados en esta etapa. Las
pruebas al software la trata de realizar en la realizacion del Sprint y las constantes iteraciones que se

realizan a lo largo del proyecto. Por tanto el coeficiente de completitud para la etapa de pruebas es 0.

Elementos Valor Asociado
Pruebas Casos de Pruebas. 0
Plan de Pruebas. 0

Valor de la agilidad de SCRUM en la dimensién Alcance de la metodologia.

VAD (Alcance de la metodologia) = ) coeficiente de completitud de cada etapa - p.
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VAD (Alcance de la metodologia) = (0.90+0+0+0)-0

VAD (Alcance de la metodologia) = 0.90

Dimensién 2 (Atributos para obtener la agilidad)

Los valores de los indicadores relacionados con la velocidad fueron obtenidos a partir del siguiente

analisis:

Cantidad de Roles: 5: Scrum Master (Jefe del Equipo), Product Owner (Usuario interno o gerente),
Scrum Team (Equipo), Customer (Cliente) y Management (Gerente).

Duracion de las iteraciones: 4 semanas.

La puntuacion que le asigna Highsmith a SCRUM en lo referente al sistema como algo cambiante es

de 5 puntos lo que representa el 100 % y el valor del grado de agilidad para la etapa de analisis es 1.

Para el indicador relacionado con el aprendizaje solo cumplen con lo establecido por el método para
este pardmetro la etapa de analisis que define en SCRUM el Pre - Juego y en la etapa de
Implementacion define el desarrollo, ambas cumplen con la creacién de un ambiente de aprendizaje y
para el caso del desarrollo actualiza el conocimiento anterior. Por tales motivos solo reciben el valor

asociado para este indicador las etapas antes mencionadas.

El caso del indicador relacionado con la ligereza esta evaluado a consideracion del evaluador y este

caso se determino el valor 1.

Para la flexibilidad se tomo el valor definido por el método para este parametro en todas las etapas

definidas.
\% D A L F

Etapas

Analisis 1 1 1 1
Disefio 0 0 1 1
Implementacion 0 1 1 1
Pruebas 0 0 0 1
Total 2 1 2 3 4
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VAD (Parametros relacionados con la agilidad) = Y AT (Analisis, Disefio, Implementacion y Pruebas) /

nxm.
Al aplicarle la formula correspondiente a esta dimension se obtiene que su agilidad sea de 0.6.
Dimension 3 (Valores Agiles).

Con el fin de garantizar un mayor valor al equipo que al entorno de trabajo SCRUM propone las
siguientes practicas: Planificacién del Sprint y las Reuniones Diarias y para la realizacion de
iteraciones en todas las etapas lo define en su filosofia de iterar cada vez que se obtenga un Sprint del
producto. Al garantizar practicas para los dos elementos definidos en este valor agil, obtiene el valor

asociado a ambos.

Elementos Valor Asociado
Individuos e iteraciones | Mayor valor al equipo que | 0.50

por sobre los procesos | al entorno.
y las herramientas.

Realizacion de iteraciones | 0.50
en todas las etapas.

SCRUM para garantizar los elementos definidos para el segundo valor agil, propone las siguientes

préacticas:

Sprint y las Revisiones del Sprint estas son para la entrega frecuente y las pruebas de funcionamiento
del software. Sin embargo no propone practicas que garanticen la produccion de los documentos

necesarios, pero si en su filosofia define la obtencién de estos.

Al garantizar los elementos definidos para este valor, obtiene el maximo coeficiente de completitud que

es 1.
Elementos Valor Asociado
Software activo por | Produccién de documentos | 0.20
encima de la | necesarios.
documentacion
comprensiva.
Entregas frecuentes. 0.40
Pruebas de funcionamiento | 0.40
al software
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La frecuente relacién con el cliente en SCRUM se logra a través de las siguientes practicas:

Backlog del Producto.

El coeficiente de completitud para este valor agil es 1.

Elementos

Valor de Rango

La colaboracién con el
cliente méas que la
negociacion de un
contrato.

Frecuente relacién con el
cliente.

1

La practica encargada de responder a los cambios El Planeamiento del Sprint. Para el segundo

elemento no define practicas, por tanto solo obtiene el valor asociado con el primero y su coeficiente

de completitud es 0.75.

Elementos

Valor Asociado

Responder a los
cambios mas que seguir
estrictamente un plan.

Estrategia para responder
a los cambios.

0.75

Planificacion flexible.

0

VAD (valores agiles) = > coeficiente de completitud de cada valor agil - p.

VAD (valores agiles) =3.75-0=3.75

Dimensidn 4 (Caracterizaciéon del proceso de software).

Practicas definidas por SCRUM para cubrir el ciclo de vida del software:

Equipo SCRUM, Backlog del Producto, Sprint y Revision del Sprint.

Como cumple con el elemento definido para el proceso de desarrollo obtiene el valor 1.

Elementos

Valor Asociado

Proceso de Desarrollo

Practicas para cubrir el
ciclo de vida completo del
software.

1
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SCRUM define para la planificacion del proyecto la fase de Planeamiento y el segundo elemento la
practica de Realizacion Diarias de reuniones.

Al cumplir con los dos elementos establecidos para el Proceso de Administracion, la evaluacion es la

maxima o sea 1.

Elementos Valor Asociado
Proceso de | Planificacion del proyecto. | 0.75
Administracion del
Proyecto.

Realizacién de reuniones 0.25
frecuentemente.

Para el control de configuracion no define ninguna practica, por tanto el valor establecido para el

correspondiente a este aspecto es 0.

Elementos Valor Asociado
Control de | Administracién de | O
Configuracion del | Configuracion.
Software

VAD (caracterizacion del proceso de software) = > coeficiente de completitud de los aspecto que

conforma el proceso de software - p

VAD (caracterizacion del proceso de software) =2 -0=2

Dimensién 5 (Roles).

En el analisis realizado para la verificacion de los roles definidos por SCRUM en cuanto a los
establecidos como basicos para el desarrollo de un software, fueron identificados las siguientes
relaciones:

SCRUM Master cumple la funcién del Lider de Proyecto.

Producto Owner cumple la funcién de Analista.

Algo tipico de esta metodologia es la definicién del equipo Scrum el cual lo integran Programadores,
Disefiadores de Interfaz y Probadores es importante aclarar que la composicion del equipo puede
estar formada de 5 a 10 integrantes. Entre los roles no definidos como basicos se encuentran el

Cliente y el Gerente lo cual provocarian una penalizacién de 0.20 entre ambos.
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Roles Basicos. Valor Asociado
Lider del Proyecto. 0.16

Analista 0.16

Disefiador 0.16
Programador 0.16
Arquitecto 0

Probador 0.16

VAD (Roles) = ) coeficiente de cada rol - p.

VAD (Roles) =0.80 — 0.20 + 0,04

Agilidad Total de SCRUM.

GAM (SCRUM) = 1/5 } VAD (Dimensiones)

GAM (SCRUM) = 1/5 * (0.90+0.60 + 3.75+ 2 + 0, 64)

GAM (SCRUM) = 1.58

3.2.4. Aplicacion del Método a RUP (Proceso Unificado del Rational).

Dimensién 1 Alcance de la metodologia

En el riguroso proceso que define RUP, para la etapa de analisis se puede incluir la fase de inicio

donde se producen los siguientes artefactos: Modelado del Negocio, Modelo de Casos de Uso del

Negocio, Modelo de Objetos, Objetos del Negocio, Requisitos, Glosario de Términos, Documento

Vision, Modelos de Casos de Usos, Especificacion de los Casos de Uso, Reglas del negocio, Listado

de Riesgos y Diagrama de Actividades. En lo referente con la arquitectura se enfoca a la vista de

casos de usos en esta etapa.

Entre todos estos artefactos solo pueden ser evaluados segun los elementos que establece el método

para la etapa de andlisis; el de los Requisitos que es donde se incluyen los Funcionales y los No

Funcionales y la definicion de la arquitectura. Por tanto al seleccionar los elementos a evaluar en la

dimensién 1, solo sera tenido en cuenta la definiciéon de requisitos y por la generacion de los demas

artefacto sera sujeto a la penalizacion cada uno de ellos.

Elementos Valor Asociado
Requisitos Funcionales. 0.40
Analisis Requisitos No Funcionales. 0.20
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Disefio de Algoritmos.

0

Definicién de la Arquitectura

0.30

El coeficiente de completitud de RUP para esta es 0.90 pero como esta sujeta a tantas penalizaciones

se queda con el valor 0.

En la etapa de disefio RUP define los siguientes artefactos: Modelo de Anales/Disefio y el Modelo de

Datos. Por lo que obtendra solamente la evaluacion del primero, ya que el segundo no esta

contemplado en el elemento que define el método para esta etapa.

Elementos

Valor Asociado

Disefio

Diagrama de Clases del Disefio.

1

El coeficiente de completitud para esta etapa en RUP es de del maximo valor, 0 sea 1 sin embargo

esta sujeta a una penalizacion de 0.1 por la generacion del Modelo de datos que no esta valorado

como elemental para ser agil en la disefio. Por tanto su coeficiente final para esta etapa es 0.90

Para la implementacién RUP cumple con todos los artefactos definidos en el método. Por tanto obtiene

el valor asignado a cada elemento.

Elementos Valor Asociado

Diagrama de Componentes. 0.25
Implementacion | Modelo de Implementacion. 0.25

Subsistema de implementacion. 0.25

Diagrama de Despliegue 0.25

En esta etapa el coeficiente de completitud para RUP es de 1. Ya que cumple con todos los elementos

establecidos para la etapa y no esta sujeta a ninguna penalizacién.

En la etapa de pruebas RUP desarrollo los siguientes artefactos:

— El plan de Pruebas.

— La estrategia de prueba.

— Los casos de pruebas.

— Los Procedimientos de prueba.
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— Ellistado de ideas de prueba.
— Ellistado de datos de prueba.

— Elresumen de la evaluacion de las pruebas.

Dentro del riguroso proceso que realiza para la etapa de pruebas encontramos los dos artefactos que
fueron definidos por el método para la agilidad en esta etapa es el caso de: El plan de pruebas y Los

casos de pruebas. Los demas artefactos estaran sujetos a la penalizacion

Elementos Valor Asociado
Pruebas Casos de Pruebas. 0.50
Plan de Pruebas. 0.50

El coeficiente de RUP en la etapa de prueba es el maximo, sin embargo es penalizada con 0.50 por el
hecho de incluir 5 artefactos que no son contemplados como elementales dentro de lo que establece

esta dimensién del método. Por tanto obtiene un coeficiente de completitud de 0.50 como final.
Valor de la agilidad de RUP en la dimension Alcance de la metodologia.

VAD (Alcance de la metodologia) = } coeficiente de completitud de cada etapa - p

VAD (Alcance de la metodologia) = (0 + 0.90+ 1+ 0.50) = 2.4

Dimensién 2 (Parametros relacionados con la agilidad)

Los valores asociados a los indicadores de cada pardmetro fueron obtenidos a partir del siguiente

analisis.
Andlisis para la obtencioén de los valores del parAmetro relacionado con la velocidad en RUP:

RUP define 14 roles ellos son: Analista de procesos del negocio, Disefiador del negocio, Revisor del
modelo del negocio (arquitecto), Analista del Sistema, Arquitecto, Especificador, Disefiador de
Interfaces, Implementador, Integrador, Revisor, Analista de prueba., Disefiador de prueba.,

Administrador de prueba y Probador.

Como define 14 roles el valor asociado para esta cantidad es 0.1
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El otro indicador del pardmetro de la velocidad es, la duracion de las iteraciones, pero RUP no define
estrictamente la duracién de estas y solo lo deja a consideracion del equipo de desarrollo. Por tanto no
se le define valor a este indicador.

A la sumatoria de los valores obtenidos en cada etapa se le suma el valor asociado a la cantidad de
roles que en el caso de RUP es 0.1 y la duracion de las iteraciones que no se define.

El caso del dinamismo no se tendra presente, ya que el analisis realizado para este parametro estuvo
basado sobre la puntuacién que le da Highsmith al sistema como algo cambiante pero solo tuvo en

cuenta las metodologias agiles.

Para el caso del aprendizaje se decide darle el maximo valor en cada etapa, ya que RUP provee un
detallado proceso de en cada etapa y esto como resulta aporta un nivel de asimilacion y aprendizaje

constante entre las fases.

El indicador relacionado con la flexibilidad esta evaluado de O en todas las etapas, ya que RUP no
tiene en su filosofia darle la bienvenida a los cambios, a partir de que ella trata de definir con exactitud
lo que realmente desea el cliente en la etapa de analisis y después se le hace un poco tedioso recibir

los cambios que quiera realizar el cliente en el transcurso del desarrollo del software.

V D A L F
Etapas
Analisis 0 1 1 0
Disefio 0 1 1 0
Implementacion 0 1 1 0
Pruebas 0 1 1 0
Total 0.1 0 4 4 0

VAD (Parametros relacionados con la agilidad) = > AT VAD (Analisis, Disefio, Implementacion y

Pruebas)/ nx m.
Al aplicarle la férmula correspondiente a esta dimensién se obtiene que su agilidad sea de 0.41.

Dimensién 3 (Valores Agiles).

RUP un cumple con ninguno de los valores agiles definidos en esta dimensién. Ya que estos fueron
definidos para el cumplimiento de las metodologias agiles. Por tanto el grado de agilidad en esta

dimension es 0.
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Dimensién 4 (Caracterizacion del proceso de software).

RUP para el proceso de desarrollo de software tiene garantizada las practicas suficientes para cubrir
de forma integra el proceso de software completo, las siguientes son:

Desarrollo de Software Iterativo

En funciéon de la cada vez mayor complejidad solicitada para los sistemas de software, ya no es
posible trabajar secuencialmente: definir primero el problema completo, luego disefiar toda la solucion,
construir el software y finalmente, testear el producto. Es necesario un enfoque iterativo, que permita
una comprension creciente del problema a través de refinamientos sucesivos, llegando a una solucion

efectiva luego de multiples iteraciones acotadas en complejidad.

RUP utiliza y soporta este enfoque iterativo que ayuda a atacar los riesgos mediante la produccion de

raleases ejecutables progresivos y frecuentes que permiten la opinién e involucramiento del usuario.

A través de las iteraciones que generan raleases ejecutables, se logra detectar en forma temprana los
desajustes e inconsistencias entre los requerimientos, el disefio, el desarrollo y la implementacion del

sistema, manteniendo al team de desarrollo focalizado en producir resultados.
Administrar los Requerimientos

Los requerimientos son las condiciones o capacidades que el sistema debe conformar. La
Administracion de Requerimientos es un enfoque sistematico para hallar, documentar, organizar y

monitorear los requerimientos cambiantes de un sistema.
Arguitectura basada en Componentes

El proceso de software debe focalizarse en el desarrollo temprano de una arquitectura robusta
ejecutable, antes de comprometer recursos para el desarrollo en gran escala. RUP describe como
disefiar una arquitectura flexible, que se acomode a los cambios, comprensible intuitivamente y
promueve una mas efectiva reutilizaciéon de software. Soporta el desarrollo de software basado en
componentes: mddulos no triviales que completan una funcion clara. RUP provee un enfoque

sistematico para definir una arquitectura utilizando componentes nuevos y preexistentes.
Modelado Visual del Software

RUP muestra como modelar el software visualmente para capturar la estructura y comportamiento de
arquitecturas y componentes. Las abstracciones visuales ayudan a comunicar diferentes aspectos del

software; comprender los requerimientos, ver como los elementos del sistema se relacionan entre si,
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mantener la consistencia entre disefio e implementacion y promover una comunicacion precisa. El
estandar UML (Lenguaje de Modelado Unificado), creado por Rational Software, es el cimiento para

una modelizacién visual exitosa.

Verificacion de la Calidad del Software

Es necesario evaluar la calidad de un sistema respecto de sus requerimientos de funcionalidad,
confiabilidad y performance. La actividad fundamental es el testing, que permite encontrar las fallas
antes de la puesta en produccién. RUP asiste en el planeamiento, disefio, implementacion, ejecucion y

evaluacion de todos estos tipos de testing.

El aseguramiento de la calidad se construye dentro del proceso, en todas las actividades, involucrando
a todos los participantes, utilizando medidas y criterios objetivos, permitiendo asi detectar e identificar
los defectos en forma temprana.

Control de los Cambios del Software

La capacidad de administrar los cambios es esencial en ambientes en los cuales el cambio es
inevitable. RUP describe como controlar, rastrear y monitorear los cambios para permitir un desarrollo
iterativo exitoso. Es también una guia para establecer espacios de trabajo seguros para cada
desarrollador, suministrando el aislamiento de los cambios hechos en otros espacios de trabajo y
controlando los cambios de todos los elementos de software (modelos, codigo, documentos, etc.).
Describe como automatizar la integracion y administrar la conformacion de raleases.

Después de ver explicado cada una de las practica que provee RUP para el ciclo de vida completo de
software se esta en condiciones de asignarle el valor maximo para el elemento definido en el proceso

de desarrollo.

Elementos Valor Asociado
Proceso de Desarrollo | Practicas para cubrir el | 1

ciclo de vida completo del
software.

En RUP la planificacion del proyecto es mas eficiente que en la mayoria de las metodologias de
desarrollo de software existentes, a pesar no establecer practicas para esta tan importante tarea. Sin
embargo garantiza tres fases en el nivel 2 de madurez de CMMI, estas son: Establecer las

Estimaciones, Desarrollar el Plan del Proyecto y Obtener el compromiso del Plan. Por riguroso énfasis
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gue realiza RUP para la planificacion del proyecto se le asigna el valor correspondiente a este
elemento.

El otro elemento analizado en el proceso de administracion del proyecto es la realizacion constante de
reuniones, pero RUP no tiene definido en su estrategia la realizacion de reuniones como otras

metodologias como es el caso de SCUM Yy XP, por tanto el valor para este elemento es 0.

Elementos Valor Asociado
Proceso de Planificacion del proyecto. 0.75
Administracion del
Proyecto.
Realizacién de reuniones 0
frecuentemente.

A pesar de ser unos de los flujos de trabajo menos implementados de RUP, la administracion de
configuracion tiene los siguientes propositos: Soportar métodos de desarrollo, mantener la integridad
del producto, Asegurar que el producto configurado esté completo y correcto, Restringir los cambios a
los artefactos basados en la politica del proyecto y por ultimo proveer pistas de auditoria de cambios a
los artefactos por qué, cuando y por quién. Por el énfasis de que realiza RUP para garantizar el control

de configuracién del software se le asigna el valor correspondiente al elemento establecido, en este

caso 1.

Elementos Valor Asociado
Control de | Administracion de |1
Configuracion del | Configuracion.
Software

VAD (caracterizacion del proceso de software) = ) coeficiente de completitud de coeficiente de

completitud de aspecto que conforma el proceso de software - p

VAD (caracterizacion del proceso de software) = (1 +0.75+1)=2.75-0=2.75

Dimensién 5 (Roles).

RUP define todos roles que se definen como elementales a tener presente en el desarrollo de de
cualquier tipo de software, sin embargo debe ser penalizada por la definicién de otros roles que no son
tenidos en cuente a la hora de desarrollar un software bajo filosofias agiles. Estos roles adicionales
son 8 lo cual se le aplicard una penalizacion de 0.1 a cada uno. El valor 0.04 corresponde al

complemento de 1.

Roles Basicos. Valor Asociado
Lider del Proyecto. 0.16
Analista 0.16
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Disefiador 0.16
Programador 0.16
Arquitecto 0.16
Probador 0.16

VAD (Roles) = ) coeficiente de cada rol - p.
VAD (Roles) =0.96 - 0.8 =0.16 + 0.04 =0.2
Agilidad Total de RUP.

GAM (RUP) = 1/5 5 VAD (Dimension i)

GAM (RUP) =1/5 * (2.4 +0.41 + 0+ 2.75 + 0.2)
GAM (RUP)=1.11

3.2.5. Limites del Método Cuantitativo para La Evaluacion de Metodologias Agiles

El maximo valor que se puede obtener con la aplicacién del método es 2.6, este se basa en la
metodologia ideal segun los elementos establecidos en cada una de las dimensiones del método.
Mientras que el menor resultado que puede arrojar el método es 0, esto implica que mientras mas

cerca este el procedimiento metodoldgico de este, mas riguroso serd su proceso de software.

3.2.6. Resultados de la aplicacion del método

Resultado de la Aplicacion del Método

" KB, 133

CSOM, 1.6 Scrum, 1.58

RUP, 1.11

—
n

Valores Agiles

—
on
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3.3.Valoracion de los resultados de la aplicacion del método.

De los valores obtenidos con la aplicacion del método vale la pena resaltar el de RUP, visto desde un
enfoque &gil. Es importante la valoracion de lo ajustable que puede convertirse esta metodologia
pesada a los entornos de desarrollo de software de forma agil, solo que el equipo de software debe
ajustarlo a sus expectativas y olvidarse de la produccion de muchos artefactos que realiza y que

pueden entorpecer un desarrollo rapido de software.

En lo referente a las Metodologias Agiles que le fue aplicado el método, es importante la reflexion de
lo alejadas que se encuentran del limite maximo definido para el método ya que su proceso de
desarrollo en el software se ve ajustado a la determinacion de pocos artefactos en las etapas
esenciales del ciclo de vida del producto de software. Es obvio que esto puede ser parte del fracaso de
un sistema si se opta por una de estas metodologias sin tener previsto la esencia para la cuales fueron

disefadas.

Los valores obtenidos en el método también pueden servir de base para la adopcién de las practicas
y las fases que realmente le convengan a un determinado equipo de desarrollo de software de una
metodologia en especifico que responda a la agilidad que realmente se desee de una determinada

etapa del ciclo de vida del software.

Una evaluacion interesante de los resultados obtenidos, seria el analisis de los valores arrojados por
las metodologias evaluadas en cada dimension. El contar con el valor de la metodologia mas agil es
de vital importancia desde la perspectiva de que se analiza el proceso de software completo desde el
punto de vista de los elementos que conforman a cada una de las dimensiones evaluadas. Pero algo
interesante resulta el saber valorar los distintos valores obtenidos en las dimensiones, ya que pueden
servir de punto de partida para la selecciébn de una determinada dimension para ser aplicada al

entorno tipico de cada cual.

La valoracién de los resultados obtenidos en cada una de las metodologias analizadas, también
estuvo sujeto a un andlisis estadistico a través de un software especializado SPSS (Statistical Product
and Service Solutions) por sus siglas en ingles. La tabla de salida resultante después de la corrida de
los datos obtenidos en cada una de las dimensiones arroja que no hay diferencias significativas entre

las muestras, la discriminacién mas significativa entre las Metodologias Agiles y las Tradicionales se
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encuentran en la dimension 3 segun los algoritmos estadisticos con los que cuenta SPSS. (Ver Anexo
5) donde se muestran los resultados obtenidos después de la corrida de los datos.

Para ver los resultados obtenidos en cada una de las dimensiones para las metodologias evaluadas
(Ver Anexo 6).

Como se ha visto en este capitulo, la aplicacion del método para la evaluacion cuantitativa de
metodologias de desarrollo de software agiles, resulta un punto de partida para un posible analisis a la
hora de seleccionar el procedimiento metodoldgico para un proyecto. Los valores obtenidos, en gran
medida brindan la posibilidad de examinar a profundidad los elementos que realmente se deben tener
en cuenta para el desarrollo agil de un determinado producto de software.

Otro aspecto importante que se logra con la aplicacion del método, es que brindaria la posibilidad de
zafarse de algunas ataduras relacionadas con las concepciones propias de los autores que abordan el
tema de de las Metodologias Agiles de una forma cualitativa o sea que solo se limitan a escribir y
opinar de estas desde el punto de vista filoséfico sin aterrizar los verdaderos elementos que

caracterizan un proceso de software agil.
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CONCLUSIONES

En la presente tesis se realiz6 un método para la evaluacion cuantitativa de Metodologias Agiles, el
cual se propone que sea tenido en cuenta para definir que tan agil es una metodologia de desarrollo
de software a partir de las dimensiones establecidas, que en esencia evalian la agilidad en los
aspectos mas significativos relacionados con el desarrollo de un software de forma répida, lograndose
ademas:

e Caracterizar las Metodologias Agiles mas reconocidas a nivel internacional.

e La definicién de las 5 dimensiones para calcular el grado de agilidad de las Metodologias
Agiles.

e La definicion de ecuaciones basadas en los coeficientes de completitud de cada dimension.

e La aplicacién del método a las Metodologias Agiles mas referenciadas y aplicadas en la
actualidad.

e Una valoracion de los resultados obtenidos con la aplicacion del método.
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RECOMENDACIONES

A patrtir de los resultados obtenidos, en la presente tesis se recomienda:

e Darle un seguimiento a esta investigacién, para una posible profundizacién del método
obtenido con el fin de incorporarle otros elementos que sean de consideracion para un enfoque
agil entre ellos definir con exactitud los valores asociados al indicador relacionado con el
parametro ligereza de la dimension 2, partiendo de la semantica propia del lenguaje de

modelado que usen en su entorno de desarrollo.

e Se le recomienda a La Universidad de las Ciencias Informaticas y en especial a La Facultad 3,
gue disefien cursos optativos donde puedan ser evaluadas las metodologias agiles de
desarrollo de software a partir del método realizado, para que los estudiantes y profesores
interesados en el tema puedan observar de forma objetiva que tan agil son los procedimientos

metodoldgicos existentes.
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ANEXOS

Anexo 1 Evaluacién de Highsmith para el sistema como algo cambiante.

Anexos

CMM | ASD | Crystal

DSDM | FDD

LD

Serum

Sistema como algo
cambiante

._.
LA
.

L

Ln

Anexo 2 Plantilla de Historia de Usuarios

Historia de Usuario

MNamero: Nombre Historia de Usuario:

Modificacion de Historia de Usuario Nimero:

Usuario:

lteracion Asignada:

Prioridad en Negocio:

{Alta | Media / Baja)

Puntos Estimados:

Riesgo en Desarrollo:

{Alto | Medio / Bajo)

Puntos Reales:

Descripcion:

Observaciones:
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Anexo 3 Tarjeta CRC (Ejemplo)

Tarjeta CRC para la Clase Course

MNombre de la clase Courge

Responsabilidades

Colaboradores

Servicios entregados< Agregar un estudiants

Student

Saber los prerequisitos

Conocimiento interno Saber cuando el curso es dado

Saber donde es dado el cursc

Anexo 4 Plantilla de Caso de Prueba

Caso de Prueba de Aceptacidn

Codigo Caso de Prueba: Namero Historia de Usuario:

Descripciéon de la Prueba:

Condiciones de Ejecucion:

Entrada / Pasos de ejecucidn:

Resultado Esperado:

Evaluacién de la Prueba:

Anexos
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Anexos

Anexo 5 (Salida de SPSS)

NPar Tests
Hotes

Ouipui Created 23-MAY-2008 09:18.44
Comments

Filter <nomnes

Weight LHone
Input

Split File “rofes

M of Rows in Working Data File 4

Definition of Missing User-defined missing values are treated as missing.
Missing Value Handling

Cases Used Btatistics for each test are based on all cases with valid data for the variable(s) used in that test.

MNPAR TESTE
P—— I-W= dimension] dimensiond dimensiond dirensiond dithensions BY Tipo(l &
L MALSEING ANALYSIZ
MIETHOD=MC CIH(P%) 3 AMPLES(10000).

Elapsed Time 0:00:00.14
Resources Mumber of Cases Allowed(a) 47662

Time for Exact Statistics 0:00:00.12
aBased on availability of workspace memory.
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Anexos

Mann-Whitney Test
Ranks
Tipe N Mean Rank | Sum of Ranks
100 3 233 7.00
dimensionl 200 |1 3.00 3.00
Total 4
100 = 3.00 o.00
dimension2 200 |1 1.00 1.00
Total 4
100 3 3.00 9.00
dimension3 200 |1 1.00 1.00
Total 4
100 = 2.00 6.00
dimensiond 200 |1 4.00 400
Total 4
100 = 287 2.00
dimensions 200 |1 2.00 2.00
Total 4
Test Statistica(c)
dimensionl |dimension2 dimension3 dimenmsiond dimensionS
Mann-Whitney U 1.000 oo oo naa 1.000
Wilcoxon W 7.000 1.000 1.000 £.000 2.000
Z -.447 -1542 -1.732 -1.414 - 447
Asymip. Sig. (2-tailed) B35 120 D23 157 B35
Exact Sig. [2*(]1-tailed Sig.)] 1.000¢ =) S00¢) 000 5007 =) 1.000¢ =)
Sig. 1.0007 k) 5010 25200 25200) 1.0000t)
Monte Carle Sig. (2-tailed) 900 Confidence Interval Lower Bound 1.000 Az 240 241 1.000
Upper Bound 1.000 514 263 263 1.000
Sig. S04k 2470k 2520k 25208) A6k
Monte Carle Sig. (1-tailed) 99%% Confidence Inierval Lower Bound 491 236 240 241 A5
Upper Bound 317 258 263 263 509

aMot corrected for ties.
b Based on 10000 sampled tables with starting seed 334431365,
¢ Crouping Variable: Tipo
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Anexos

Anexo 6 (Valor obtenido en cada dimension)

Dimension 1
4
5 T T e P
$ 31 D I 2 e
f— RUP, 2.4
m ------------------------------------
<
m - -d 0  |eeceeccecececceeceeceeeeee
@ DSDM, 1.5
o
~
>
Dimension 2

SRR i)+ 7 DN AU

O el o

.2)

- RUB, 0,41

e

°

o

>
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Valores Agiles

Dimension 3

Valores Agiles

Dimension 4
3 RUP, 2,75
p -0 EETIRSRTRSRRRRSRSR ) R
29 eI [
DS, 1,25 Seram, 125
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Anexos

Dimension 5

RUP, 0,2

Valores Agiles
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GLOSARIO DE TERMINOS

GLOSARIO DE TERMINOS

Ingenieria de Software: Es una tecnologia multicapa en la que, se pueden identificar: los métodos
(indican como construir técnicamente el software), el proceso (es el fundamento de La Ingenieria de
Software, es la unién que mantiene juntas las capas de la tecnologia) y las herramientas (soporte
automatico o semiautomatico para el proceso y los métodos)

Metodologias: Se refiere a los métodos de investigacion en una ciencia. Se entiende como la parte
del proceso de investigacion que permite sistematizar los métodos y las técnicas necesarios para

llevarla a cabo. Define Quién debe hacer, Qué, Cuando y Como debe hacerlo.

Metodologias de Desarrollo: Se define como un conjunto de filosofias, etapas, procedimientos,
reglas, técnicas, herramientas, documentacion y aspectos de formacién para los desarrolladores de

sistemas de informacion.

Metodologia Agil: Constituyen un nuevo enfoque en el desarrollo de software, mejor aceptado por los
desarrolladores de proyectos que las metodologias convencionales debido a la simplicidad de sus
reglas y practicas, su orientacion a equipos de desarrollo de pequefio tamafo, su flexibilidad ante los

cambios y su ideologia de colaboracion .

Agilidad: Ligero, pronto, expedito, se dice de la persona que mueve o utiliza sus miembros con
soltura. También se pude describir a la agilidad como una combinacion de flexibilidad, velocidad y
elasticidad. En el entorno de la investigacién es la habilidad de responder de forma versatil al cambio

para maximizar los beneficios.

Ciclo de Vida: Es un proceso por el cual los analistas de sistemas, los ingenieros de software, los

programadores y los usuarios finales elaboran sistemas de informacion y aplicaciones informaticas.

Gurus: Une la experiencia de una veintena de profesionales de la comunicacién, tan conocedores

como apasionados del mundo de las nuevas tecnologias de la informacién e Internet.

Iteraciones: En el contexto de un proyecto de software se refieren a la técnica de desarrollar y
entregar componentes incrementales de funcionalidades del negocio. Una iteracién resulta en uno o
mas paquetes atébmicos y completos del trabajo del proyecto que pueda realizar alguna funcién

tangible del negocio. Multiples iteraciones contribuyen a crear un producto completamente entregable.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Stakeholders: Partes involucradas en el proceso de desarrollo de un software que esperan recibir un
beneficio del mismo. (Usuarios, Clientes, Managers).

Release: Lanzamiento de la versiéon definitiva de un producto final a menos que aparezcan errores

que lo impidan.

Refactoring. Técnica que mantiene intacto el funcionamiento del software mejorando la estructura

interna del mismo.

Etapas Basicas: Entiéndanse por estas aquellas fases esenciales del ciclo de vida de un software

como es el caso del andlisis, disefio, implementacion y pruebas.

Modelos Esenciales: Se refiere a los artefactos esenciales que se deben obtener en cada etapa

basica del proceso de software.
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