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RESUMEN

El proceso de documentacion de software ha alcanzado un auge considerable en los
tltimos tiempos, lo que garantiza un software con mayor calidad. La Universidad de las
Ciencias Informaticas (UCI), no se ha mantenido al margen de este desarrollo, creando el
expediente de proyecto. Pero debido a que muchos de los grupos de trabajo,
fundamentalmente lo pertenecientes al Polo de Software Libre de la Facultad 10, tienen
como politica la adaptacion de su documentacion a las metodologias agiles, la aplicacion de
este expediente no ha cubierto sus necesidades. Por lo que proponer un expediente de
proyecto, que guie el proceso de documentacion, en estos proyectos, es el objetivo de la

investigacion.

En la investigacion se sistematizan los elementos més significativos a tener en cuenta al
documentar, centrando el estudio inicialmente en definir, basados en criterios de
especialistas, qué es un expediente de proyecto. Ademas se analizan aspectos claves para
la creacion del mismo, tales como, el modelo de calidad que dirige el proceso de
aseguramiento de la calidad, asi como la metodologia en la que esta centrado el proceso de
desarrollo de software en los proyectos. Por lo que surge la necesidad, de realizar un
analisis de las principales caracteristicas de los proyectos de la Facultad 10, del Polo de
Software Libre, y posteriormente valorar las ventajas y desventajas del expediente que esta

aplicAndose en ellos.

Esta tesis ofrece una solucién a algunos de los problemas al documentar, existentes en los
proyectos productivos, a partir de la adaptabilidad del expediente a las metodologias agiles.
Lo que garantiza un proceso de documentacién, con mayor calidad y menor tiempo de

realizacion.

Palabras claves: Metodologias agiles, proceso de documentacién, expediente de proyecto,

proyectos productivos.
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Introduccion

INTRODUCCION

En la actualidad la industria del software se abre paso, cada vez con mayor fuerza en
instituciones, empresas y administraciones publicas a nivel mundial, muchos son los paises
gue se han trazado como propésito, el logro de un desarrollo exhaustivo de la produccion
del software y una respetada posicion en el mercado.

Cuba, a pesar de ser un pais bloqueado y del tercer mundo, no se ha mantenido al margen
de este desarrollo, y se ha propuesto garantizar que el sustento de la economia esté
basado en las producciones intelectuales, por lo que en estos momentos el campo de la
informatica, que esta dando grandes pasos de avance, puede aportar mucho a los ingresos

del pais por conceptos de produccion de software.

Por ello se han creado todos los mecanismos e instituciones que logren que la produccion
de software se eleve, una de estas instituciones es la UCI, surgida en el afio 2002 en medio
de la Batalla de Ideas, con el colosal propésito de convertirse en un pilar fundamental dentro
del desarrollo de software en el pais. “Los objetivos de esta instituciébn son altamente
estratégicos. Al enemigo le va a preocupar diez veces mas que cuando era un centro de
exploracion radioelectrénica, porque este es un centro estratégico del futuro y para el
desarrollo del pais” (Ruz, 2002)

La UCI, para lograr un mejor desarrollo productivo, y cumplir con el objetivo fundamental por
el que fue creada, se ha dividido en diez facultades, cada una de estas con un perfil de

trabajo diferente, pero orientados todos al desarrollo informatico.

Estas facultades han sido el espacio donde la produccion de software ha alcanzado un auge
considerable y se ha convertido en la actividad esencial, siendo una necesidad el
perfeccionamiento de los proyectos productivos que en ella se desarrollan, asi como de los
procesos que se llevan a cabo para garantizar que el ciclo de vida del software se recoja de

forma eficiente en los expedientes de proyecto.

Por el valor que poseen estos expedientes, a la hora de medir la calidad de los productos
desarrollados por los proyectos productivos, la Direccién de Calidad de la UCI cre6 un
expediente de proyecto, el cual se utiliza en cada uno de estos grupos de trabajo, pero
debido a su estandarizacién y a la diversidad de perfiles que tiene la universidad, han

surgido algunos problemas, tales como:
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> El expediente posee plantillas que no son necesarias en algunos proyectos.
> Los desarrolladores emplean demasiado tiempo en la documentacion.

» Muchas plantillas de las que conforman el expediente reiteran la misma

informacion.

Todas estas dificultades conducen al planteamiento de que en los proyectos productivos,
del Polo de Software Libre de la Facultad 10, debido a que tienen como politica la
adaptacion de su documentacion a la metodologia utilizada, en este caso las metodologias
agiles, el expediente de proyecto confeccionado por la Direccion de Calidad de Software de

la universidad, no satisface de manera global sus necesidades y especificidades.

Ademas, teniendo en cuenta la caracteristica fundamental de las metodologias agiles, de no
necesitar documentaciones extensas, solo los documentos que solicite el cliente y los que
sean imprescindibles para la reutilizacién del software, muchas de las plantillas que
conforman a este expediente no son necesarias para proyectos del Polo de Software Libre,
mientras que otros necesitan algunas plantillas que no estan incluidas en el mismo. Esta
estandarizacion afecta la calidad de la informacion recogida en los expedientes de proyecto

y demoran el trabajo de los desarrolladores de software.

No cabe duda de que el tema es de imperante actualidad. La necesidad de desarrollar una
nueva forma de recolectar informacion relativa a la produccién de software se hace
indispensable, pues seria una alternativa para aquellos proyectos del Polo de Software

Libre, y una manera de reflejar sus particularidades en los expedientes de proyecto.

Para tratar de convertir esta necesidad en una realidad y perfeccionar el desarrollo de la
produccion, se ha planteado el siguiente problema cientifico, el expediente de proyecto
gue existe actualmente no puede aplicarse en su totalidad a los proyectos productivos del
Polo de Software Libre, de la Facultad 10.

Para lograr obtener una solucion fructifera, que erradique total o parcialmente el problema
planteado, se necesita realizar un estudio exhaustivo del tema a tratar, por lo que el objeto
de estudio de la investigacion lo constituye el proceso de desarrollo de software. Pero para
garantizar que el analisis sea mas focalizado se trabaja en el siguiente campo de accién,

el proceso de documentacion en las metodologias agiles XP y Scrum.
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Una vez definido lo anterior, nos planteamos el siguiente objetivo general, elaborar una
propuesta de expediente de proyecto que satisfaga las necesidades de los proyectos
productivos del Polo de Software Libre, de la Facultad 10.

Para alcanzar el objetivo propuesto y teniendo como base el problema a resolver, se
definen las siguientes preguntas cientificas:

> ¢Cudles son los antecedentes y estado actual del proceso de documentacion del

software en el mundo Contemporaneo?

> ¢Qué elementos deben tenerse en cuenta para la realizacion de un expediente de
proyecto que satisfaga las necesidades de los proyectos productivos, del Polo de

Software Libre?
» ¢Cudles son los componentes y relaciones que se deben tener en cuenta para

modelar un expediente de proyecto?

Para cumplimentar el objetivo trazado y ratificar las preguntas cientificas establecidas, se

proponen las siguientes tareas de la investigacion:
» Sistematizacion de lo relativo al proceso de documentacién de software en el mundo
Contemporaneo.

— Estudio de los elementos significativos, del proceso de documentacion de

software.

— Analisis de las metodologias &giles utilizadas en los proyectos productivos
del Polo de Software Libre, de la Facultad 10.

— Estudio de los modelos de calidad mas utilizados para el trabajo con

metodologias agiles.

» ldentificacion de los elementos que deben tenerse en cuenta, para la realizacion de
un expediente gque responda a las necesidades de los proyectos productivos del

Polo de Software Libre.

— Estudio de los modelos de calidad mas utilizados para el trabajo con

metodologias agiles.

— Caracterizacion de los proyectos productivos del Polo de Software Libre, de
la Facultad 10.

— Valoracion del expediente de proyecto vigente en la universidad.
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> Elaboracion de un expediente para los proyectos productivos del Polo de Software
Libre, de la Facultad 10.

Para darle cumplimiento a las tareas propuestas con anterioridad, se utilizaran los métodos

cientificos siguientes:

Métodos tedricos:

Analitico — sintético: este método posibilitd distinguir los elementos relacionados con los
expedientes de proyecto y proceder a realizar una revision ordenada de cada uno de ellos,
para posteriormente procesar toda la informacién y poder sintetizar, asi como diferenciar
cada una de las caracteristicas de los expedientes de proyecto. Ademas permitié extraer los
elementos mas significativos teniendo en cuenta el objeto de estudio. Estas operaciones no
son independientes, pues el analisis del objeto se realiza a partir de la relacién que existe
entre los elementos que lo conforman y a su vez, el proceso de sintesis se produce sobre la

base de la integracién de los resultados previos del analisis.

Historico — l6gico: este método permiti6 conocer los antecedentes y tendencias mas
actuales de los expedientes de proyecto en el mundo, en Cuba y mas especificamente en la
UCI, al estar vinculado al conocimiento de las distintas etapas de los objetos en su sucesion
cronolégica. Mediante este método, se analizd la trayectoria concreta de la teoria, su
condicionamiento en los diferentes periodos de la historia y al basarse en el desarrollo

histdrico, pone de manifiesto la l6gica interna de su desarrollo, su teoria y su esencia.

Modelacion: este método brindé la posibilidad de modelar un expediente para los proyectos
productivos, del Polo de Software Libre, de la Facultad 10, es decir, de modelar un

procedimiento de trabajo.

Métodos empiricos:

Observacion: este método permitié constatar los problemas que existen en el proceso de
recopilacién de informacion por parte de los expedientes de proyecto, por falta de una
adaptacion de los mismos a las caracteristicas especificas de los proyectos productivos,

precisamente tras estos problemas es gque surge la idea de realizar la investigacion.

Entrevista: esta técnica propicié la obtencién de informacion por parte de los lideres de
proyecto, asi como algunos de los roles mas importantes dentro de los proyectos, tales

como disefiadores, analistas, etc., con el fin de conocer en qué estado se encuentra el tema
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de la recopilacion de la informacion en los expedientes de proyecto, asi como sus criterios
sobre la implantaciéon de un nuevo expediente, que satisfaga sus necesidades.

Esta investigacion brinda como aporte tedrico, una variante que constituye una alternativa
para desarrollar el proceso de recopilacion de informacién, que debe conformar los
expedientes de proyecto, respondiendo a las necesidades especificas de los proyectos
productivos del Polo de Software Libre, en la Facultad 10 de la UCI.

La significacion préactica estd dada por la disponibilidad de un expediente, para los
proyectos productivos del Polo de Software Libre, lo que posibilita la adaptabilidad de la
documentacion de estos grupos de trabajo, a las metodologias agiles, garantizando acortar

los plazos de desarrollo de software, asi como sus costos.

El presente trabajo esta estructurado en una introduccion, tres capitulos, las conclusiones y

las recomendaciones.

En el Capitulo 1, se abordan los temas relacionados con el marco teérico de la
investigacion, es decir, los expedientes de proyecto, conceptos, antecedentes, elementos
del proceso de documentacién y reflexiones que permiten el esclarecer la importancia de su
adecuada aplicacion en los proyectos productivos, asi como algunos aspectos relacionados

con la calidad de los mismos.

En el Capitulo 2 se realiza una caracterizacion de los proyectos productivos de la Facultad
10, del Polo de Software Libre, para conocer su estado actual, informando los resultados de
la utilizacién del expediente de proyecto en cada uno de ellos y de esta forma analizar como
marcha el proceso de recopilacién de informacion. Ademas se realiza una valoracion del
expediente de proyecto que esta vigente, y que fue creado por la Direccion de Calidad de la
UCI, para de esta forma definir el expediente de proyecto propuesto, estableciendo una

estrategia para su uso en la Facultad 10.

En el Capitulo 3 se presentan el nuevo expediente, el cual sera factible para los proyectos

productivos de esta facultad.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA.

Introduccidn

El software en la actualidad es una parte critica de todo negocio, debido a la calidad
insuficiente o variable que se percibe en su desarrollo, especificamente en el proceso de
recopilacién de informacion, desde que se inicia su creacion. Para resolver este problema
se ha optado por mejorar el proceso de gestion de la documentacion, o sea la forma en que
deben recogerse las caracteristicas del producto software desde su fase inicial de

desarrollo, hasta el momento que esta en manos de los usuarios finales.

A lo largo de los afios han existido diversos criterios para llevar a cabo este proceso de
documentacion, sin embargo no se ha podido alcanzar ain un equilibrio, pues no existe un
patron que proporcione igualdad en este aspecto, es decir, cada empresa o institucion
desarrolladora de software garantiza que su producto este bien documentado pero sin
seguir ningun estandar, incluso aparece muy poca informacion de este tema, solo tratan de
llevar a la par del desarrollo del software el llenado de aquellas plantillas que respondan al
modelo de calidad y a la metodologia escogida para regir su trabajo. EI documento que
recoge todas estas plantillas es conocido hoy en dia en nuestro pais, como “expediente de

proyecto.”

1.1 Definicién de un expediente de proyecto.

Luego de una sistematizacién sobre el tema de los expedientes de proyecto, se obtuvo
como resultado, que no existe una fecha exacta en la cual enmarcar el surgimiento de la
documentacion de software. Pero es con el nacimiento de la primera computadora
comercial en 1951, que surgio la necesidad de desarrollar una industria de software, que
dirigiera la produccion del mismo, aunque su origen se situ6 en 1955, afio en el que nacié la
primera empresa productora de software independiente, conocida como la Computer Usage
Company (CUC). Por lo tanto, se toma la década de los cincuenta, como el periodo de
nacimiento de la documentacion de software, teniendo como base que un software, siempre

estd acompafnado de algin documento que facilite su uso o comprension.

Con el transcurso de los afios, se ha ido perfeccionando el uso de esta documentacioén, y es
ya en la actualidad una realidad, que todas las empresas productoras de software,
mantienen un registro de la documentacion de sus productos de una forma organizada y

clara, lo que si no aparece en ninguna de las bibliografias que tratan el tema de la



Capitulo 1

documentacion de proyectos es la manera en que lo hacen, y mucho menos el nombre que
lleva este registro. En la UCI por acuerdo de su Departamento de Calidad, al documento
gue recoge detalladamente la documentacion de cada uno de los productos software que se
desarrollan en los proyectos productivos, se les llamé expediente de proyecto.

El ingeniero Yanko Hernandez Valdés, asesor de la Direccion de Calidad, en la Facultad 10,
define a un expediente de proyecto como la forma de registro de todos los sucesos,
elementos usados y cualquier otro tipo de acontecimiento que sea necesario documentar a
lo largo del ciclo de vida del software. Su objetivo es registrar todo el ciclo de forma tal que
no se pierdan elementos generados para garantizar la no duplicaciéon de esfuerzos y

acceder facilmente a cualquier necesidad de informacion.

El ingeniero Ramsés Delgado, especialista de la Direccion de Calidad, define al expediente
de proyecto como la herramienta que agrupa y organiza todos los artefactos que se generan

durante el desarrollo de software.

Las definiciones anteriores reflejan de manera general el objetivo fundamental de un
expediente de proyecto, que no es mas que organizar y registrar el ciclo de vida del
software, pero las autoras de esta investigacion teniendo en cuenta lo antes planteado, asi
como las experiencias personales adquiridas en entrevistas realizadas a lideres de
proyecto, definen al expediente de proyecto, como la forma mas inmediata de registrar el
ciclo de vida de un software, garantizando el almacenamiento de la informacién mas
relevante y necesaria del producto, para una posible reutilizacion de la misma. El
expediente debe poseer como caracteristica fundamental, una estructura que proporcione
organizacién y que permita el control de cada uno de los artefactos generados, sin permitir
la repeticion innecesaria de informacién, asi como el exceso de dedicacién y esfuerzo de los

desarrolladores en el proceso de documentacion.

1.1.1 Aspectos para documentar correctamente un sistema de software.

Un software pobremente documentado carece de valor aunque haya funcionado bien en
alguna ocasion. En el caso de programas pequefios y poco importantes que sélo se utilizan
durante un corto periodo de tiempo, algunos comentarios en el codigo podrian ser
suficientes. No obstante, la mayoria de los programas cuya Unica documentacion es el
cbdigo, quedan obsoletos rapidamente y es imposible mantenerlos, por lo que se hace
necesario desde un inicio, recopilar toda la informacioén relevante sobre el ciclo de vida del

software.



Capitulo 1

A menos que se viva en un mundo en el que nada cambia, siempre se tendra que volver a
consultar el cédigo que ya esta escrito. Poniéndose en duda decisiones que se tomaron
durante el desarrollo del mismo. Por lo que, si no se documentan cada una de estas
decisiones, se cometeran siempre los mismos errores, y se perdera tiempo tratando de
comprender lo que se pudo haber descrito facilmente en una ocasion. La falta de
documentacion no sélo genera trabajo adicional, sino que también tiende a dafar la calidad
del codigo. Si no se posee una nitida caracterizacion del problema, es imposible que se

desarrolle una solucién clara.

Aprender a documentar software es una tarea complicada y exige un criterio de ingenieria
maduro. Ademas hacerlo de manera demasiado concisa es un error habitual, pero el otro
extremo puede resultar igual de perjudicial: si se escriben documentaciones muy extensas,
éstas desconcentraran la atencién del lector y constituiran una carga a la hora de
conservarlas. Es esencial documentar sélo los asuntos correctos y necesarios. La
documentacion no sirve de ayuda para nadie si su extensién desanima a las personas a la

hora de leerla y hacerla.

Generalmente los desarrolladores de software tienden a mostrarse resistentes ante los
problemas de documentacién. Demuestra poca vision del futuro, si se conoce que existen
problemas en el software tanto en el disefio, como en el cédigo fuente y no se plasma en la
documentacion hasta que se solucione, esto hara que el lector ahorre tiempo dandole
vueltas a algo que es erréneo, y sabra a donde tiene que remitirse si encuentra problemas,
ademas tendra una documentacion mas util y honesta, de lo contrario no se desarrolla el

proceso de documentacion hasta que no se rectifiquen los errores.

Otro asunto es en qué momento documentar. Aunque algunas veces es conveniente
posponer la tarea de la documentacibn mientras se realizan experimentos, los
programadores con experiencia y que disponen de tiempo suelen documentar de forma
metddica incluso el cédigo provisional, los analisis de un problema inicial y los borradores
de un disefio. Se cree que esto hace que la experimentacion sea mas productiva. Ademas,

debido al habito de documentar, les resulta normal escribir a medida que van avanzando.

En la actualidad el proceso de recopilacién de informacién se vuelve bastante tedioso para
los desarrolladores de software, pues debido a la dinAmica de la produccion, en muchas
ocasiones se dedica mas tiempo al proceso de documentar, que al desarrollo del producto.
Ademas existen otras razones que provocan el rechazo a documentar el software, segun lo

planteado por Nufiez Zuleta en el 2008, tales como:



Capitulo 1

» La documentacién se vuelve obsoleta desde el momento que la escribes: es
decir lo que se escribe hoy, quizas se tenga que cambiar mafiana, pues el software
cambia, salen errores, hay mas o menos funcionalidades, y todo esto incluye

transformaciones en la documentacion.

» No hay tiempo para la documentacion: al menos que tengas un escritor técnico
(tecnical writer) seguramente un desarrollador es quien se encarga de esta tarea.
Por supuesto no es la Unica actividad que tendra que hacer y al menos que sea la

documentacion del usuario esta fase tendra una baja prioridad.

> No es bien vista: en la mayoria de los casos, para los desarrolladores es un estorbo
la documentacion, por muchas razones: hay actividades mas importantes que
realizar, como por ejemplo: codigo, pruebas, soporte. Ademas en varias ocasiones la

documentacion se lleva mas tiempo que el desarrollo del software. (Nufiez, 2006)

Debido a los aspectos antes mencionados, es que se necesita que en la actualidad se
utilicen metodologias de desarrollo de software que aporten nuevas formas para
documentar, teniendo en cuenta que la mayoria de los proyectos son de pequefio formato,
fundamentalmente los que trabajan con software libre y aplican metodologias agiles, para
de esta forma lograr productos que posean una documentacion util, pero a la vez no haya

sido un obstéaculo para los desarrolladores.

1.2 Metodologias de desarrollo de software.

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de procedimientos, técnicas y
ayudas a la documentacién para el desarrollo de productos software. Es como un libro de
recetas de cocina, en el que se van indicando paso a paso todas las actividades a realizar
para lograr el producto informatico deseado, indicando ademas qué personas deben
participar en el desarrollo de las actividades y qué papel deben de tener. Ademas detallan la
informacién que se debe producir como resultado de una actividad y la informacién

necesaria para comenzarla (Menéndez, 2005).

Las técnicas indican como debe ser realizada una actividad determinada e identificada en la
metodologia. Combinan el empleo de modelos o representaciones gréaficas junto con el
empleo de procedimientos detallados. Se debe tener en consideracion que una técnica
determinada puede ser utilizada en una o mas actividades de la metodologia de desarrollo
de software. Ademas se debe tener mucho cuidado cuando se quiere cambiar una técnica

por otra.
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1.2.1 Metodologias agiles.

Las Metodologias Agiles o “Ligeras” 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 orientacién a equipos

de desarrollo de pequefio tamafo, su flexibilidad ante los cambios y su ideologia de

colaboracion (Gallo, 2006).

De manera general, las metodologias agiles pueden explicarse a través de los siguientes 4

principios fundamentales:

1.

Al individuo y las interacciones del equipo de desarrollo sobre el proceso y las
herramientas. Dado que el proceso de desarrollo es creativo, no es posible pensar

gue las personas trabajen respondiendo a 6rdenes o procesos rigidos.

Desarrollar software que funcione es mas importante que conseguir una buena
documentacion. Puesto que si el software no funciona la documentacion no vale de
nada. A nivel interno puede haber documentacién, pero solo la necesaria y a nivel

externo lo que el cliente requiera.

La colaboracion con el cliente mas que la negociacién de un contrato. Supone que la
satisfaccién del cliente con el producto sera mayor, mientras exista una conversacion

y realimentacion continua entre este y la empresa.

Responder a los cambios mas que seguir estrictamente un plan. Puesto que si un
proyecto de software no es capaz de adaptarse a los cambios fracasara,
especialmente en productos de gran envergadura. La estrategia de planificacion se
basa en: planes detallados para las proximas semanas, planes aproximados para los

préximos meses y muy generales para plazos mayores.

A nivel mundial existen varias metodologias para el desarrollo de software que pueden ser

catalogadas de agiles. Cada una con caracteristicas especificas, por lo que es importante

realizar un andlisis, antes de aplicar cualquiera de ellas un proyecto. Dentro de las mas

conocidas podemaos citar:

>
>
>
>

XP (Extreme Programming — Kent Beck).
SCRUM (Jeff Sutherland, Ken Schwaber).
Crystal (Alistair Cockburn).

DSDM (DSDM Consortium).

10
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» Feature Driven Development (Jeff deLuca, Peter Coad, Together Soft).
» Adaptive Software Development (Jim Highsmith).

» Lean Development (Mary y Tom Poppendieck, Robert Charette).

De todas las metodologias agiles citadas, se analizaran so6lo dos de ellas, XP y Scrum, las
cuales tienen un gran peso en el mundo digital. Este binomio fue escogido por la ingeniera
Malay Rodriguez Villar en el afio 2007, llamandolo MA-MRV-UR1 (Metodologias Agiles -
Malay Rodriguez Villar- Unicornios Revision 1), para ser utilizado en proyectos productivos
de la universidad, siendo aplicado este afio en los pertenecientes al Polo de Software Libre,
de la Facultad 10, y tomado como referencia para el desarrollo de esta investigacion. A
continuacion se caracterizaran cada una de estas dos metodologias, teniendo en cuenta los

siguientes parametros:

Caracteristicas principales.
Roles.

>
>
» Ciclo de desarrollo o proceso.
>

Practicas.

1.2.1.1 Extreme Programming / Programacién Extrema (XP).

XP es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave
para el éxito en 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 coraje

para enfrentar los cambios (Beck, 2000)

La definicién planteada anteriormente por Kent Beck, recoge varios aspectos significativos
de la metodologia XP, tales como la proliferacién del trabajo en equipo, asi como la relacion
de retroalimentacion entre los clientes y los desarrolladores, pero las autoras de esta
investigacion consideran que la definicion de esta metodologia puede ser mucho mas
amplia, y la definen de la siguiente forma: XP es una metodologia de desarrollo agil, basada
en una serie de valores y de practicas que persiguen el objetivo de aumentar la
productividad a la hora de desarrollar programas. Tiene como filosofia fundamental la
satisfaccion de las necesidades del cliente, por lo que se integra como una parte mas del

equipo de desarrollo. Ademas permite la simplicidad en el trabajo del equipo, la

11
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comunicacion entre clientes y desarrolladores, asi como la retroalimentacion o reutilizacion
del codigo implementado. Esta metodologia esta disefiada para aplicaciones que requieren
un grupo de programadores pequefios y que poseen requisitos cambiantes, debido a su
rapida adaptabilidad a los cambios.

Caracteristicas. (Gutiérrez, 2007)

» Desarrollo iterativo e incremental: pequefias mejoras, unas tras otras.

» Pruebas unitarias continuas, frecuentemente repetidas y automatizadas, incluyendo
pruebas de regresién. Se aconseja escribir el cédigo de la prueba antes de la

codificacion.

» Programacion en parejas: se recomienda que las tareas de desarrollo se lleven a
cabo por dos personas en un mismo puesto. Se supone que la mayor calidad del
cédigo escrito de esta manera- el codigo es revisado y discutido mientras se escribe-

es mas importante que la posible pérdida de productividad inmediata.

» Frecuente interaccion del equipo de programacion con el cliente o usuario. Se

recomienda que un representante del cliente trabaje junto al equipo de desarrollo.
» Correccién de todos los errores antes de afadir nueva funcionalidad.

» Refactorizaciéon del codigo, es decir, reescribir ciertas partes del codigo para
aumentar su legibilidad y mantenibilidad pero sin modificar su comportamiento. Las
pruebas han de garantizar que en la refactorizacion no se ha introducido ningun

fallo.

» Propiedad del cddigo compartida: en vez de dividir la responsabilidad en el
desarrollo de cada mddulo en grupos de trabajo distintos, este método promueve el
que todo el personal pueda corregir y extender cualquier parte del proyecto. Las
frecuentes pruebas de regresion garantizan que los posibles errores sean

detectados.

» Simplicidad en el cédigo: es la mejor manera de que las cosas funcionen. Cuando
todo funcione se podra afadir otra funcionalidad si es necesario. La programacion
extrema apuesta que es mas sencillo hacer algo simple y tener un poco de trabajo
extra para cambiarlo si se requiere, que realizar algo complicado y quizas nunca

utilizarlo.

12
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Roles (Gutiérrez, 2007)

>

Programador. El programador escribe las pruebas unitarias y produce el codigo 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 retroalimentacion 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 que se apliquen las practicas XP y se siga el proceso

correctamente.

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

algun 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.

Ciclo de vida (Letelier, 2004)

El ciclo de vida ideal de XP incluye seis fases:

1.

Exploracion.

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 exploracion toma de pocas semanas a

13
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pocos meses, dependiendo del tamafio y familiaridad que tengan los programadores
con la tecnologia.

Planeamiento de la Entrega (Release).

El cliente establece la prioridad de cada historia de usuarios, y luego los
programadores realizan una estimacion del esfuerzo necesario de cada una de ellas.
Se toman acuerdos sobre el contenido de la primera entrega y se determina un
cronograma en conjunto con el cliente. Una entrega deberia obtenerse en no mas de
tres meses. Esta fase dura unos pocos dias, y en ella se deben incluir varias
iteraciones para lograr una entrega. El cronograma fijado en la etapa de
planeamiento se realiza a un namero de iteraciones, cada una toma de una a cuatro
semanas en ejecucion. La primera iteracion crea un sistema con la arquitectura del
sistema completo. Esto es alcanzado seleccionando las historias que haran cumplir
la construccién de la estructura para el sistema completo. El cliente decide las
historias que se seleccionaran para cada iteracion. Las pruebas funcionales creadas
por el cliente se ejecutan al final de cada iteracion. Al final de la dltima iteracion el

sistema esta listo para la produccion.

Iteraciones.

Incluye varias iteraciones sobre el sistema antes de ser entregado. El Plan de
Entrega estd 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
gque es el cliente quien decide qué historias se implementaran en cada iteracion
(para maximizar el valor de negocio). Al final de la Ultima iteracién el sistema estara
listo para entrar en produccién. Los elementos que deben tomarse en cuenta
durante la elaboracién del Plan de la Iteracion son: historias de usuario no
abordadas, velocidad del proyecto, pruebas de aceptacidon 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 programacion, cada una de ellas es asignada a
un programador como responsable, pero llevadas a cabo por parejas de

programadores.

14
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4. Produccién.

Requiere de pruebas adicionales y revisiones de rendimiento antes de que el
sistema sea trasladado al entorno del cliente. Al mismo tiempo, se deben tomar
decisiones sobre la inclusion de nuevas caracteristicas a la version actual, debido a
cambios durante esta fase. Es posible que se rebaje el tiempo que toma cada
iteracion, de tres a una semana. Las ideas que han sido propuestas y las
sugerencias son documentadas para su posterior implementacion (por ejemplo,

durante la fase de mantenimiento).

5. Mantenimiento.

Mientras la primera versiébn se encuentra en produccién, 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 produccioén. La fase de mantenimiento puede requerir nuevo personal dentro del

equipo y cambios en su estructura.

6. Muerte del Proyecto.

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

0 cuando no hay presupuesto para mantenerlo.

En la figura tomada de (Villegas, 1997) se pueden observar de forma gréafica las fases en

las que se subdivide el ciclo de vida de XP.
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Figura 1. Ciclo de vida de eXtreme Programming.

Proceso XP (Letelier, 2004)

El ciclo de desarrollo consiste a grandes rasgos, en los siguientes pasos:

1.

2.

o

El cliente define el valor de negocio a implementar.

El programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.

El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y las

restricciones de tiempo.
El programador construye ese valor de negocio.

Vuelve al paso 1.

En todas las iteraciones de este ciclo tanto el cliente como el programador aprenden. No se

debe presionar al programador a realizar mas trabajo que el estimado, ya que se perdera

calidad en el software o no se cumpliran los plazos. De la misma forma el cliente tiene la

obligacion de manejar el &mbito de entrega del producto, para asegurarse que el sistema

tenga el mayor valor de negocio posible con cada iteracién.

Préacticas XP (Letelier, 2004)

La principal suposicion que se realiza en XP es la posibilidad de disminuir la mitica curva

exponencial del costo del cambio a lo largo del proyecto, lo suficiente para que el disefio

evolutivo funcione. Esto se consigue gracias a las tecnologias disponibles para ayudar en el

desarrollo de software y a la aplicacion disciplinada de las siguientes practicas.
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El juego de la planificacion: Es un espacio frecuente de comunicacion 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. Este juego se realiza durante la
planificacion de la entrega, en la planificacion de cada iteracion y cuando sea
necesario reconducir el proyecto.

Entregas pequefas: Consiste en producir rdpidamente versiones del sistema que
sean operativas, aunque obviamente no cuenten con toda la funcionalidad
pretendida para el sistema pero si que constituyan un resultado de valor para el

negocio. Una entrega no deberia tardar mas 3 meses.

Metafora: En XP no se enfatiza la definicion temprana de una arquitectura estable
para el sistema. Dicha arquitectura se asume evolutivamente y los posibles
inconvenientes que se generarian por no contar con ella explicitamente en el
comienzo del proyecto se solucionan con la existencia de una metéfora. El sistema
es definido mediante una metafora o un conjunto de metaforas compartidas por el
cliente y el equipo de desarrollo. Una metafora es una historia compartida que

describe cémo deberia funcionar el sistema.

Disefio simple: Se debe disefiar la solucion mas simple que pueda funcionar y ser
implementada en un momento determinado del proyecto. La complejidad innecesaria
y el cédigo extra debe ser removido inmediatamente. Segun Kent Beck en cualquier
momento el disefio adecuado para el software es aquel que: supera con éxito todas
las pruebas, no tiene lbégica duplicada, refleja claramente la intencion de
implementacion de los programadores y tiene el menor nimero posible de clases y

métodos.

Pruebas: La produccién de cddigo estad dirigida por las pruebas unitarias. Las
pruebas unitarias son establecidas antes de escribir el codigo y son ejecutadas
constantemente ante cada modificacion del sistema. Los clientes escriben las
pruebas funcionales para cada historia de usuario que deba validarse. En este
contexto de desarrollo evolutivo y de énfasis en pruebas constantes, la

automatizacion para apoyar esta actividad es crucial.

Refactorizacion (Refactoring): La refactorizacion es una actividad constante de
reestructuracién del cdodigo con el objetivo de remover duplicacién de cdédigo,

mejorar su legibilidad, simplificarlo y hacerlo mas flexible para facilitar los posteriores
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cambios. La refactorizacion mejora la estructura interna del codigo sin alterar su

comportamiento externo.

» Programacion en parejas: Toda la produccién de cddigo debe realizarse con trabajo
en parejas de programadores. Las principales ventajas de introducir este estilo de
programacion son: muchos errores son detectados conforme son introducidos en el
codigo, por consiguiente la tasa de errores del producto final es mas baja, los
disefios son mejores y el tamafio del cédigo es menor, los problemas de
programacion se resuelven mas rapido, se posibilita la transferencia de
conocimientos de programacion entre los miembros del equipo, varias personas
entienden las diferentes partes del sistema, los programadores conversan
mejorando asi el flujo de informacién y la dinamica del equipo, y finalmente, los
programadores disfrutan mas su trabajo. Dichos beneficios se consiguen después de

3 0 4 meses de practicar la programacion en parejas. (Cockbun, 2000)

» Propiedad colectiva: Cualquier programador puede cambiar cualquier parte del
cédigo en cualquier momento. Esta practica motiva a todos a contribuir con nuevas
ideas en todos los segmentos del sistema, evitando a la vez que algin programador

sea imprescindible para realizar cambios en alguna porcion de codigo.

» Cliente in-situ: El cliente tiene que estar presente y disponible todo el tiempo para el
equipo. Gran parte del éxito del proyecto XP se debe a que es el cliente quien
conduce constantemente el trabajo hacia lo que aportara mayor valor de negocio y
los programadores pueden resolver de manera inmediata cualquier duda asociada.
La comunicacion oral es mas efectiva que la escrita, ya que esta ultima toma mucho

tiempo en generarse y puede tener mas riesgo de ser mal interpretada.

» Estandares de programaciéon: XP enfatiza la comunicacion de los programadores a
través del codigo, con lo cual es indispensable que se sigan ciertos estandares de
programacion (del equipo, de la organizacién u otros estandares reconocidos para
los lenguajes de programacion utilizados). Los estandares de programacion

mantienen el cadigo legible para los miembros del equipo, facilitando los cambios.

Caracteristicas de los proyectos (Rodriguez, 2007)

Los proyectos que utilizan XP, generalmente poseen las siguientes caracteristicas:
» Requisitos imprecisos y muy cambiantes.

» Existencia de un alto riesgo técnico.
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La metodologia XP, debido a las buenas practicas que brinda a los desarrolladores, es
utilizada en los proyectos, para el desarrollo de software, garantizando un ciclo de vida
estable, y un producto final con una excelente calidad. Ademas disminuye el tiempo de
desarrollo del software, y minimiza los costos de produccion.

1.2.1.2 SCRUM.

El término “Scrum” viene de un estudio realizado en 1986, por los japoneses Takeuchi y
Nonaka. En dicho estudio se documentaban una serie de proyectos muy exitosos los cuales
tenian en comun el uso de equipos chicos y multidisciplinarios. El estudio comparaba a esos
equipos hiper-productivos con la formaciéon Scrum de Rugby. Mas adelante, en 1993, Jeff
Sutherland cre6 el proceso Scrum para desarrollo de software, usando este estudio como
base y adopt6 la analogia con los equipos de Rugby. Posteriormente, en 1995, Ken

Schwaber formaliz6 el proceso y lo abri6 a toda la industria del software.

Segun Joaquin Gutiérrez Gil, Scrum define un marco para la gestién de proyectos, que se
ha utilizado con éxito durante los ultimos 10 afios. 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. (Gutiérrez, 2007)

Teniendo en cuenta las caracteristicas mencionadas anteriormente de Scrum, y la
sistematizacion realizada sobre esta metodologia, las autoras de esta investigacion definen
a Scrum como una metodologia que enfatiza valores y practicas de gestion sin pronunciarse
sobre requerimientos, implementaciéon y demas cuestiones técnicas. Es totalmente un
proceso de administracién y control que implementa técnicas de control de procesos. En fin
esta metodologia define todo un marco para la gestion de proyectos, con un rapido cambio
de requisitos. Tiene como caracteristicas fundamentales, el desarrollo de software mediante
iteraciones, denominadas sprints, con una duracién de 30 dias y las reuniones a lo largo
proyecto, entre ellas se destaca la reunién diaria de 15 minutos del equipo de desarrollo

para coordinacién e integracion.

Caracteristicas (Rodriguez, 2007)

» Equipos auto dirigidos.

» Utiliza reglas para crear un entorno agil de administracion de proyectos.
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>

No prescribe practicas especificas de ingenieria.

Los requerimientos se capturan como items de la lista reserva del producto.
El producto se construye en una serie de sprints de un mes de duracion.
Usado para proyectos complejos con requerimientos cambiantes.

Basado en un control de proceso empirico.

Roles (Gutiérrez, 2007)

>

Jefe del Equipo (Scrum Master): Es un rol de administracion que debe asegurar que
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.

Equipo de Scrum (Scrum Team): Es el equipo del proyecto que tiene la autoridad
para decidir como organizarse para cumplir con los objetivos de un sprint. Sus tareas
son: estimar esfuerzo, crear la reserva de la carrera, revisar la lista de reserva del
producto y sugerir obstaculos que deban ser removidos para cumplir con los
articulos que aparecen. Tipicamente es un equipo de entre 5 y 10 personas cada
una especializada en algun elemento que conforma los objetivos a cumplir, por
ejemplo: Programadores, Disefiadores de Interfaz de usuario, etc. La dedicacion de
los miembros del equipo deberia ser a tiempo completo, con algunas excepciones.

La membresia solo puede cambiar entre sprints, ho durante.

Duefio del producto (Product Owner): Es el responsable del proyecto, administra,
controla y comunica la lista de reserva. Es el responsable de encontrar la visiéon del

producto y reflejarla en la lista de reserva.

Ademas los roles se dividen en dos categorias:

Implicados Comprometidos
- Usuarios finales - Jefe del equipo
- Marketing - Duenio del producto
- Areas comerciales - Equipo

- Areas contables
- Etc.
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Scrum refleja esta diferencia entre estos dos grupos para garantizar que las personas que
tienen la responsabilidad poseen ademas la autoridad necesaria para poder lograr el éxito

del proceso, y que quienes no la posean no produzcan interferencias innecesarias.

Ciclo de vida (Gutiérrez, 2007)

El ciclo de vida de Scrum cuenta con tres partes, las que se exponen a continuacion:
1. Pre-Juego:

» Planeamiento (Planning): EI proposito es establecer la vision, definir
expectativas y asegurar la financiacion. Las actividades son la escritura de la
vision, el presupuesto, el registro de acumulacion o retraso del producto inicial
y los items estimados, asi como la arquitectura de alto nivel, el disefio
exploratorio y los prototipos. El registro de acumulacion es de alto nivel de

abstraccion.

» Montaje (Staging): El propésito es identificar mas requerimientos y priorizar las
tareas para la primera iteracion. Las actividades son planificacién, disefio

exploratorio y prototipos.

2. Juego o Desarrollo.

» EIl propésito es implementar un sistema listo para entrega en una serie de

iteraciones de treinta dias llamadas “sprints”.

3. Pos-Juego

» Liberacion: El propésito es el despliegue operacional. Las actividades,

documentacion, entrenamiento, mercadeo y venta.

Algunos textos sobre Scrum establecen una arquitectura global en la fase de pre-juego;
otros dicen que no hay una arquitectura global en Scrum, sino que la arquitectura y el
disefio emanan de multiples sprints. No hay una ingenieria del software prescripta para
Scrum; cada quien puede escoger entonces las practicas de automatizacion, inspeccién de
cbdigo, prueba unitaria, analisis o programacion en pares que le resulten adecuadas.
(Gutiérrez, 2007)

En la siguiente figurase muestra una breve descripcién del funcionamiento del ciclo de vida

de Scrum.
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Figura 2. Ciclo de vida de Scrum.

Practicas (Rodriguez, 2007)

Iteracién (Sprint).

Reunioén de planificacion de las iteraciones.
Reuniones diarias.

Reuniones de revisidn de las iteraciones.
Reuniones de revisién del disefio.

Estabilizacion de las iteraciones.

YV Vv Vv VY VY VY V

Meta Scrum.

Caracteristicas de los proyectos (Rodriguez, 2007)

Los proyectos que utilizan Scrum, generalmente poseen las siguientes caracteristicas:
» RAapido cambio de requisitos.

» No mayor de 10 ingenieros (ideal, con mas se forman equipos).

Esta metodologia es utilizada fundamentalmente para la gestién de proyectos, pues brinda
un grupo de funcionalidades y practicas, que permiten realizar este proceso de manera

cémoda, y garantizan una planificacién y organizacién de excelencia.
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Luego de analizar cada una de las caracteristicas antes expuestas, relativas a las
metodologias utilizadas en el desarrollo y la gestiébn de un software, es indudable que son
las metodologias agiles mejores que las pesadas y que la eleccion realizada por los
proyectos productivos del Polo de Software Libre, no fue un error. Lo que se demuestra al
identificar las diferencias mas significativas que existen entre las metodologias agiles y las
ligeras, asi como los beneficios que aportan.

La diferencia fundamental entre las metodologias clasicas o ligeras y las metodologias
agiles es que, para las clasicas, el paradigma se basa en la “predecibilidad”, es decir se
predice todo lo que se realizar4 en cada una de las fases de desarrollo del software,
mientras que en las agiles, se basa en la “adaptabilidad”, es decir se adapta a cada uno de
los cambios que puedan ir surgiendo en los requisitos del producto. EI mejor método a
elegir, para un desarrollo dado, depende del tipo de proyecto, de las caracteristicas y cultura

de la organizacion, del tamafio del proyecto y la relacion con el cliente.

Una cosa si es segura: el cambio que introducen los métodos agiles de desarrollo, y mas
recientemente, de analisis y disefio, significan un considerable reto para las organizaciones
dedicadas a la construccion de software eficaz, Gtil y exitoso. Dado que generalmente,
implican una carga de gestibn mas distribuida entre los equipos de trabajo, también
constituye una oportunidad para empresas que no opten por una administracion pesada y

demasiado compleja.

Finalmente, los métodos &giles reconocen un factor evidente, pero frecuentemente
ignorado: el software es concebido, disefiado y desarrollado por personas y no por
maquinas. Ello tiene implicaciones sobre aspectos de comunicacién, motivacion,
aprendizaje, comportamiento social etc., que las metodologias clasicas tienden a minimizar
o ignorar. Todas las metodologias agiles dan una primordial importancia a la interaccion de
los equipos de desarrollo con sus clientes (personas que interactdan con el sistema), los
usuarios finales (personas que reciben el producto final), la administracion de su

organizacion y otros factores vitales.

Los métodos 4giles de desarrollo de software no son, ni remotamente, el remedio para la
solucion de los problemas del desarrollo de programas y sistemas para computadoras, pero
si son una importante contribucién hacia la obtencién de un software (til, eficaz y oportuno,
y producido en ambientes entusiastas. Para empresas comprometidas en el desarrollo de
software, los métodos agiles pueden traducirse en un replanteamiento de las técnicas de

desarrollo, gestiébn de proyectos, aseguramiento de la calidad, arquitectura de software,
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disefio, métodos de pruebas, administracion de configuraciobn y aprovechamiento del
personal involucrado en cada proyecto. Lo que tributa a resultados satisfactorios en el

mercado.

1.3 Estandares y modelos de calidad.

El software juega un papel muy importante para el desarrollo de las organizaciones. Dia tras
dia son liberados para su uso distintos tipos de programas para diferentes clases de
clientes, los hay para cada necesidad, de tal manera que resulta dificil imaginar alguna
situacion en la que el software no estuviera presente, dado que es uno de los componentes
basicos de la tecnologia que se involucra en las empresas, no sélo como soporte a los
procesos de negocio, productivos y administrativos, sino como parte integral de las

estrategias corporativas para la generacion de ventajas competitivas.

Es una gran oportunidad y un reto para la industria del software desarrollar las estrategias
que le permitan un posicionamiento y un reconocimiento internacional con productos
competitivos de exportacion, lo que requerird entre otras cosas, de la eleccion e
implantaciéon del Modelo o Estandar de Calidad indicado, que permitird organizar y seguir

una estrategia de trabajo.

Los Modelos de Calidad no son mas que un conjunto de buenas practicas para el ciclo de
vida del software, enfocado en los procesos de gestién y el desarrollo de proyectos
(Ronquillo, 2008). La aplicacién de estos modelos en empresas o instituciones es muy
importante, pues proponen temas de administracion en los que cada organizacion debe
hacer énfasis, ademas integran diferentes practicas dirigidas a los procesos clave lo que

posibilita medir los avances en calidad.

Los Estandares de Calidad son los que reunen los requisitos minimos en busca de la
excelencia dentro de una organizacién institucional (Pulido, 2004). Estos son muy
importantes en las empresas, pues permiten definir un conjunto de criterios de desarrollo
gue guian la forma en que se aplica la Ingenieria de Software. Los estandares suministran
los medios para que todos los procesos se realicen de la misma forma y son una guia para

lograr la productividad y la calidad.

Los Modelos y Estandares permiten que los desarrolladores de software realicen sus tareas
y funciones teniendo en cuenta la calidad, la cual desempefa un rol determinante para la
competitividad que adquieren los productos en el mercado. Cuando una empresa esta

funcionando y decide implantar un Modelo o Estandar de Calidad del Software, es sefial de
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gue la empresa tiene el propdésito de permanecer y crecer en el mercado, ser competitiva,
proteger los intereses de los clientes, cuidar la fuente de trabajo y mejorar la calidad de vida
de su personal.

1.3.1 Estandar 1ISO 9000.

Segun, Andrés Senlle y Rosa Torres, "La ISO 9000, apuesta por el futuro y crea normas
para facilitar el comercio, asi como para que todas las organizaciones sean prosperas,

competitivas y rentables, es la Unica forma para el desarrollo de los paises"

Definicion General de ISO 9000

La Organizacion Internacional de Estandarizacion, son disefios de normas cuya finalidad es
el aseguramiento de la calidad de las empresas de productos y servicios que son

desarrolladas en las llamadas serie 9000.

La serie 1ISO 9000 es un conjunto de normas orientadas a ordenar la gestion de la empresa
gue han ganado reconocimiento y aceptacion internacional debido al mayor poder que
tienen los consumidores y a la alta competencia internacional acentuada por los procesos
integracionistas. Algunas de estas normas especifican requisitos para sistemas de calidad
(ISO 9001, 9002, 9003) y otras dan una guia para ayudar en la interpretaciébn e
implementacién del sistema de calidad (ISO 9000-2, ISO 9004-1). (L6pez, 2001)

Con ISO 9000, se mejora la eficacia y rentabilidad de la organizacion, ya que al implantar un
sistema de calidad se reduce los costos y se aprovecha mas racionalmente los recursos, los
tiempos o la capacidad de las personas. También permite potenciar la comunicacion interna
y mejorar las relaciones que se dan entre los diferentes integrantes de la organizacién, hace

gue todo el personal sea conciente y trabaje con un fin coman.

La ISO 9000, posibilita que los clientes sean fieles, y que se distingan positivamente por la
competencia y los deseos de mantener la supervivencia de la empresa. Su finalidad es que,
una empresa proporcione productos o servicios segun las expectativas del cliente, de tal
forma que se pueda prevenir fallas durante el proceso y aplicar las medidas para

eliminarlos, siendo asi sea una empresa rentable y competitiva.

La ISO 9000, no es un estandar de producto. No contiene ningan requerimiento con el cual

un producto o servicio tenga que cumplir. Sin embargo, puede comprobar si un producto en
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concreto, tiene un cierto registro, una identidad trazable en los planos correspondientes, asi

como condiciones de inspeccion.

Objetivos de las Normas ISO 9000. (L6pez, 2001)

ISO 9000, tiene cuatro objetivos primordiales.

1. Proporcionar elementos a una organizacion para que pueda lograr la calidad de su
producto o servicio, mantenerla a tiempo, asi poder satisfacer las necesidades del

cliente permanentemente.

2. Establecer directrices, mediante las cuales la organizacién puede seleccionar y

utilizar las normas.

3. Proporcionar a la direccion de la empresa la seguridad de que se obtiene la calidad

deseada.

4. Proporcionar a los clientes o usuarios, la seguridad de que el producto o servicios

tengan la calidad deseada, concertada, pactada o contratada.

A pesar de que esta norma brinda la posibilidad de registrar cada uno de los productos que
se desarrollan en una empresa u organizacion, no proporciona funcionalidades para medir
la calidad del proceso de desarrollo del software, pues no define requerimientos con los que
este deba cumplir para estar en un nivel u otro. Por lo que las autoras de la investigacion
consideran, que no es favorable su utilizacién para el aseguramiento de la calidad a niveles

de organizacion.

1.3.2 Modelo de calidad CMMI (Capability Maturity Model Integration)

El desarrollo del CMMI (Capability Maturity Model Integration) fue emprendido en el Instituto
de la Tecnologia de Dotacién Légica de Carnegie Mellons (SEI) que comenzaba en 1986
bajo patrocinio del departamento de defensa de Estados Unidos. El objetivo fundamental de
la aplicacion de este modelo en las empresas, es contribuir a mejorar su proceso de

desarrollo de software.

ElI CMMI es un modelo orientado a la mejora de procesos relacionados con el desarrollo de
software, para lo cual considera un conjunto de mejores practicas de ingenieria y gestion.
Originalmente, el modelo considera cinco niveles para clasificar a las organizaciones en su
nivel de madurez, atendiendo a sus practicas, metodologias y gestion en los procesos de

desarrollo y mantenimiento de software, estos niveles segun Joaquin Garcia en su articulo
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CMM-CMMI del 2003, son los siguientes:

Nivel 1 o Inicial: en este nivel estan todas las empresas que no tienen procesos, es decir
gue no poseen una correcta planificacion, organizacion y control del trabajo, por lo que los
presupuestos se disparan, no es posible entregar los proyectos en fecha, y se tienen que
redoblar los esfuerzos para garantizar la terminacion del proyecto. Todo esto es
consecuencia de la falta de control sobre el estado de los proyectos, siendo desconocido

como marcha el desarrollo de los mismos.

Nivel 2 o Repetible: en este nivel el éxito de los resultados obtenidos en otro proyecto se
puede repetir. La principal diferencia entre este nivel y el anterior es que el proyecto es
gestionado y controlado durante el desarrollo del mismo. El desarrollo ho es opaco y se
puede saber el estado del proyecto en todo momento. Los procesos que hay que implantar

para alcanzar este nivel son:

Gestion de requisitos.

Planificacion de proyectos.
Seguimiento y control de proyectos.
Gestion de proveedores.

Aseguramiento de la calidad.

YV V Vv VY VY V

Gestion de la configuracion.

Nivel 3 o Definido: cuando una empresa alcanza este nivel significa que la forma de
desarrollar proyectos (gestion e ingenieria) esta definida, es decir, que esta establecida,
documentada y que existen métricas (obtencién de datos objetivos) para alcanzar objetivos

concretos. Los procesos que hay que implantar para alcanzar este nivel son:

Desarrollo de requisitos.
Solucion Técnica.
Integracion del producto.
Verificacion.

Validacion.

Desarrollo y mejora de los procesos de la organizacion.

vV VYV Vv Vv VY VY V¥V

Definicion de los procesos de la organizacion.
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» Planificacion de la formacion.
» Gestion de riesgos.

» Anadlisis y resolucion de toma de decisiones.

La mayoria de las empresas que llegan al nivel 3 paran aqui, ya que es un nivel que
proporciona muchos beneficios y no ven la necesidad de ir mas all4 porque tienen cubiertas

la mayoria de sus necesidades.

Nivel 4 o Gestionado: en este nivel los proyectos se trazan objetivos medibles para lograr
satisfacer las necesidades de los clientes y de la organizacion. Ademas se utilizan métricas
para gestionar la organizacion. Los procesos que hay que implantar para alcanzar este nivel

son:

» Gestion cuantitativa de proyectos.

» Mejora de los procesos de la organizacion.

Nivel 5 u Optimizado: en este nivel los procesos de los proyectos y de la organizacion
estan orientados a la mejora de las actividades. Mejoras incrementales e innovadoras de los
procesos que mediante métricas son identificadas, evaluadas y puestas en practica. Los

procesos que hay que implantar para alcanzar este nivel son:

» Innovacién organizacional.

» Anadlisis y resolucion de las causas.

Normalmente las empresas que intentan alcanzar los niveles 4 y 5 lo realizan

simultaneamente ya que estan muy relacionados. (Garcia, 2003)

En la siguiente figura, tomada de (Menéndez, 2007) se muestra de forma gréfica los niveles

del CMMI anteriormente explicados.
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Niveles del CMMI.

Con la aplicacion del CMMI, las empresas pueden obtener varios beneficios, que

posibilitaran una mejora en su desarrollo de software, tales como:

>

>

Se explica de mejor manera el vinculo entre la gestion y las actividades de ingenieria

para los objetivos de negocio.

Se amplia el alcance y la visibilidad dentro del ciclo de vida de productos y

actividades de ingenieria para permitir que el producto o el servicio responda a las

expectativas del cliente.

Se incorpora el aprendizaje de mejores practicas a otras areas como manejo del

riesgo.

Se implementan practicas mas robustas y maduras en la organizacion.

Luego de analizar todo lo planteado del CMMI, se hace evidente, que si lo que se desea es

una institucion que posea un termémetro de calidad, este es el estandar ideal.

Conclusioén

En este capitulo se realizé un estudio de cuales son los aspectos que garantizan mejorar el

proceso de documentacién de los proyectos productivos, asi como un andlisis de las

principales caracteristicas de las metodologias &giles, y algunos de los aspectos

significativos que las hacen mejores y diferentes a las pesadas.

Todo esto permitié que se escogiera para el desarrollo de la investigacion las metodologias
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XP 'y Scrum, ¢Por qué escoger este binomio?, pues sencillo y es que Scrum se enfoca en
las practicas de organizacion y gestion, mientras que XP se centra mas en las practicas de
programacion. Esa es la razon de que funcionen tan bien juntas: tratan de areas diferentes y
se complementan entre ellas. Ademas de ser las metodologias utilizadas en los proyectos
productivos, de la Facultad 10, del Polo de Software Libre, con el hombre de MA-GMPR-
UR2.

Para complementar y medir el trabajo que organizan las metodologias se escogio el
estandar de calidad CMMI, pues este permite la evaluacion por niveles, lo que garantiza que
se vaya teniendo una vision de la calidad con la que estd trabajando la empresa u

organizacion.
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CAPITULO 2: ELEMENTOS ESENCIALES PARA LA
ELABORACION DE UN EXPEDIENTE DE PROYECTO.

Introduccidén

Hacer un estudio de las caracteristicas y estado de los proyectos productivos del Polo de
Software Libre, de la Facultad 10, es un eslabon esencial a la hora de revolucionar y
optimizar el proceso de recopilacion de informacién de los mismos. Para poder conformar
un expediente de proyecto que satisfaga las necesidades de cada uno de estos proyectos,
se hace indispensable identificar aquellos problemas que retrasan el desarrollo de los
expedientes, y dentro de estos, las dificultades que hacen tedioso el proceso de

documentacion del software.

2.1 Clasificacion de los proyectos.

Es importante tener clasificados los proyectos productivos que se desarrollen en una
organizacion, pues esto posibilita que el trabajo con ellos sea mas factible y agil. Pero no es
sencillo enmarcar un proyecto en un tipo de clasificacion, pues existen varias, incluso se

pueden encontrar clasificaciones ortogonales, es decir con mas de un criterio clasificatorio.

Pero a pesar de lo contradictorio que puede ser este tema de la clasificacion de los
proyectos informaticos, segun lo planteado en (Gonzalez, 2006) las tipologias mas

relevantes con las que podemos clasificarlos son:

» Proyectos de desarrollo de aplicaciones: en estos proyectos se realiza la

elaboracion y puesta en marcha de programas o sistemas computacionales.

» Proyectos de equipamiento: en estos proyectos se promueve la adquisicion por

primera vez de equipos, incluyendo tanto hardware como software basico utilitario.

» Proyectos de mejoramiento, ampliacién o reposicion: en estos proyectos se
promueve el aumento de capacidad y calidad de servicios de hardware y/o

mejoramiento de software.

A pesar de que las clasificaciones anteriores tienen aspectos que son relevantes, como es
el caso de que se exponen muchas de las actividades que se llevan a cabo en los proyectos
informaticos, las autoras de esta investigacion consideran, que para el trabajo con los

proyectos productivos de la Facultad 10, del Polo de Software Libre, esta clasificacion esta
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incompleta, por lo que se definen nuevas tipologias, teniendo en cuenta las planteadas

anteriormente y las caracteristicas especificas de cada uno de los proyectos.

A continuacién se muestran las nuevas tipologias que permitiran conocer la clasificacion de

los proyectos productivos, del Polo de Software Libre, cuando se realice su caracterizacion:

>

Proyectos de Desarrollo de aplicaciones: son aquellos proyectos en los que se
desarrollan fundamentalmente aplicaciones de escritorio, asi como programas y

sistemas computacionales.

Proyectos de Desarrollo Web: son aquellos proyectos que se dedican totalmente a

la fabricacién de sitios web o portales.

Proyectos de servicios: son aquellos proyectos, que solamente se dedican a

prestar servicios a clientes.

Proyectos de personalizacion: son aquellos proyectos, que se encargan de
personalizar versiones de sistemas operativos libres, para las areas o instituciones
gue lo necesiten. La nueva version del sistema queda adecuado a las necesidades y

requerimientos del cliente.

Proyectos de investigacion: son aquellos proyectos, que su producto final no es
precisamente un software, sino un plan, realizado luego de una investigacion
bastante profunda sobre el tema en el que estén trabajando, y que orienta las

acciones para alcanzar un obijetivo final.

2.2 Caracteristicas de los proyectos del Polo de Software Libre de la Facultad 10.

Los proyectos productivos pueden ser caracterizados teniendo en cuenta disimiles puntos,

gue sirven de guia para conocer su estado y aspectos especificos relevantes.

En la Facultad 10, de la Universidad de las Ciencias Informaticas, la organizacion de los

proyectos productivos estd dada por areas de desarrollo o polos, pero solo se analizaran en

esta investigacion los proyectos que pertenecen al polo de Software Libre, los que a su vez

estan agrupados en grupos de trabajo, los gue se exponen a continuacion.
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Grupos de trabajo Proyectos que desarrollan.

Unicornios Gestion de investigacion y evento.
MINPPAL

N-Internos.

Observatorio de tecnologias libres.
Octave Front-End.

Portal de ajedrez.

Portal de SWL 2.

Sistema de clonacién de imagenes
ServiceDesk.

Tocororo desktop.

Repositorio

Revista de SWL: UXi.

NOVA Summon.

Instalador.

Ecumenix.

Nova-Docencia.

Nova-Produccion.

RINDE Plataformas de Productividad (RINDE 3ra Etapa).

Para llevar a cabo la recogida de los datos, que permitieron realizar una caracterizacion de
cada uno de estos proyectos, teniendo en cuenta importantes parametros, que son la base
de una posterior clasificacién y agrupacion de los mismos, se aplicd la técnica de la

entrevista, la cual se realiz6 a cada uno de los lideres de proyecto.

Segun lo planteado en (Otero, 2008), los tipos de entrevistas son tres:

» Entrevistas estructuradas, las cuales consisten en proporcionar cuestionarios
estructurados, en los cuales las preguntas estdn predeterminadas tanto en su
secuencia como en su formulacién. Es decir, el entrevistador formula en la mayoria
de los casos un numero fijo de preguntas de forma estandar y en el mismo orden.

Las respuestas también estan prefijadas de antemano.

» Entrevistas semiestructuradas, al igual que las anteriores las preguntas estan
definidas previamente en un guién de entrevista pero la secuencia, asi como su
formulaciéon pueden variar en funcién de cada sujeto entrevistado. Es decir, el (Ia)
investigador(a) realiza una serie de preguntas, generalmente abiertas al principio de
la entrevista, que definen el area a investigar, pero tiene libertad para profundizar en

alguna idea que pueda ser relevante, realizando nuevas preguntas.

» Entrevistas en profundidad, también denominadas entrevistas abiertas.

Generalmente suelen cubrir solamente uno o dos temas pero con mayor

33



Capitulo 2

profundidad. El resto de las preguntas que el investigador realiza, van emergiendo
de las respuestas del entrevistado y se centran fundamentalmente en la aclaracién

de los detalles con la finalidad de profundizar en el tema objeto de estudio.

Para llevar a cabo la entrevista realizada a los proyectos, definida como estructurada,
después de analizar las caracteristicas de cada uno de los tipos existentes, fue preciso la
elaboracion de un guién de la entrevista (ver anexo 1) donde se tuvieron en cuenta todos
los aspectos importantes que podian ser olvidados, asi como para tener y definir un orden
en el proceso de recopilacion de informacion. Esta entrevista tuvo como objetivo
fundamental la familiarizacion con las condiciones actuales de los proyectos de la Facultad

10, mediante la identificacion de los elementos necesarios.

A continuacidon queda expuesta la caracterizacion de los proyectos, teniendo en cuenta

algunos parametros fundamentales.

2.2.1 Proyectos del grupo de trabajo Nova.

Caracteristicas de Summon.

Tipo de proyecto: Proyecto de desarrollo de aplicaciones.
Cantidad de integrantes: 4 personas.

Roles: Programador, Cliente y Gerente.

Entorno de desarrollo: Gnome.

Envergadura: Media.

Tiempo de duracién estimado: Indefinido.

Complejidad: Media.

Organizaciéon: Equipos de desarrollo.

Metodologia utilizada: XP para el desarrollo, Scrum para la gestion.

YV Vv Vv VY VY V V VY VY V

Problemas en el proceso de documentacion:

— Conflictos entre la metodologia en la que esa basada el expediente de

proyecto y la metodologia utilizada

Caracteristicas de Instalador.

» Tipo de proyecto: Proyecto de desarrollo de aplicaciones.
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Cantidad de integrantes: 4 personas.

Roles: Programador, Cliente, Gerente.

v V VY

Entorno de desarrollo: Gnome.

A\

Envergadura: Media.

A\

Tiempo de duracién estimado: Indefinido.

A\

Complejidad: Media.
Organizacién: Equipos de desarrollo.

Metodologia utilizada: XP para el desarrollo, Scrum para la gestion.

YV V V¥V

Problemas en el proceso de documentacion:

— Conflictos entre la metodologia en la que esa basada el expediente de

proyecto y la metodologia utilizada.

Caracteristicas de Ecumenix.

Tipo de proyecto: Proyecto de desarrollo de aplicaciones.
Cantidad de integrantes: 4 personas.

Roles: Programador, Cliente, Gerente.

Entorno de desarrollo: Gnome.

Envergadura: Baja.

Tiempo de duracion estimado: 4 meses

Complejidad: Baja.

Organizacién: Equipos de desarrollo

Metodologia utilizada: XP para el desarrollo, Scrum para la gestion.

YV VvV Vv VY VY V V V VYV VY

Problemas en el proceso de documentacion:

— Conflictos entre la metodologia en la que esa basada el expediente de

proyecto y la metodologia utilizada.

Caracteristicas de Nova-Docencia.

» Tipo de proyecto: Proyecto de personalizacion.

» Cantidad de integrantes: 22 personas.
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YV V V¥V

Roles: Especialista en sistema base, mantenedor del nucleo, especialista en Live
CD, analista del sistema, lider de subproyecto, programador, especialista en
sistema, mantenedor de paquetes, lider de grupo de proyecto, arquitecto del grupo
de proyecto, cliente, manager, administrador de la infraestructura.

Entorno de desarrollo: Linux.
Envergadura: Alta.

Tiempo de duracién estimado: 6 meses
Complejidad: Alta.

Organizacién: Equipos por roles.

Metodologia utilizada: Una metodologia creada en el proyecto y que aln no tiene

nombre.
Problemas en el proceso de desarrollo:

— Bajo rendimiento del hardware en la PC de los clientes.

Caracteristicas de Nova-Produccién.

YV VvV Vv VY Y V

Tipo de proyecto: Proyecto de personalizacion.
Cantidad de integrantes: 22 personas.

Roles: Especialista en sistema base, mantenedor del nucleo, especialista en Live
CD, analista del sistema, lider de subproyecto, programador, especialista en
sistema, mantenedor de paquetes, lider de grupo de proyecto, arquitecto del grupo

de proyecto, cliente, manager, administrador de la infraestructura.
Entorno de desarrollo: Linux.

Envergadura: Alta.

Tiempo de duracion estimado: 6 meses

Complejidad: Alta.

Organizacién: Equipos por roles.

Metodologia utilizada: Una metodologia creada en el proyecto y que aln no tiene

nombre.
Problemas en el proceso de desarrollo:

— Bajo rendimiento del hardware en la PC de los clientes.
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2.2.2 Proyectos del grupo de trabajo RINDE.

Caracteristicas de Plataformas de Productividad (RINDE Tercera Etapa).

>

YV V Vv Vv VY V

Tipo de proyecto: Proyecto de desarrollo de aplicaciones.
Cantidad de integrantes: 6.
Roles: Analista, Arquitecto, Jefe de proyecto, Desarrolladores.
Entorno de desarrollo: CMS-Drupal, Codecligniter y el Zend Estudio.
Envergadura: Alta.
Tiempo de duracion estimado: Largo plazo.
Complejidad: Alta.
Organizacion: equipo de desarrollo.
Metodologia utilizada: RUP.
Problemas en el proceso de desarrollo:
— Dificultades con el hardware para el uso de algunas herramientas y para la
simulacion del entorno final de la arquitectura.
Problemas en el proceso de documentacion:

— Se comenz6 a documentar tarde.

2.2.3 Proyectos del grupo de trabajo Unicornios.

Caracteristicas de MINPPAL.

Es un proyecto totalmente de investigacion, donde precisamente su producto es el Plan de

migracion del MINPPAL, a diferencia de los demas proyectos, que desarrollan software, por

lo que hay algunas caracteristicas, tales como entorno y metodologia de desarrollo, que no

estan definidas.

>
>
>
>

Tipo de proyecto: Proyecto de investigacion.
Cantidad de integrantes: 11 personas.
Roles: Gerente, Especialista de migracién, Especialista en base de dato, Cliente.

Envergadura: Media.
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v V VY

A\

Tiempo de duracién estimado: Corto plazo.
Complejidad: Media.

Organizacién: Equipo de investigacion.
Problemas en el proceso de desarrollo:

— Falta de referencias y experiencias sobre la migracion del MINPAL, pues es

el primer intento realizado.

— Falta de preparacion de los estudiantes sobre el tema de mecanismos de

migracion.
Problemas en el proceso de documentacion:

— Existe redundancia en la mayoria de la documentacion que se debe de

llenar.

— Existe informacién que debe ser almacenada por el proyecto, y no hay

plantillas para su recopilacion.

Caracteristicas de Gestion de investigacién y evento.

YV Vv Vv VY VY V V VY VY V

Tipo de proyecto: Proyecto de desarrollo web.

Cantidad de integrantes: 2.

Roles: Analista, Disefiador, Gerente, Programador.

Entorno de desarrollo: LAMP (Linux, Apache, MySQL, PHP).
Envergadura: Media.

Tiempo de duracion estimado: 18 meses.

Complejidad: Media.

Organizacién: Médulo.

Metodologia utilizada: XP para el desarrollo, Scrum para la gestion.
Problemas en el proceso de desarrollo:

— Falta de disponibilidad de personal.

Falta de preparacion del personal.

Inexistencia del proceso que se va a automatizar.

El cliente desconoce el proceso.
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Caracteristicas de N-internos.

A\

YV V V V VY

>

Tipo de proyecto: Proyecto de desarrollo de aplicaciones e investigacion.
Cantidad de integrantes: 9.

Roles: Gerente, Cliente, Analista, Arquitecto, Programador, Tester.
Entorno de desarrollo: LAMP + Javascript + vic.

Envergadura: Alta.

Tiempo de duracion estimado: 12 meses.

Complejidad: Alta.

Organizacién: Equipo por roles.

Metodologia utilizada: RUP.

Problemas en el proceso de desarrollo:

Lentitud del proceso de comunicacién con los clientes.

Exceso de trabajo del analista.
— Desconocimiento de las tecnologias.

— No disponibilidad del disefio o identidad, y tampoco de la arquitectura de

informacion.

— Alta necesidad de investigacién de tecnologias que se conocen pero cuya

manipulacién no es sencilla.
Problemas en el proceso de documentacion:
— Excelente documentacion.

— Exceso de documentacion.

Caracteristicas de Observatorio de tecnologias libres.

YV V Vv VY VY

Tipo de proyecto: Proyecto de desarrollo de aplicaciones.
Cantidad de integrantes: 2.

Roles: Desarrollador, Revisor técnico.

Entorno de desarrollo: LAMP.

Envergadura: Baja.

39



Capitulo 2

Tiempo de duracién estimado: 12 meses.

Complejidad: Baja.

v V VY

Organizacién: Equipo por roles.

A\

Metodologia utilizada: RUP.

» Problemas en el proceso de desarrollo:
— Problemas en la organizacion del equipo.
— Estudiantes desmotivados, con problemas docentes.
— Falta de liderazgo de equipo.

> Problemas en el proceso de documentacion:

— Mucha documentacién, pocos resultados.

Caracteristicas de Octave Front-End.

» Tipo de proyecto: Proyecto de desarrollo de aplicaciones.

» Cantidad de integrantes: 6

» Roles: Gerente, Analista, Arquitecto, Tester, Programador.

» Entorno de desarrollo: JAVA.

» Envergadura: Media.

» Tiempo de duracién estimado: 12 meses.

» Complejidad: Alta.

» Organizacion: Médulos.

» Metodologia utilizada: XP para el desarrollo, Scrum para la gestion.
» Problemas en el proceso de desarrollo:

— Desconocimiento de las tecnologias.

— Progreso, por su calidad, del software competidor de igual tipo, es decir del

Software Libre.

— Problemas de organizacion.

» Problemas en el proceso de documentacion:

— Buena recopilacién de informacion.
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— El equipo no responde a los intereses del grupo. No documenta. No coloca

en el subversion.

Caracteristicas de Portal de Ajedrez: Infodrez 1.2.

A\

YV V Vv VY VY V

Tipo de proyecto: Proyecto de desarrollo web y servicios.
Cantidad de integrantes: 2.

Roles: Analista, Disefiador, Gerente, Programador.
Entorno de desarrollo: LAMP.

Envergadura: Media.

Tiempo de duracién estimado: 12 meses.

Complejidad: Media.

Organizacién: Equipo por roles.

Metodologia utilizada: XP para el desarrollo, Scrum para la gestion.

Caracteristicas de Portal de SWL 2.

YV VvV Vv VY VY V V VY VY V

Tipo de proyecto: Proyecto de desarrollo web y servicios.
Cantidad de integrantes: 5.
Roles: Gerente, Programador, Tester.
Entorno de desarrollo: Python para la Web., CMS - Zope/Plone.
Envergadura: Media.
Tiempo de duracién estimado: 12 meses.
Complejidad: Media.
Organizacién: Equipo por roles.
Metodologia utilizada: XP para el desarrollo, Scrum para la gestion.
Problemas en el proceso de desarrollo:
— Complejidad de las tecnologias.

— Inestabilidad de la paqueteria a utilizar.
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Caracteristicas de ServiceDesk.

A\

YV ¥V ¥V VvV V VY

>

Tipo de proyecto: Proyecto de desarrollo de aplicaciones y servicios.
Cantidad de integrantes: 8.
Roles: Gerente, Cliente, Analista, Arquitecto, Programador, Disefio.
Entorno de desarrollo: LAMP.
Envergadura: Alta.
Tiempo de duracién estimado: 24 meses.
Complejidad: Media.
Organizacién: Equipo por roles.
Metodologia utilizada: XP para el desarrollo, Scrum para la gestion.
Problemas en el proceso de desarrollo:
— Complejidad de la tarea por desconocimiento de las tecnologias.
— Organizacion del equipo.
— Surgimiento de nuevas propuestas en el tiempo gracias al estudio del arte.

— Lentitud del equipo.

Problemas en el proceso de documentacion:

— No hay problemas porque se comenzd con una tesis que realizaba el estudio

del arte.

Sistema de Clonacion de imagenes.

YV Vv Vv VY VY V V

Tipo de proyecto: Proyecto de desarrollo de aplicaciones e investigacion.
Cantidad de integrantes: 10.

Roles: Gerente, Cliente, Analista, Arquitecto, Programador, Tester, Disefio.
Entorno de desarrollo: C++ (Ncurse).

Envergadura: Alta.

Tiempo de duracion estimado: 36 meses.

Complejidad: Alta.
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» Organizacion: Equipo por roles.

» Metodologia utilizada: Comenzé con RUP, pasé luego a XP para el desarrollo,
Scrum para la gestion.

» Problemas en el proceso de desarrollo:
— Muy alta complejidad del lenguaje, librerias.
— Desconocimiento de las tecnologias o sistemas similares.

— Problemas de organizacion y capacitacion del equipo.

» Problemas en el proceso de documentacion:
— Se ha atrasado la documentacion.

— Se estimo el tiempo de manera incorrecta.

Caracteristicas de Tocororo Desktop.

Tipo de proyecto: Proyecto de desarrollo de aplicaciones e investigacion.
Cantidad de integrantes: 9.

Roles: Gerente, Cliente, Analista, Arquitecto, Programador, Tester, Disefio.
Entorno de desarrollo: C++ (Gtk), blender y Gimp.

Envergadura: Media.

Tiempo de duracién estimado: 28 meses.

Complejidad: Alta.

Organizacién: Equipo por roles.

Metodologia utilizada: XP para el desarrollo, Scrum para la gestion.

vV VYV Vv Vv VY Y V V VYV VY

Problemas en el proceso de desarrollo:
— Alta complejidad de disefio conceptual y de las interfaces.

— Poca preparacion del equipo de desarrollo.

Caracteristicas de Revista de SWL: UXi.

» Tipo de proyecto: Proyecto de servicios.

» Cantidad de integrantes: 10.
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v V VY

A\

Roles: Gerente, Programador.

Entorno de desarrollo: Openoffice, Gimp, Tecnologias de Internet.
Envergadura: Media.

Tiempo de duracion estimado: largo plazo o indefinido.
Complejidad: Alta.

Organizacion: Equipo por roles.

Metodologia utilizada: XP para el desarrollo, Scrum para la gestion.

Problemas en el proceso de desarrollo:
— Dificultad para la conformacion del equipo.
— Maduracion del equipo.

Problemas en el proceso de documentacion:

— Excelente documentacion.

Caracteristicas de Repositorio.

YV Vv Vv VY VY V V VY VY V

Tipo de proyecto: Proyecto de servicios.
Cantidad de integrantes: 2.
Roles: Gerente, Programador.
Entorno de desarrollo: Linux, Apache.
Envergadura: Media.
Tiempo de duracion estimado: Largo plazo o indefinido.
Complejidad: Baja.
Organizacion: Equipo por roles.
Metodologia utilizada: RUP
Problemas en el proceso de desarrollo:
— Personas aisladas, no habia equipo.
— Sencilla la tecnologia.
Problemas en el proceso de documentacion

— No existe documentacion.
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2.2.4 Singularidades de las caracterizaciones.

Al analizar las caracteristicas antes expuestas, obtenidas de las entrevistas realizadas a los
lideres de proyectos de la Facultad 10, del Polo de Software Libre, se puede afirmar que se
identificaron cinco tipos de proyectos: el de desarrollo de aplicaciones, desarrollo Web,
investigacion, personalizacion y servicios; aunque existe un solapamiento de tipos, es decir
existen algunos proyectos que por sus caracteristicas especificas — y el desarrollo del ciclo
de vida del software que producen — pueden clasificarse en uno o varios tipos de proyectos

anteriormente definidos.

Un proyecto en su etapa inicial puede ser de desarrollo de aplicaciones e investigacion,
pues no solo es importante la produccion, sino el conocimiento total de todo lo que esté
relacionado con el tipo de software que se esta desarrollando, ya sean herramientas,
tecnologias u otros software, y esto solo puede conseguirse con un estudio investigativo del

tema que se esta tratando.

Luego puede suceder que un software que fue desarrollado por un proyecto, se dedique
s6lo a prestar servicios a usuarios o clientes, entonces ya este proyecto tendria otra
clasificacion, y puede incluso suceder que se necesite continuar investigando, para realizar

mejoras en el producto.

Todas estas situaciones se aprecian en el proceso de desarrollo de software, de los
proyectos productivos de la Facultad 10, del Polo de Software Libre, y mas que una
dificultad es una forma de perfeccionar el proceso productivo, formando grupos de trabajo
capaces de realizar tareas diversas, y explotar al maximo las potencialidades de un
software, teniendo como Unico elemento indispensable las clasificaciones consideradas por
los proyectos, asi como las actividades a realizar por los mismos en cada una de ellas. De

manera general el tipo de proyecto que mas prevalece es el de desarrollo de aplicaciones.

La cantidad de personas que involucran cada uno de los proyectos se incluyen en tres
grupos, menos de 10, de 10 a 20 y de 20 a 25, con mayor incidencia en los de menos de 10
miembros. Las tecnologias mas utilizadas son las LAMP y las tecnologias libres, teniendo

las LAMP mayor por ciento de usabilidad, aunque no muy significativo.

La mayoria de los proyectos del Polo de Software Libre, de la Facultad 10, utilizan
metodologias agiles, entre ellas XP para el desarrollo y Scrum para la gestién, los restantes
utilizan RUP, o alguna metodologia especifica del proyecto, excepto los investigativos, para

los cuales no existe aln una metodologia adaptable.
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Todos los proyectos involucran los roles principales de las metodologias agiles utilizadas
(cliente, programador, gerente, etc.). Generalmente son proyectos de complejidad alta, en
solo tres es baja y los problemas en cuanto a documentacion y desarrollo son comunes en

casi la totalidad de los proyectos.

De lo antes expuesto se puede decir ademas que los proyectos de la Facultad 10, del Polo
de Software Libre, en su gran mayoria son proyectos de desarrollo de aplicaciones, con una
alta complejidad, caracterizados por ciclos relativamente cortos de desarrollo y un nimero
reducido de integrantes y en los casos de ser amplio dicho nimero, la organizacion es por

equipos pequerfios de desarrollo.

En la Facultad 10 casi la totalidad de los proyectos del Polo de Software Libre, utilizan
metodologias agiles para guiar el proceso de desarrollo y gestion de los mismos, por ser la
mas factible para su desarrollo productivo, de ahi que esto sea un problema seriamente
influyente en el proceso de recopilacion de evidencias, pues el expediente que debe

registrar la informacion esta basado en RUP.

Para comprender mejor el analisis realizado en los proyectos productivos del Polo de
Software Libre, de la Facultad 10, se realizaron gréficas de pastel (ver anexo 2), donde se

muestran los resultados graficamente.

2.3 Andlisis del expediente de proyecto vigente en la Universidad de las Ciencias

Informaticas.

Es muy importante para comprender y optimizar los problemas existentes actualmente en el
proceso de documentacién de los proyectos productivos de la Facultad 10, del Polo de
Software Libre, conocer cuales son las fortalezas y debilidades del expediente de proyecto
gue esta en vigencia en la UCI, y que fue elaborado por la Direccién de Calidad de Software

de la Universidad.

Es imprescindible resaltar que debido a la falta de referencias en las diferentes bibliografias
consultadas, de expedientes de proyecto en Cuba y en el mundo, el analisis de este
expediente se realizard teniendo en cuenta sus caracteristicas especificas, y los problemas

detectados en los proyectos productivos.
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2.3.1 Caracteristicas del expediente de proyecto.

Es importante tener presente que el proceso de documentacion de un software, es un
aspecto significativo en su desarrollo, por lo que la documentacion asociada a los proyectos
de software y sistemas debe cumplir con algunos requisitos imprescindibles, que segun el
ingeniero Ramsés Delgado son:

» Servir como medio de comunicacion entre los miembros del equipo.

> Servir de repositorio de informacion que pueda ser utilizado por los ingenieros de

sistemas.

> Proveer informacion para el control de los planes, cronogramas e hitos en el proceso
de desarrollo de software.

> Definir quién hace y como hace las actividades especificas del desarrollo.

Satisfacer estos requerimientos implica la realizacién de un grupo de artefactos que no son
solamente las documentaciones técnicas, asociadas al software. En varias ocasiones se
hace imposible organizar la documentacion de los proyectos si no se define un esquema
genérico que permita su control y que norme como usarla y evaluarla segun los tipos de
proyectos. Es por eso que la Direccion de Calidad de Software de la UCI, para lograr una
mejor organizacion en los proyectos de desarrollo de software definié una estructura para el

expediente de proyecto actual, asi como un grupo de plantillas. (Ver anexo 3)

Esta estructura garantiza que el expediente tenga una excelente organizacion, pero a pesar
gue la documentacién que se recoge en él, cumple con cada uno de los requisitos que se
mencionaron anteriormente, las autoras de esta investigacion consideran, luego de haber
tenido varias entrevistas con los lideres de proyectos, donde se analizaron las deficiencias
del proceso de documentacion en estos momentos, que se obviaron aspectos significativos,

gue son indispensables si se quiere obtener una documentacion con calidad, tales como:

» Evitar la duplicacion de informacién de una plantilla a otra.

» Garantizar que se registre solamente la informacion que es imprescindible y
obligatoria para comprender el ciclo de vida del software, es decir evitar

documentaciones extensas.

» Garantizar la adaptabilidad del expediente para cualquier metodologia de desarrollo

utilizada por los proyectos productivos.
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La ausencia de este Ultimo elemento en la estructura del expediente, radica
fundamentalmente en que el expediente de proyecto actual, esta basado totalmente en la
metodologia de desarrollo RUP, por ser la metodologia que hasta este momento es
aplicada por practicamente todas las empresas productoras de software del pais, ademas
es la que se ensefia en el plan de estudio de las universidades y demas centros de estudios

informaticos.

Esto como es légico afecta a los proyectos productivos que aplican otro tipo de metodologia
de desarrollo, como es el caso de los proyectos productivos de la Facultad 10, del Polo de
Software Libre, que en su mayoria trabajan con metodologias agiles, entre ellas XP para el
desarrollo y Scrum para la gestion, de ahi la necesidad de conformar un nuevo expediente

gue tenga en cuenta las caracteristicas especificas de estas metodologias.

En cuanto a las normas de calidad, para la confeccion del expediente actual fueron
analizados varios modelos y estandares que norman la documentacién de software, como el
Modelo de Madurez y Capacidades (CMMI) en su version 1.2, del cual se tom6 el modelo
escalonado definido por cada uno de sus niveles de madurez, iniciando por el nivel 2 e
incluyendo algunas exigencias del nivel 3. También se tuvieron en cuenta las normas ISO y
los estandares de la IEEE. Pero el mas importante de los analizados, y que tuvo una mayor
influencia en la estructura del expediente fue el CMMI, pues este divide sus Areas de

Procesos (AP) en categorias, de las cuales se tuvieron en cuenta las siguientes:

» Ingenieria.
» Soporte.

» (Gestidn de proyecto.

Y precisamente estas mismas clasificaciones fueron las utilizadas para agrupar las plantillas
en el expediente de proyecto, agregando una cuarta categoria para la documentacion legal
gue, dada su naturaleza y lo delicado de la misma no se considerd conveniente mezclar con
documentacién técnica. Esta divisibn por areas hace muy cémodo el trabajo con el
expediente, sbélo que las plantillas que se incluyen en cada una de ellas, responden
totalmente a los artefactos generados por RUP en sus fases, por lo que para los proyectos
gue trabajan con metodologias agiles es necesario adaptar estos aspectos definidos por

CMMI, a las caracteristicas de las mismas.
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2.3.2 Andlisis de las &reas que conforman la estructura del expediente de proyecto.

Como se habia planteado anteriormente, el expediente de proyecto actual se divide en tres
areas fundamentales, Ingenieria, Soporte y Gestion de proyecto, dentro de las cuales se

recogen las plantillas que almacenan la informacién referente al area.

En el grupo de Ingenieria se encuentran los documentos que estan directamente
relacionados con los procesos de la Ingenieria de Software. Segun especialistas de la
Direccion de Calidad de Software de la UCI su construccién no esta basada en ninguna
metodologia en especifico, aunque si se tienen en cuenta los procesos basicos para la
construccion de software. Esto provoca que el expediente sea una herramienta genérica,
por lo que muchas metodologias, tales como las agiles, entre ellas XP y Scrum, no van a

guedar satisfechas con la documentacion que en él se recoge.

En el grupo de Gestién de proyecto, se recogen todos aquellos documentos que son
imprescindibles para alcanzar una administracion efectiva de un proyecto software, es decir
los planes para la ejecucién de cada uno de los procesos presentes en el desarrollo de
software, asi como aquellos aspectos generales del proyecto, tales como cronogramas,
recursos, presupuestos, reuniones, etc. Hay que tener presente en este aspecto que

pueden variar todas estas medidas de planificacion de una metodologia a otra.

En el grupo de Soporte se encuentran los documentos que garantizan el soporte al software
en construccion, y segun especialistas de la Direccién de Calidad de Software se encuentra
formado por dos subgrupos: Gestién de Configuracion de Software y Aseguramiento de la
Calidad.

Con la aplicacién del expediente, anteriormente caracterizado, en los proyectos productivos,

se propicié la aparicion de las siguientes ventajas:

» [Existe una herramienta que guia el proceso de documentacion.

» Se logra una mejor organizaciéon de la documentacion en los proyectos productivos.

Pero como todo lo que se aplica en una organizacién esta sujeto a ser aceptado, o0 no por

los que lo utilizan, también surgieron desventajas, tales como:

» El expediente no es adaptable a cualguier metodologia.

» Propicia que el proceso de documentacion sea extenso y tedioso para los

desarrolladores.
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> Los roles, con sus respectivas tareas, estan segin RUP.

Conclusién

En este capitulo se realizd un estudio de cuales son las clasificaciones mas conocidas de
los proyectos informaticos en la actualidad, lo que permitié definir cada uno de los tipos de
proyectos que existen en la Facultad 10, del Polo de Software Libre. Estas clasificaciones
posibilitaron ubicar a cada uno de esos proyectos en una linea de trabajo, conociendo asi el
tipo de software que desarrollan.

También se realizé una caracterizacion de cada uno de estos grupos de desarrollo, lo que
posibilité la identificacién de cual es su estrategia de trabajo, asi como los problemas que
presentan en su proceso de desarrollo de software. Otro de los aspectos significativos
tratados en este capitulo fue la caracterizacion y valoracién del expediente de proyecto
vigente en la UCI y que fue elaborado por la Direccién de Calidad de la universidad, lo que
permiti6 conocer cuales son sus fortalezas y debilidades, para de esta manera contribuir a

mejorar este expediente en la nueva propuesta.

50



Capitulo 3

CAPITULO 3: DESCRIPCION Y ANALISIS DE LA SOLUCION
PROPUESTA.

Introduccidén

Durante el transcurso de esta investigacion se han abordado temas relacionados con el
proceso de documentacion en el ciclo de vida de un software, tales como los elementos
mas importantes a tener en cuenta para la confeccion de un expediente de proyecto, entre
ellos las metodologias y el modelo de calidad que organice y controle el proceso de
desarrollo, asi como la importancia que tiene para la reutilizacion de un software, haber
elaborado una documentacion con calidad. Ademas se ha hecho un estudio del proceso
productivo de la Facultad 10, en el area de Software Libre, basado en las principales

caracteristicas de los proyectos productivos.

La produccién de software incluye aspectos importantes y determinantes, tales como el
disefio y la implementacion. Pero sin dudas existe un elemento significativo en su
desarrollo, y al que en varias ocasiones no se le presta la atencién que requiere, se trata de
la documentacion. No se puede ser esquematico cuando se va a documentar un software,
hay que valorar las condiciones y caracteristicas especificas del proyecto, asi como buscar
vias alternativas que permitan el logro de una documentacion con calidad y que no duplique

los esfuerzos de los desarrolladores.

La UCI y principalmente la Facultad 10, no esta ajena a la situacion antes planteada, pues
es logico que el esquematismo al documentar trae como consecuencias, proyectos con
posibilidades de fracasar, otros con un desarrollo seriamente retardado y afectado por el
tiempo, y en la mayoria de los casos la imposibilidad de reutilizar el software producido, por

falta de informacién y de referencias sobre el tema.

Precisamente es el objetivo de este capitulo darle solucién a dicha problematica, haciendo
un uso adecuado de la metodologia MA-GMPR-UR2 (Metodologias Agiles - Gladys Marsi
Pefialver Romero -Unicornios Revision 2 ), metodologia probada en los proyectos
productivos del Polo de Software Libre de la Facultad 10 y que conjuga exitosamente el
binomio XP — Scrum, asi como del modelo de calidad CMMI, en la confeccion de una
propuesta de expediente de proyecto, que satisfaga las necesidades de cada uno de los

proyectos productivos de la Facultad 10, del Polo de Software Libre.

Para darle solucion al problema planteado se propone elaborar y explicar, una nueva
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estructura para el expediente de proyecto, que responda a las caracteristicas de la
metodologia utilizada actualmente en los proyectos productivos, del Polo de Software Libre
de la Facultad 10 y mencionada anteriormente. La cual esta dividida en cuatro fases, que
son precisamente la base de la estructura del nuevo expediente de proyecto, estas son:

> Planificacion-Definicién
> Desarrollo.
» Entrega.

» Mantenimiento.

Cada una de estas fases estd compuesta por una serie de actividades que son las que
generan los artefactos que quedan incluidos en el nuevo expediente de proyecto, estas

actividades estan recogidas en el guion de la metodologia (ver anexo 4).

Para la definicién de los artefactos que se generan en cada una de las fases se tiene en
cuenta como elemento fundamental, las caracteristicas de las metodologias agiles, las
cuales tienen como premisa la no duplicacion de esfuerzos, asi como la integracion del
cliente en el equipo de desarrollo, esto garantiza que no haya necesidad de

documentaciones extensas, solo se documenta lo necesario para una futura reutilizacion.

3.1 Procedimientos.

Basados en los elementos abordados anteriormente se procedera a plantear y explicar la
propuesta de la estructura del nuevo expediente, para los proyectos del Polo de Software

Libre, que trabajan con metodologias agiles.

52



Capitulo 3

[Expediente de proyecto
=-[E5 1- Planificacién
=3 @1 1- Concepcidn inicial

Jol-Plantilla Concepcion del sisterna.odt
--El 2- Requisitos
—Joz-Plantilla Modele de Historia de usuario del negocio.odt
03-Plantilla Lista de rezserva del producto (LRP).odt
04 Plantilla de Historia de usuario.odt
-E9 1.3- Planificacién
]05- Plantilla Lista de riesgos.odt
g9 1.4- Disefio
“—[Joe- Plantilla Modelo de disefio.odt

----- 9 2- Desarrollo
-Ez 1- Flanificacién
[Jo7- Plantilla Tarea de ingenieria.odt
08- Plantilla Cronograma de produccion.odt
02- Plantilla Plan de releases.odt
- Implementacian
1 10- Plantilla Estandar de cédigo.odt
111- Plantilla Cadigo fuente.odt
- Pruebs
1 12- Plantilla Caso de prueba de aceptacidn.odt
=== = Enl:rega
4-[E93.1- Entrenamiento
-~ 112- Plantilla Mmanual de usuario.odt
114- Plantilla Manual de identidad.odt
'15 Plantilla Manual de desarrollo.odt
=[5 4- Mantenimiganto
=-ES4.1- Soporte

“[J1e- Plantilla Gestién de cambio.odt
!—.--I?Q 5- Legal

----- | JPlantilla Acta de aceptacién.odt

----- E""F"Ianl:llla Acta de entrega.odt

I_'"Plantllla Acta de inicio de provecto.odt

----- | Zlplantilla Acta de terminacién del proyecto.odt

----- t-[ZJPlantilla Carta.odt

i-[CIPlantilla Indefiniciones.odt

----- I_F,PIanl:lIIa Infarme técnico.odt

----- |_-'I'-"|ant|||E| Minuta de reuniones.odt

----- te TlPlantilla Proyectos técnicos.odt

F-J

PR | S

nag

lJll

[Thasrmasssee | hermasssresanne

e @

i
1 iy

E
ddd

-_||-|“ i

Figura 4. Expediente de proyecto propuesto.
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Cada una de las plantillas expuestas en la propuesta son responsabilidad de los diferentes
roles que existen dentro del equipo de desarrollo de software, por lo que es importante
antes de explicar la estructura del expediente, conocer los roles que define la metodologia
utilizada.

3.1.1 Definiciéon de roles.

El desarrollo de software con metodologias agiles exige de la creacion de pequefios grupos
de trabajo, donde los roles son pocos, pero estan bien definidas sus actividades. El principal
aspecto antes de comenzar el proceso de documentacion es distribuir las tareas por cada
uno de los roles existentes, lo que garantiza un trabajo organizado, de ahi la necesidad de
tenerlos bien definidos. A continuacion se muestran los roles que definen las autoras de la
investigacion, para los proyectos del Polo de Software Libre, de la Facultad 10, luego de

realizar un estudio en capitulos anteriores, sobre las metodologias agiles XP y Scrum.

» Lider del Proyecto (Scrum Master):

Es un rol de administracién, que debe asegurar que el proyecto se esta llevando a
cabo de acuerdo con las practicas y que todo funciona segun lo planeado. Su
principal trabajo es remover los impedimentos y definir, asi como reducir los riesgos

del producto. Ademas:

— Coordina y facilita las reuniones.

— Asegura que se consigan los objetivos de la reunion de planificacion de la

iteracion.

— Determina cuando es necesario realizar algin cambio para lograr los

objetivos de cada iteracion.

Se debe garantizar que la persona que se desempefie en este rol, posea suficiente
experiencia en la gestion de proyectos, ademas no es conveniente que dirija grupos
de trabajos de mas de cincuenta personas; este grupo se organiza en pequefos

proyectos de no mas de diez integrantes.

» Gerente (Management):

Es el responsable de tomar las decisiones finales, acerca de estandares y
convenciones a seguir durante el proyecto. Participa en la definicion de objetivos y
requerimientos, asi como en la selecciéon de los miembros del Equipo del Proyecto.

Tiene la responsabilidad de controlar el progreso del software y trabaja junto con el
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Lider de Proyecto en la reduccién de la Lista de reserva del producto, asi como en la
de riesgos. Ademas

— Realiza el seguimiento del progreso de cada iteracion.

— Verifica el grado de acierto entre las estimaciones realizadas y el tiempo real

dedicado, comunicando los resultados para mejorar futuras estimaciones.

— Evalta si los objetivos son alcanzables con las restricciones de tiempo y

recursos presentes.

> Especialista:

Es el responsable del proceso global. Es necesario que conozca a fondo el proceso,
ya sea de la metodologia utilizada o cualquier otro proceso o elementos de gran
importancia para el desarrollo de software. Particularmente es una especializacion
gue esta activa, el miembro del grupo de trabajo que la desempefia siempre esta
ejecutandola y alcanzando un grado mayor de conocimientos en el tema. Ejemplos:
Ingenieros de Software, Especialistas de Servicios (migraciéon a software libre, jefe

del consejo editorial), Especialistas en disefio gréfico, etc.

» Cliente (Customer):

El cliente contribuye a definir las historias de usuario y los casos de prueba de
aceptacion, para validar su implementaciéon. Ademas, asigna la prioridad a las
historias de usuario y decide cudles se implementan en cada iteracion centrandose

en aportar mayor valor al negocio y participa en la concepcién inicial del sistema.

El cliente es sélo uno dentro del proyecto pero puede corresponder a un interlocutor
que esta representando a varias personas que se veran afectadas por el
sistema.Contribuye a definir las tareas que involucra la Lista de reserva del producto

y permite:

— Presentar la reserva del producto al equipo, enfatizando el valor y prioridades

del mismo.
— Definir la meta de la iteracion.

— Aprobar las modificaciones en la Reserva del producto y en el alcance de la

iteracion.
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» Consultor:

Es un miembro externo del equipo con un conocimiento especifico en algun tema
necesario para el proyecto, en el que puedan sugerir problemas, ademas aportan
ideas y experiencias para el beneficio del sistema en desarrollo. Esta es una
especializacion menos activa, quien la ejecuta funciona en este rol por un corto
periodo de tiempo. Esta mas orientada a roles de desarrollo, y sus ejecutores
pueden trabajar en otros roles (en otro equipo) durante el desarrollo del software.
Ejemplos: Consultor de desarrollo Web, consultor de desarrollo de escritorio,
disefiador de base de datos, etc.

» Equipo del Proyecto (Scrum Team):

Es el equipo del proyecto quien tiene la autoridad para decidir cbmo organizarse
para cumplir con los objetivos de una iteracion. Sus tareas son: estimar esfuerzo,
crear la Reserva de la iteracion, revisar la Lista de reserva del producto y sugerir

obstaculos que deban ser removidos para cumplir con los items que aparecen.

Tipicamente es un equipo de entre 5 y 10 personas, cada una especializada en
algun elemento que conforman los objetivos a cumplir, por ejemplo: programadores,
disefiadores de Interfaz de usuario, etc. La dedicacién de los miembros del equipo
deberia ser todo el tiempo, con algunas excepciones. La membresia solo puede

cambiar entre iteraciones (no durante).
El equipo del proyecto estara conformado por otros roles, como son:

— Programadores (Programmers): El programador define las tareas de
ingenieria, produce el cédigo del sistema y escribe las pruebas unitarias.
Ademds selecciona el estandar de programacion a utilizar, controlando
incluso la gestion recambios. Debe existir una comunicacion y coordinacién
adecuada entre los programadores y otros miembros del equipo. También
dedica parte de su tiempo a la confeccion de los Manuales de usuario y de

desarrollo.

— Analista (Analyst): escribe la concepcién del sistema y las historias de
usuario. Crea el Modelo de historia de usuario del negocio y la LRP. Ademas,
asigna la prioridad a las historias de usuario y decide cuales se implementan
en cada iteracion centrdndose en aportar mayor valor al negocio, todo esto lo

realiza junto con el cliente.
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— Disefiadores (Designers): son los encargados del disefio del sistema, asi
como el de de los prototipos de interfaces, maximos responsables de la
realizacion del disefio de las metéforas y supervisan el proceso de

construccion.

— Encargado de Pruebas (Tester): escribe los casos de prueba de
aceptacion. Ejecuta las pruebas regularmente, difunde los resultados en el
equipo y es responsable de las herramientas de soporte para pruebas.

— Arguitecto (Architect): Se vincula directamente con el analista y el
disefiador debido a que su trabajo tiene que ver con la estructura y el disefio

en grande del sistema. Ayuda en el disefio de las metéaforas.

Es importante tener en cuenta, que a pesar de aplicar este tipo de organizacion por roles en
los proyectos productivos, no se debe de crear un esquematismo, ni pensar que un
integrante de un grupo de desarrollo, en todo el ciclo de vida de un software solamente se
relacionara con su funcionalidad, pues en la mayoria de los casos ocurre un solapamiento
de roles, es decir una persona puede desempefiar en diferentes etapas, en dependencia de

su responsabilidad inicial, varios roles.

Esto garantiza la creacién de un grupo de trabajo fuerte, donde siempre existirdn personas
preparadas para realizar cualquier actividad que sea necesaria, sin obviar como es lggico la
necesidad de formar especialistas en temas especificos dentro de cada proyecto, que

podrian convertirse mas adelante en consultores.

3.1.2 Planificaciéon - Definicion.

La fase de Planificacién - Definicidn, es la primera que define la metodologia MA-GMPR-
URZ2., utilizada por los proyectos productivos de la Facultad 10, del Polo de Software Libre.
En esta fase se generan todos los documentos que se encuentran relacionados con la
concepcién inicial del sistema, asi como la definicion del mismo. También se incluyen
algunos que estan vinculados a la primera parte de los procesos de Ingenieria de Software,
tales como los relacionados con el negocio, los requisitos y el disefio. Y como también hay
una parte de planificacion en esta fase, se incluyen aquellos documentos que estan

relacionados con la estimacion inicial de esfuerzos, y la valoracion de los riesgos.

Cada una de las plantillas gue han sido incluidas en esta fase se generan de una actividad

en especifico, y tienen su importancia en el proceso de documentacion de software, por lo
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gue son analizadas detalladamente a continuacion, describiendo los objetivos que
persiguen.

Plantilla de Concepcidon del sistema.

La plantilla de Concepcion del sistema, es el primer documento generado en la fase de
Planificacion-Definicion, este queda elaborado luego de realizarse la actividad de Entrevista
con el cliente, momento en el que se define la concepcion inicial del sistema. Este
documento ademas de reflejar la vision general del producto a implementar, también recoge
los diferentes roles que intervendran en el desarrollo del software, asi como las

responsabilidades que tendran en dicho proceso.

Esta plantilla posee gran importancia dentro de la documentacion, pues es la base para los
demas documentos que se generan durante el ciclo de desarrollo de software. Proporciona

ventajas tales como:

> Permite conocer el producto a implementar, pues recoge la concepcion inicial del

sistema.

» Facilita el proceso de negocio, pues define aspectos relacionados con el mismo.

Roles encargados de la plantilla: Analista.

Para comprender cuales son los datos que se recogeran en esta plantilla, se muestra la

misma graficamente.
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Figura 5. Concepcion del sistema

Plantilla del Modelo de Historias de usuario del negocio

La plantilla del Modelo Historias de usuario del negocio, es un artefacto que se genera del
Juego de la planificacion, luego de estar definida la concepcién del sistema, se hace mucho

mas facil comprender el negocio.

En esta plantilla se definen las caracteristicas especificas del negocio, asi como la forma en
gue interactla el sistema con los clientes y viceversa. EI Modelo de negocio cuando se
trabaja con metodologias agiles, es diferente al ya conocido en el proceso unificado, ya que
en este caso se trabaja con historias de usuarios, en vez de con casos de uso. Pero
independientemente de los cambios técnicos que puedan existir, el negocio se modela igual

en cualquier metodologia.
Cuando se realiza un buen Modelo del negocio, se obtienen ventajas, tales como:

» Se comprende mejor la interaccion del sistema con los usuarios.

» Se facilita la captura de requisitos, pues ya se ha definido el negocio y se tiene una

nocion de lo que se va a realizar.
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Roles encargados de la plantilla: Analista y Arquitecto.

Para comprender cuales son los datos que se recogeran en esta plantilla, se muestra la

misma gréaficamente.
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Figura 6. Modelo de Historia de usuario del negocio.

Plantilla de Lista de reserva del producto (LRP).

La plantilla de Lista de reserva del producto, es el primer artefacto generado en la etapa de
Captura de requisitos, esta conformada por una lista priorizada que define el trabajo que se
va a realizar en el proyecto. Cuando un proyecto comienza es muy dificil tener claro todos
los requerimientos sobre el producto. Sin embargo, suelen surgir los mas importantes que

casi siempre son mas que suficientes para una iteracion.

Esta lista puede crecer y modificarse a medida que se obtienen mas conocimientos acerca
del producto y del cliente. Con la restriccién de que sblo puede cambiarse entre iteraciones.
El objetivo es asegurar que el producto definido al terminar la lista es el mas correcto, util y
competitivo posible y para esto la lista debe acompafiar los cambios en el entorno y el

producto.

Esta lista puede estar conformada por requerimientos técnicos y del negocio, funciones,
errores a reparar, defectos, mejoras y actualizaciones tecnoldgicas requeridas. Si se realiza

el llenado de esta plantilla con calidad, se garantizaran las ventajas siguientes:
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» La organizacion de los requisitos, tanto funcionales como no funcionales, en

dependencia de la prioridad que tengan para el desarrollo del sistema.

» Se facilitara el trabajo al confeccionar las historias de usuarios.

Roles encargados de la plantilla: Analista.

Para comprender cuales son los datos que se recogeran en esta plantilla, se muestra la

misma gréaficamente.
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SESUEnCia FECTLMETIEnTOS, CECE LN ole rol G furo fg |
SEQLn Ia ITIENSCas Se0un e los Estimacion del |
carilicsd oe mriorichad de regquerimienios | requenmierdo |
FEGUENITEr O] Imnpkernerilacicn, a5 |
Lbicados en Muy | imyalemerdacion |
Alla, Alla, Meda, DO Serranas. 1
Ba@a (apsrecen I0s
FECLETENETEOS o
FREod GO Sor
SRS G s
FECLSTINETROS P
furcionaies el
slistema a
- | | desawolar)l 1 .
i | |
| | {
| Media |
| |
[ Baja |
- - .| .| - P

Figura 7. Lista de reserva del producto (LRP).

Plantilla de Historias de usuario.

Las historias de usuario son la técnica utilizada en XP para especificar los requisitos del
software, lo que equivaldria a los casos de uso en el proceso unificado. Las mismas son
escritas por los clientes como las tareas que el sistema debe hacer y su construccion
depende principalmente de la habilidad que tenga el cliente para definirlas. Son escritas en

lenguaje natural, no excediendo su tamafio de unas pocas lineas de texto.

Las historias de usuario guian la construccion de las pruebas de aceptacion, elemento clave
en XP (deben generarse una o mas pruebas para verificar que la historia ha sido
correctamente implementada) y son utilizadas para estimar tiempos de desarrollo. En este
sentido, sélo proveen detalles suficientes para hacer una estimacién razonable del tiempo

gue llevara implementarlas. En el momento de implementar una historia de usuario, se debe
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detallar a través de la comunicacién con el cliente. Estas son la base para las pruebas

funcionales.

En esta plantilla los campos de puntos estimados y puntos reales se llenan, luego del

desarrollo de la actividad de Estimacion de esfuerzo, donde se decide que tiempo se le

dedicara a cada historia de usuario definida con anterioridad.

Las historias de usuario proporcionan ventajas, tales como:

» Estan escritas en lenguaje del cliente, por lo que es muy facil su compresion.

» Especifican cada uno de los requisitos del sistema, sin necesidad de

documentaciones extensas.
> Reflejan todas las caracteristicas del sistema.

> Si se definen correctamente, guian el proceso de implementacion.

Roles encargados de la plantilla: Analista.

Para comprender cuales son los datos que se recogeran en esta plantilla, se muestra la

misma graficamente.

Historia de Usuaris |
NMiamero: fllmern | Membre Histera de Uswuanoe: [ANowm bre gue iaerl fica fa feators, |
de g stora]

Modificacién de Historia de Usuario MOmere: [Caniicad de modificaciones que se fe
ha reafzacc & I3 NSO o UsUaTio (o no fener Modfieaciones S8 pone ringuing, sino
Ig caniidad o2 veoes que e sioo moaificaoz). ]

Usuarie: [Frogramacior responsaibe e | lteracidn Asignada: [Cese deracidn se
S0 e rmeriacion 1 desarmoliarg (Segun suimporiancial]

Priaridad & Megocha: (PHO@EEc puecys | Puntes EstHmadoes: [THEDD S5 SSmmaiss s
sar Afa Meds o Balef'Segun Clierie) § LE sm fe asipnard (Esiirmecin)]

Riesgo en Desarrallo: [RiEsor pUsos Puntes Reales: [ Nempoo eal dedicads & ia
ser ARG Medio o Bayfo (Seoan FEEZAECN G ka HU en seinanas ]
Drograrmadores) |

Descripcidn: [Breve desceNoaon el procsso QUE Gefing ke Risioria. ]

Obsaermciones: [ANINE SeOhaoRIr IR ol arfe o8 Ssefalar soeres o B Asions, ]

Frototipo de interfase: [imagen o2 cadz una 02 las nierfaces relacionadas oon e =)

Figura 8. Historia de usuario.
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Plantilla de Lista de riesgos.

La plantila de Lista de riesgos, es el documento que se genera de la actividad de
Valoracién de riesgos. En ella quedan definidos los posibles riesgos que actuaran sobre el
proceso de desarrollo de software, asi como la estrategia trazada para mitigarlos. Posee
una gran importancia, pues a pesar que es imposible definir desde un inicio todos los
riesgos que pueda atravesar un proyecto, si se tendrdn algunos en cuenta,
fundamentalmente si se trata de un equipo de desarrollo con experiencia. Esta plantilla
propicia algunas ventajas, tales como:

» Se definen los posibles riesgos, asi como la forma de mitigarlos, lo que disminuye el
efecto de los mismos, si ocurrieran.

> Se lleva un control de todos los problemas que han azotado al proyecto, asi como de
la manera que fueron enfrentados y el impacto que tuvieron en el proceso de
desarrollo.

Roles encargados de la plantilla: Gerente y Scrum Master.

Para comprender cuales son los datos que se recogeran en esta plantilla, se muestra la
misma graficamente.

o ¥

Riesgo | Tipo deRiesgo | Impacte  Descripeion | Probabilidad  Efectos | Mngacion
|

| del riesgo

MimeD fLos (s oe fListade | (Breve i e flos efectas | fDesonibi
Hal | MESE0s puecen | Impados | descrpeidn | probabiiced | puedsn ser FOMG 58
= sar en el deffpods | puede ser = e LT
nespdy = 2 i et astroficn e

Tecnotgeo, | RS0 | RAg0) Mayats, | garias e

. . i . ' evilar ef

Persong, prociLeio] ARG, Tokerahle, —

ARz aeion, A, frsigniticae. ] ' !

Herramiertas, Baa.]

Fequerimienios,

Estimacicn]

Figura 9. Lista de riesgo.
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Plantilla del Modelo de disefio.

La plantilla del Modelo de disefio, es el documento que se genera del Disefio con las
metéforas, donde se debe disefiar la solucibn mas simple que pueda funcionar y ser
implementada en un momento determinado del proyecto. En XP no se enfatiza la definicion
temprana de una arquitectura estable para el sistema. Dicha arquitectura se asume de
forma evolutiva y los posibles inconvenientes que se generarian por no contar con ella

explicitamente en el comienzo del proyecto se solventan con la existencia de una metafora.

El sistema es definido mediante una metafora o un conjunto de metaforas compartidas por
el cliente y el equipo de desarrollo. Una metafora es una historia compartida que describe

cémo deberia funcionar el sistema.

Teniendo en cuenta las caracteristicas anteriores, se define en esta plantilla, un esbozo
inicial del disefio del sistema, sin entrar en especificaciones, ni detalles, solo lo que el

disefiador necesita para hacer un primer entregable del sistema.
Esta plantilla proporciona ventajas, tales como:

» Permite confeccionar un disefio inicial y sencillo del sistema.

» Es la base para le definicion de una futura arquitectura.

Roles encargados de la plantilla: Disefiador, Arquitecto.

Para comprender cuales son los datos que se recogeran en esta plantilla, se muestra la

misma graficamente

1. Diagrama de Pagustes

Fig. <Mo. del maduogs»= =<Moo de |laimagen=> Diagrem a de Paguetes

Obsernvacisnes

» ==DhEErvacidn 1= =,

= ==hEssrvacidn e =

Figura 10. Modelo de disefio.
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3.1.3 Desarrollo.

La fase de Desarrollo, es la segunda que define la metodologia MA-GMPR-UR2., utilizada
por los proyectos productivos de la Facultad 10, del Polo de Software Libre. En la primera
parte de esta fase se generan todos los documentos relacionados con la planificacion de las
iteraciones, asi como de las tareas a realizar durante la implementacion. Ademés se genera
el cédigo fuente en la etapa de implementacion, y luego los documentos relacionados con

las pruebas, como ultima parte de esta etapa.

Plantilla de Tarea de ingenieria.

La plantilla de Tarea de ingenieria, es el primer artefacto de la fase de Desarrollo, la cual se
genera de la actividad de Junta de planificacién. Esta plantilla posee una gran importancia,
pues permite definir cada una de las actividades que estaran asociadas a las historias de
usuario y que permitirdn su implementacion. También posibilita conocer que programador
esta asignado a cada tarea, asi como el tiempo que se necesita para su realizacion, lo que
facilita la estimacion del tiempo que se llevara cada historia de usuario en implementarse,

de acuerdo a su complejidad.
Esta plantilla proporciona ventajas tales como:

» Permite organizar el proceso de implementacion, pues las tareas se van

implementando de acuerdo a su prioridad.

» Posibilita conocer el grado de complejidad de cada historia de usuario, teniendo en

cuenta la cantidad de tareas asociadas.

Roles encargados de la plantilla: Programador.

Para comprender cuales son los datos que se recogeran en esta plantilla, se muestra la

misma graficamente.
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' R
Taieade mgenleria

Numero Tarea: [Los nimeros | Numero Historia de Usnario:  [Numero o [ histona de usuaro 2

deben serconsecutivos] fz que perteneee la larea]

Nombre Tarea: [Nombre que dentifca 2 fa tarea |

Tipo de Tarea : [Las tareas puaden ser g Puntos Estimados: | Ji2mpo en semanas

Desaroll, Coreccion, Mejors, Obva(Especilcal)] | que se ke asignara. (Edimado]]

'Fecha Inicio: FechaFin:

Programador Responsables: [Wombve y Apelidos del progremacor]

Descripcion: [Breve descrpcdn de [z larea ]

Figura 11. Tarea de ingenieria.

Plantilla de Cronograma de produccion.

La plantilla de Cronograma de produccion, es un documento que se genera de la Junta de
planificacion. Este cronograma es de suma importancia, pues guia y controla las actividades
gue se realizan en cada iteracion. En este, no solo se recogen las actividades planificadas,

sino el tiempo que duraran y el rol responsable de desarrollarlas.

Con la existencia del Cronograma de produccion en la documentacién de un software, se

garantizan ventajas, tales como:

» Control y organizacion de cada una de las actividades a desarrollar por el equipo de

trabajo.

» Planificacion eficaz de las iteraciones, garantizando una buena produccién.

Roles encargados de la plantilla: Gerente.

Para comprender cuales son los datos que se recogeran en esta plantilla, se muestra la

misma graficamente.
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M Naola: BEn eele docurmnenio se recoge las aclividades planificadas por
ieraciones por fodo ef equino de desarroliadf

M Hito Descripcion Inicio Fin o ejec | Ejecutor
frim i{;‘kf‘.‘fw:’e.;f fBrave ffacha |ffacha da |86 an que | fRol qus
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val | oaj

I

|

|

Observaclones: [Riesgos, Dependencias o Gestiones gue guedan fuara del
glecance del grupo productivwe que puada atentar confra &l cumplmients en
lisrmpo de la misma)

Mota: no menos de 2 hitos por mes por miembre del grups. Mo mas de 1

hito por =semana por miembro del grupo,

Figura 12. Cronograma de produccion.

Plantilla de Plan de releases

La plantila de Plan de releases, es un documento que se genera de la Junta de
planificacion. En esta plantilla el cliente define el valor que posee el negocio segun las
caracteristicas deseadas, es decir las historias de usuario. Los programadores proporcionan
estimaciones de 1, 2 6 3 puntos, y las historias mayores de los 3 puntos deben dividirse en

otras mas pequeiias.

Es el cliente el que decide qué historias de usuario deben ser incluidas en un lanzamiento.
Las historias de mayor riesgo y mayor prioridad se incluyen en las primeras iteraciones. El
lanzamiento y las iteraciones tienen fechas fijas para su consecucién, asi como un alcance

variable. Esta plantilla proporciona ventajas, tales como:

» Define cuales son las historias de usuario mas significativas, y las ubican en las

iteraciones segun esta prioridad.

» Divide el proceso de desarrollo de software en iteraciones, planificando el trabajo a

realizar en cada una de ellas.
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Roles encargados de la plantilla: Gerente.

Para comprender cuales son los datos que se recogeran en esta plantilla, se muestra la

misma gréaficamente.

' Release Descripcionde | Orden de la HU aimplementar | Duracion tetal
laiteracion

[f Nimero ez | [Facer una [Nimero da fas histonia de {La duracion fofal va a

| Heracion ue hieye LISUaha gue se vana ser el tempo esiimac

b 4

! savana descripcion el | implementar en cada Una te B | segun fas HU

! ; obelvodela | leraciones por orcen de opuestas en

| aesanolisr o i

| para la ieracin | proridad] cemarara su

| resbzacicn del mplemeniacion)

I

| produsto]

|

Figura 13. Plan de releases.

Estandares de programacion.

El documento Estandares de programacion, se genera de la etapa de implementacion. En él
se recoge el estandar utilizado y su explicacion. No existe una plantilla definida para recoger
esta informacion, debido a que cada estdndar tiene sus caracteristicas especificas. La
presencia de este documento en la documentacién de un producto, proporciona ventajas,

tales como:

» Facilita una posible reutilizacién del cédigo, conociendo el estandar utilizado para su

programacion.

» Posibilita una mejor descripcion de los elementos fundamentales del proceso

implementacion.

Roles encargados de la plantilla: Programador.

Plantilla de Caso de prueba de aceptacion.

La plantilla de Caso de prueba de aceptacion, se genera de la etapa de pruebas. El objetivo
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de las pruebas de aceptacién es validar que un sistema cumple con el funcionamiento
esperado y permitir al usuario de dicho sistema que determine su aceptacion, desde el
punto de vista de su funcionalidad y rendimiento.

Las pruebas de aceptacién son definidas por el cliente y preparadas por el equipo de
desarrollo, aunque la ejecucion y aprobacion final corresponden al cliente. La utilizacién de

estas proporcionan ventajas, tales como:

» Son el termometro de los desarrolladores, fundamentalmente de los programadores
a la hora de medir la calidad de su trabajo.
» Garantizan la entrega de un producto con calidad, que responde a las necesidades

del cliente.

Roles encargados de la plantilla: Programador y Tester.

Para comprender cuales son los datos que se recogeran en esta plantilla, se muestra la

misma gréaficamente.

| Caso de Prusha de Aceptacién|

Codige Casoe de Prueba: intal | Mombre Historia de Usuarie: Nombve oo ja HU &
el proyecio-numern o8 B HU 2 13| ealzar prueba |

gLE pertenece i3 praeha-rimen

e Lo prueda, ]

Nombre de la parsona que realiza la prueba: [Nombre y apelicos ]

Descripeion de la Prueba [Descriocidn o8 ks prueha realizadsa ]

E;ﬁﬁlti;ﬁnﬁ} Ej lcuclﬁn ;c:mcfc.ﬂ'ﬁés nécesarii:f m.:?a:':'r' pifﬂ-zr realzar ia r:um.bé.,?
Entrada / Pasos de gecucion: [SeMe Oe Dasns NECesaos para logyar ke realizackan de
g HU y asi realizal la prueba ]

Resultado Esperado: [(Cue cumpla con jas iesinocones oel producta

Evaluacion de la Prueba [Safisfacionz o no salistadtona ]

Figura 14. Caso de prueba de aceptacion.
3.1.4 Entrega.

La fase de Entrega, es la tercera que define la metodologia MA-GMPR-UR2., utilizada por

los proyectos productivos de la Facultad 10, del Polo de Software Libre. En esta fase se
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realiza la entrega del software y su documentacion, generandose aquellos documentos que

son imprescindibles para el entrenamiento y entendimiento del producto.

Manual de usuario.

El manual de usuario es un documento, que se genera en la etapa de entrenamiento, sirve
de apoyo para la actividad de capacitacion. En este se recogen todos los aspectos
significativos, que contribuyan a que los usuarios que interactien con el sistema lo
comprendan mejor. Para su confeccion hay que tener en cuenta a quién va dirigido, es decir
el manual puede ser manejado por diferentes usuarios, desde los mas simples hasta los
mas complejos. Por consiguiente, debe redactarse de forma clara y sencilla para que lo

entienda cualquier tipo de usuario.

El manual expone los procesos que el usuario puede realizar con el sistema implantado.
Para lograr esto, es necesario que se detallen todas y cada una de las caracteristicas que
tienen los programas y la forma de acceder e introducir informacién. También permite a los
usuarios conocer el detalle de qué actividades ellos deberan desarrollar para la consecucion
de los objetivos del sistema. Ademas reune la informacion, normas y documentacion

necesaria para que el usuario conozca y utilice adecuadamente la aplicacion desarrollada.

De manera general, el manual de usuario proporciona ventajas tales como:

» Posibilita que el usuario conozca como interactuar con el sistema.
» Se utiliza como manual de aprendizaje.

> Sirve como manual de referencia.

Roles encargados de la plantilla: Programador.

Manual de identidad.

El Manual de identidad, es un documento generado en la etapa de entrenamiento, y es
definido como una herramienta estratégica para proyecto, en el que se trazan las lineas
maestras de la imagen corporativa con las que el publico identificara el producto. Se
entiende como imagen corporativa la personalidad del software en todo aquello que lo
representa. Dicha imagen debe estar presente en los documentos u objetos relacionados

con el producto para ayudar al posicionamiento de éste en el mercado.

De esta forma el manual describe los signos graficos escogidos por los disefiadores del
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equipo de trabajo, apoyados por los demas miembros, para identificar el producto, y darle
una imagen en el mercado; asi como todas sus variantes o estilos segun el medio de

reproduccion final u objetivo.

Su desarrollo es un proceso laborioso en el que se deben tener en cuenta diversos factores
como: los signos graficos que se usan o se han usado en dicho a&mbito, los de otros
productos de la misma rama de desarrollo, asi como los objetivos a conseguir. Los

beneficios que conlleva su desarrollo, a grandes rasgos son:

» Aumento de la notoriedad y prestigio del producto.
» Se crea una imagen que permite la identificacién del producto en el mercado.

» Si se realiza un buen disefio, puede llamar la atencion de muchos clientes.

En el expediente no se propone una plantilla para la realizacion de este manual, solo se

muestra (ver anexo 5), un ejemplo de los aspectos que incluye este documento.

Roles encargados de la plantilla: Consultor especializado en disefio gréfico.

Manual de desarrollo.

El Manual de desarrollo, es un documento generado en la etapa de entrenamiento, el
mismo recoge toda la informacién respecto a la implementacién y el cddigo fuente del
producto, lo que posibilita una reutilizacion del mismo, sin que sea hecesaria la presencia de

sus desarrolladores.

Es importante describir en este manual el proceso de implementacion de forma detallada,
incluyendo que es lo que se logra con cada linea de codigo, esto facilitara el trabajo al
realizar mejoras futuras al software. Poseer un manual de desarrollo en la documentacion

de un software, proporciona ventajas, tales como:

» Permite la reutilizacion del cédigo de manera muy sencilla.

» Describe de forma precisa el proceso de implementacion.

Roles encargados de la plantilla: Programador.
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3.1.5 Mantenimiento.

La fase de Mantenimiento, es la cuarta y Ultima que define la metodologia MA-GMPR-UR2.,
utilizada por los proyectos productivos de la Facultad 10, del Polo de Software Libre. En
esta fase se realizan las actividades relacionadas con el soporte del software y se generan

los documentos relacionados con los cambios que puedan ocurrir en el mismo.

Plantilla de Gestion de cambios.

La plantila de gestibn de cambio, es el documento que se genera en la fase de
Mantenimiento, en la actividad de soporte. En ella se recogen los cambios que se realicen
en esta etapa, que pueden ser de correccion, adaptacion o mejora. Ademas se lleva el

control de la persona que realiza el cambio, asi como de la que lo revisa.

Esta plantilla es muy importante, pues es la que controla cualquier mejora que se le realice

al producto, ademas proporciona ventajas, tales como:

» Gestiona los cambios realizados al software, permitiendo conocer detalles de los

mismos.

» Controla la persona encargada de cada cambio, asi como su revisor.

Roles encargados de la plantilla: Programador.

Para comprender cuales son los datos que se recogeran en esta plantilla, se muestra la

misma graficamente.

"

Sestion de Cambios
Nimerae: [Womero o & Producto: /Nomive | Nombre del Proyecte: fiombrs ol

Erills o e HY que e ol pvochacto ayesio ]
COrRES POnCie-rrrasr D o
Facha de la ultima Revision: | Fecha de la revision achal:

Membre del Reviser Sionbns @ el oel rewsor]

Modificacion del Servicio: hicynbre gef camiiio quee seva 8 realizar]

Descripoidn: [Eveve desorbeiin oe fa pesiion de ogaminn, ]

Localzacidén del Cambio: [Forer ofe forma ieve & [U0ar S0l 0 donck 58 ealzd
SIQU eariid O LR S8 Oonde se encushira of cambio ]

Figura 15. Gestién de cambios.
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3.1.6 Legal.

El expediente de proyecto propuesto incluye un area legal, que no fue definida por las
autoras de la investigacion, sino por las personas que atienden la parte juridica en la
universidad. En ésta area se recogen todos aquellos documentos que son necesarios para

la entrega de los productos, y su comercializacion en el mercado.

Es importante realizar una aclaracion sobre este tema, pues las autoras de la investigacion
consideran que no es necesario realizar tramites juridicos a todos los proyectos que se
desarrollen en un grupo de trabajo, pues hay muchos de estos que sélo sirven de apoyo a
otros proyectos, a los que se les conoce como proyectos experimentales. Por lo que sera
responsabilidad del Scrum Master decidir cuales son los equipos de trabajo que llenaran las

plantilla, propuestas en esta area, fundamentalmente aquellos que seran comercializados.

3.2 Resultados practicos.

Es importante resaltar que a pesar de que el nuevo expediente de proyecto propuesto en
esta investigacion, aun no ha sido aplicado integramente en los proyectos productivos de la
Facultad 10, del Polo de Software Libre, se han obtenido resultados con la aplicacion de

muchas de las ideas que se tuvieron en cuenta para su realizacion.

Con la utilizacion de la metodologia MA-GMPR-UR2 en cada uno de los proyectos, nacié la
necesidad de buscar una nueva forma de documentar los productos que fueron
desarrollandose, de manera que respondieran al proceso de desarrollo de las metodologias
agiles. Es asi como se comenzaron a utilizar muchas de las plantillas que han sido incluidas
en este expediente, para que el proceso de documentacion de software fluyera en los

proyectos, tales como:

» Concepcion del sistema, que posibilité resumir los aspectos mas relevantes del

sistema, asi como realizar una concepcion inicial.

» Historia de usuario, que posibilitd ratificar que en ella se resumia todo lo referente a
las especificaciones de los requerimientos, asi como lo relacionado con los casos de

uso, conocidos del proceso unificado.

» Prueba de aceptacion, que resumié los aspectos significativos para garantizar la

validacién de un producto.

» Gestion de cambio, que permitid la recopilacion de cada una de las mejoras

realizadas a los productos.
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Con la utilizacion de estas plantillas se alcanzaron resultados significativos, como son:

» La entrega en tiempo y forma de la documentacion minima y necesaria, de la

mayoria de los proyectos que trabajan con la metodologia MA-GMPR-UR2.

» Un proceso de documentacion menos tedioso, y con resultados relevantes.

» Una gestion mas sencilla y eficiente por todos los niveles de direccién de proyectos.

Precisamente estos resultados se convirtieron en el incentivo para el desarrollo de esta
investigacion, en busca de un enriquecimiento del proceso de recopilacion de informacion
en los proyectos, teniendo como premisa que con una mejor organizacion de la
documentacion, asi como su adaptabilidad a la metodologia utilizada, se obtendran

resultados superiores a los antes expuestos.

3.3 Valoracion.

Con esta propuesta se pretende dar solucién a muchos de los problemas que afectan el
proceso de documentacion en los proyectos productivos, como son las documentaciones
extensas, la duplicacion de esfuerzos, asi como el tiempo que se dedica a documentar, que

en la mayoria de los casos es mayor que el dedicado a la produccion.

La aplicacion del nuevo expediente de proyecto garantizara que los miembros del equipo no
se sientan desanimados al documentar, ni consideren una tarea tan importante en el ciclo
de vida del software, como un estorbo. Ademas con menos esfuerzo se alcanzaran mejores
resultados y productos que contengan los documentos necesarios para una posible

reutilizacion, asi como para la comprension de los mismos.

Por otra parte al repartir la responsabilidad de llenado de las plantillas que conforman al
expediente, teniendo en cuenta los roles definidos por la metodologia utilizada en los
proyectos, se garantizara que no existan plantillas cuyo rol responsable, no sea miembro del
equipo de trabajo, lo que facilita las acciones del lider de proyecto, el cual no necesitara
asignar a ninguna otra persona desconocedora de los aspectos que recoge la plantilla, para

desarrollarla.

Sin duda alguna si este expediente de proyecto, se aplica en todos los proyectos de la
Facultad 10, del Polo de Software Libre, llegando incluso en un futuro a mejorarlo, de
acuerdo a las particularidades que surjan, se lograra alcanzar un equilibrio en cuanto a la

produccion y a la documentacion de software. Convirtiéndose el proceso de recopilaciéon de
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Capitulo 3

informacion en el mejor amigo de los desarrolladores.

Conclusiones.

En este capitulo, teniendo en cuenta la metodologia de desarrollo utilizada en los proyectos
productivos de la Facultad 10, del Polo de Software Libre, que en este caso utilizan XP para
el desarrollo, y Scrum para la gestion, se model6 la propuesta de expediente de proyecto,
gue responde a las caracteristicas de cada uno de estos proyectos. Se definieron ademas
los roles propuestos por las metodologias y que seran los encargados de llenar cada una de

las plantillas.

La estructura del nuevo expediente, facilitara el proceso de documentacion, por parte de los
miembros del equipo de desarrollo, pues se generan pocos documentos por cada una de
las actividades que se realizan en las fases, todos de formato sencillo y facil de llenar,

evitando crear documentaciones largas y tediosas, tanto para hacerlas, como para leerlas.
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Conclusiones

CONCLUSIONES

En esta investigacion, se model6 una propuesta (gdfgdfg, 1236) de expediente de proyecto,

para los proyectos productivos de la Facultad 10, del Polo de Software Libre, dando

cumplimiento al objetivo propuesto.

>

Con el estudio de los elementos mas significativos de los expedientes de proyecto,
asi como del proceso de documentacion, se demostré que no existe un estandar al
documentar y que este proceso se desarrolla de forma particular en cada empresa u

organizacion.

Al utilizar la metodologia de desarrollo XP y para la gestion de proyectos Scrum, se

facilité la adaptabilidad del expediente de proyecto a las metodologias agiles.

Con la utilizacion del modelo de calidad CMMI, se posibilitd el aseguramiento de la

calidad del expediente.

Con la caracterizacion de los proyectos productivos del Polo de Software Libre, se
facilité el conocimiento de sus peculiaridades, asi como las necesidades de los

mismos en cuanto a la documentacion.

Al valorar el expediente de proyecto utilizado en la UCI, se identificaron sus

deficiencias, las que fueron eliminadas en el nuevo expediente.

Con la puesta en practica de todos los elementos anteriormente analizados, y la
experiencia adquirida en los grupos de trabajo, se modelé una propuesta de
expediente de proyecto, acorde con las necesidades de los proyectos productivos,

del Polo de Software Libre.

Esta propuesta de expediente de proyecto constituye una base para el desarrollo del

proceso de documentacion, en los proyectos productivos, garantizando una eficiente

recopilacién de informacion.
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Recomendaciones

RECOMENDACIONES

» Validacion del expediente de proyecto, a partir de la fase de entrega en cada uno de
los proyectos productivos, de la Facultad 10, que trabajen con metodologias agiles.

> Aplicacion de la propuesta en todos los proyectos de la Facultad 10, del Polo de
Software Libre.

» Utilizacion de trabajo de diploma como fuente bibliogréfica para investigaciones

referentes al tema.
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Anexos

ANEXOS

Anexo 1. Guién de la entrevista.

1. Teniendo en cuenta los tipos de proyectos existentes, ¢Donde ubicaria su
proyecto?

2. ¢Cuéntas personas integran el equipo de desarrollo?
3. ¢Cudles son los roles existentes en el proyecto?
4. ¢Con qué entorno de desarrollo trabaja el proyecto?

5. ¢Como caracterizaria usted al proyecto en cuanto a envergadura, tiempo de
desarrollo y complejidad, teniendo en cuenta una escala de niveles, muy alta, alta,

media y baja.?

6. ¢Cbomo se organiza el proyecto en cuanto a la planificacion, en equipos de desarrollo

0 moédulos?

7. ¢Qué metodologia de desarrollo de software utilizan en el proyecto para guiar el

proceso?

8. ¢Cudles son los principales problemas que se han presentado a lo largo del

desarrollo del proyecto?

9. ¢Cudles son los principales problemas que se han presentado a lo largo del proceso

de recopilacion de informacién en los expedientes de proyecto?
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Anexos

Anexo 2. Gréficos de andlisis de los proyectos.

Tipos de proyectos

@ Desarrollo de aplicaciones

1o% B Servicios
6% <] 33% O Desarrollo Web
\ O Investigacion
11% D B Personalizacion
4 @ Web-Servicios
11% 11% B Aplicacién-Servicio

6% 6% O Aplicacién-Investigacion

Metodologias utilizadas

ZZWQ
696 CG

1120 O Ninguna

00 RUP

m Agil
61%0
O Propia

Cantidad de miembros

B8 Menos de 10
11%
72%

B 10 a 20

170/' 0O 20 a 25
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Anexos

Anexo 3. Expediente de proyecto de la UCI.

< ’ Expediente del proyecto

~ & 1.ingenieria
> & 1.1 requisitos
> & 1.2 arquitectura y disefio
> & 1.3 implementacién y pruebas
> &% 1.4 despliegue e instalacién
~ @8 2. gestién de proyecto
> & 2.1 plan del proyecto
> & 2.2 riesgos
> & 2.3 recursos
> & 2.4 acuerdos de trabajo
> & 2.6 informes
> &% 2.7 reuniones
~ 8 3. soporte
> &% 3.1 aseguramiento de la calidad
> & 3.2 gestiéon de configuracion
> & 4. legal

83



Anexos

Anexo 4. Guion de la metodologia.

=

VY VYVyy

=
=

=

=

GUION DE LA METODOLOGIA

FPlanificacion - » Definicion
= Entrewvista con el cliente (concepcian inicial)
¥ Jduego de la planificacion.
P Captura de requisitos:
« Cregciaon de la LEP.
= Priorizacion de la LRF.
« Lefinir las historias de usuario.
s A=ignar las historias de usuario.
¥ “aloracion del esfuerzo.
» “aloracion de riesgos.
¥ Disefio con las metaforas.
¥ Fefactorizacian.
¥ FHeunion de revision del disefio.

Desarrcllo

Junta de planificaciaon.

= Dlefinir las historias de usuario a mplementar.

= Tareas para lograr dicha implementacion.
Implementacian.

Junta de seguimiento

Taller técnico

Jdunta de rewisian.

Fruebas

Entrega

Entrega de la documentacian.
Entrenamiento.

- Capacitaciaon

- Instalacion.

Marketing

Mantenimiento

Soporte.
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Anexos

Anexo 5. Guia para Manual de identidad.

Guia para un Manual de identidad

Introduccion
v Objetivo social del software.
v Perspectivas futuras.

« Historial anterior al software.

Capitulo 1: Discurso de identidad.

v Atributos y rasgos de estilo.

Capitulo 2: El identificador Institucional.
v ldentificador
v Articulacion
v El logotipo
+ Elisotipo.
v Construccion y distribucion del identificador.
v \Variantes.
v Variantes en blanco y negro y a escala de grises.
v Reducciones.
v Restricciones.
v Tipografia.

v Colores.
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Glosario de términos

GLOSARIO DE TERMINOS

Artefacto: En tecnologia, es un dispositivo concebido y fabricado, sea de modo artesanal o

industrial, por una 0 mas personas.

Calidad: La palabra calidad tiene multiples significados. La calidad de un producto o
servicio es la percepciéon que el cliente tiene del mismo. Es una fijacion mental del
consumidor que asume conformidad con un producto o servicio determinado, que solo
permanece hasta el punto de necesitar nuevas especificaciones. La calidad es un conjunto
de propiedades inherentes a un objeto que le confieren capacidad para satisfacer

necesidades implicitas o explicitas.

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 informacién y

aplicaciones informaticas.

Cliente: Persona, organizacion o grupo de personas que encargan la construccién de un

producto software.

CMM: Por sus siglas en Ingles, en espafiol, Modelo de Capacidad y madurez. Es un modelo

de evaluacién de los procesos de una organizacion.

Desarrollo incremental: Forma de reducir la repeticion del trabajo en el proceso de
desarrollo y dar oportunidad de retrasar la toma de decisiones en los requisitos hasta
adquirir experiencia con el sistema. Es una combinacion del Modelo de Cascada y Modelo

Evolutivo.

Estandares: Es una especificacion que regula la realizacion de ciertos procesos o la

fabricacién de componentes para garantizar la interoperabilidad.

Herramientas: Son los ambientes de apoyo necesario para automatizar las practicas de

Ingenieria de Software.

Iteraciones: En el contexto de un proyecto se refieren a la técnica de desarrollar y entregar
componentes incrementales de funcionalidades de un negocio. Una iteracion resulta en uno
0 mas paguetes atdbmicos y completos del trabajo del proyecto que pueda realizar alguna
funciéon tangible del negocio. Mdltiples iteraciones contribuyen a crear un producto

completamente integrado.
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Glosario de términos

Metodologia &gil: Nuevo enfoque metodoldgico orientado a la gente y los resultados.

Metodologia de desarrollo: Es una version amplia y detallada de un ciclo de vida
COMPLETO de desarrollo de sistemas que incluye: Reglas, procedimientos, métodos,
herramientas, funciones individuales y en grupo por cada tarea, productos resultantes,
normas de Calidad.

Metodologias tradicionales: Metodologias basadas en procesos.

Procedimiento: Son los mecanismos de gestion que soportan a los métodos: El control de

los proyectos, el control de la calidad.

Proceso: secuencia de actividades que tienen un marcado inicio y fin.

Proyecto de desarrollo: Elemento organizativo a través del cual se gestiona el desarrollo

de software. El resultado de un proyecto es una version de un producto.

Pruebas de aceptacion: son las pruebas realizadas por el cliente para validar el software.

Requisitos: Capacidades, condiciones o cualidades que el sistema debe cumplir y tener.

Sprint: Equivale a una iteracion, en la metodologia Scrum.

Usuario: Persona encargada de utilizar el sistema, obteniendo algun beneficio.

Validacion: no es mas que verificar que un producto determinado cumple con los requisitos

gue fueron pactados con el cliente.
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