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RESUMEN

RESUMEN

La Universidad de las Ciencias Informaticas esta inmersa en una actividad productiva
constante. Los estudiantes y profesores se vinculan a proyectos informéticos los cuales
utilizan metodologias para el desarrollo de software, las cuales guian el proceso productivo.
En el presente trabajo se realiza un estudio de metodologias de desarrollo RUP, XP y MSF de
las cuales se hace una comparacion de acuerdo a sus caracteristicas para luego emitir una
posible propuesta a utilizar en los proyectos de la Facultad 1 dependiendo del alcance de los
mismos. Se establecerd un método para clasificar el tipo de proyecto de acuerdo a la
complejidad de los mismos, para ello se entrevistdé a lideres de proyecto en busca de
informacion para luego definir una escala de requisitos funcionales de los proyectos de la
Facultad 1. EI mismo esta compuesto por tres clasificaciones para el tipo de proyecto, los
cuales son: pequefio, mediano y grande. Esta escala es una aproximacion que se hace luego

de la recogida de informacion de requisitos funcionales de los proyectos de la Facultad 1.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), primera universidad de la batalla de ideas,
tiene la mision de graduar ingenieros capaces de aportar nuevas ideas, consagrados con la

Revolucién y dispuestos a cumplir misiones tanto dentro como fuera del pais.

Actualmente en la Universidad existen disimiles proyectos dedicados a la produccion de
nuevos productos informaticos, pero producir un software tiene sus riesgos, si no se tiene en
cuenta una metodologia para su desarrollo, el proyecto se puede volver incontrolable
alargando cada vez mas su fecha de entrega, dejando al cliente insatisfecho al igual que a sus
desarrolladores. En ocasiones para disefiar un software so6lo se toman los pedidos del cliente,
se hace un disefio rigido, sin metodologias de por medio y se comienza a desarrollar, sin tener

en cuenta que cuando llegue la etapa de prueba el cliente solicita cambios.

Realizar un cambio en la etapa final de un software que se ha ido desarrollando con un
disefio rigido puede ser imposible, habria que cambiar muchas cosas que ya estaban hechas,
provocando incomodidad en los desarrolladores que no podran entregar en tiempo el
producto, incluso los clientes se sentiran molestos si no se cumplen sus pedidos. La mayoria
de las veces los usuarios finales del producto se dan cuenta que no mencionaron algunas
cosas, que necesitan algunas facilidades que no estan implementadas en la etapa final del
software, por eso es importante tener un conjunto de procedimientos, técnicas, herramientas y
un soporte documental para su producciéon a esto se le llama metodologia de desarrollo de

software.

El analisis de los aspectos anteriormente mencionados conlleva a la siguiente situacion
problémica: En la Facultad 1 la mayoria de los proyectos se han desarrollado aplicando la
metodologia RUP sin tener en cuenta el alcance de los mismos. El desarrollo de un software
guiado por una metodologia de desarrollo depende de su dimensién para no poner en riesgo
su plazo de entrega, costo y la optimizacion del uso de los recursos tecnolégicos. Una

metodologia complicada y extensa como lo es el RUP no es recomendable aplicarla en



INTRODUCCION

proyectos pequefios porque no cuenta con la cantidad de recursos humanos y tecnolégicos

para su aplicacion.

Partiendo de la situacion problémica se ha determinado como problema cientifico:
¢, Qué metodologia de desarrollo de software usar en los proyectos productivos de la

Facultad 1 dado el alcance de los mismos?

El objeto de estudio es: “las metodologias de desarrollo” y el campo de accion: “los
proyectos de la Facultad 1”.

Visto lo anterior se llega a la siguiente hipétesis:

Si se estudia con profundidad el uso de las diferentes metodologias de desarrollo existentes,
entonces se podra establecer una documentacién que sirva de guia para aplicar la mas
Optima para cada proyecto en de la Facultad 1, optimizando su costo, tiempo de entrega y

uso de los recursos tecnoldgicos, de acuerdo al alcance que tenga el mismo.

El objetivo general es: lograr una documentacion que permita determinar la metodologia de
desarrollo mas 6ptima que se va a aplicar en los proyectos de la Facultad 1 teniendo en

cuenta el tamano de los mismos.

De lo anterior se derivan los siguientes objetivos especificos:
Estudiar diferentes metodologias de desarrollo de software.
Determinar una métrica que permita determinar a un lider de proyecto la escala de un

proyecto.

Para lograr los objetivos planteados se cumpliran las siguientes tareas:
e Realizar un estudio preliminar acerca de las diferentes metodologias como RUP, XP y
MSF asi como el estado del arte de las metodologias de desarrollo.
e Establecer un método que permita a un lider de proyecto determinar la escala de un
proyecto en la Facultad 1.
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e Comparar detalladamente cada aspecto, ventaja y/o desventaja que conlleva la
aplicacién de una metodologia con relacién a las demas en dependencia con la escala
del proyecto.

e Proponer el uso de la metodologia méas Optima para cada tipo de proyecto en la
Facultad 1.

Del analisis de la hipdtesis presentada se deriva “el estudio profundo de las metodologias
existentes” como variable independiente y “una documentacion bien definida acerca del uso

de las metodologias de desarrollo” como variable dependiente.

El presente trabajo esta compuesto por tres capitulos; los cuales serviran de guia en la

comprensioén del proceso llevado a cabo para dar cumplimiento a los objetivos trazados:

En el capitulo 1 se realizard un estudio del estado del arte de las metodologias RUP, XP y
MSF. Se profundiza en temas como sus principios, sus tendencias actuales, los aspectos a
seguir para elegir una metodologia, se estudiard que es una metodologia agil y como se

comporta.

En el capitulo 2 se analizara con mas profundidad estas tres metodologias para ello se
estudiard como funcionan, que caracteristicas predominan en una y en otras, sus ventajas y
desventajas, como estd enfocada y pensada cada metodologia para luego en el capitulo

siguiente emitir una solucién propuesta atendiendo a este estudio realizado.

Finalmente en el capitulo 3 se abordara sobre el estudio realizado anteriormente en el
capitulo 2 para proponer el uso de metodologias para los diferentes tipos de proyecto de la

Facultad 1 y se expondra un método para clasificarlos.
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CAPITULO 1.FUNDAMENTACION TEORICA

Introduccion

En el presente capitulo se procedera al estudio de las metodologias de desarrollo RUP, XP y
MSF para ello se brindard un andlisis de estas metodologias y que sucede en el mundo actual
con ellas. Se presentard qué es una metodologia, qué significa una metodologia agil, sus
caracteristicas principales, sus principios, como surgieron, su estado del arte; permitiendo

brindar un conocimiento acerca de las mismas.
1.1 Definicion de metodologia de desarrollo

Se deberd conocer antes de estudiar las metodologias el concepto del mismo y no es mas
gue un conjunto de procedimientos, técnicas, herramientas y un soporte documental que

brinda a los desarrolladores una guia para realizar un nuevo software.

1.2 Estado del Arte
Surgimiento de las metodologias de desarrollo de software:

A medida de que las aplicaciones informéticas fueron tomando auge y ya se empezaba a
considerarla como un proceso de ingenieria, disimiles metodologias de desarrollo fueron
surgiendo para dar soporte al ciclo de desarrollo del proyecto. Entre las cuales, se pueden
destacar algunas como MERISE elaborada en 1978 (Metodologia de Analisis y Disefio de
Sistemas de Informacién, define un conjunto de etapas: estudio preliminar, estudio detallado,

implementacion, realizacion y puesta en marcha), otras como SSADM creada en 1981.

Todos estas metodologias estaban orientadas desde sus comienzos al desarrollo de sistemas
para gestionar una informacién que se encuentra almacenada en una o varias bases de datos,

distribuidas o no. Entre los aspectos que se tratan como mas criticos en estas metodologias,
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los mas importantes son el almacenamiento y la recuperacién adecuada de la informacion, asi

como que las posibilidades funcionales que ofrezcan sean las necesarias.

En el mundo del desarrollo del software siempre se habla de buscar un modo de trabajar
eficientemente, buscar la manera de evitar catastrofes, de que el proyecto no termine sin
éxito. Elaborar un software es una tarea riesgosa que necesita de un proceso de desarrollo
que contribuya a mejorar su calidad durante todas las fases por las que pasa, manteniendo un
control y una transparencia en el proceso, es necesario terminar en el tiempo esperado y con

el coste predefinido.

Implantar una metodologia no es una labor de inmediato resultados, cuesta tiempo para el
equipo de trabajo adaptarse a ellas, esto hace necesario adaptarlas a las necesidades de
cada proyecto y de su equipo de realizacion. Actualmente entre las metodologias de
desarrollo mas utilizadas esta el Proceso Unificado de Rational (RUP por sus siglas en inglés),
el Microsoft Solution Framework (MSF) y la metodologia XP. Las metodologias pueden seguir
uno o varios ciclos de vida que indican lo que hay que obtener a lo largo del desarrollo del
proyecto, lo que hay que obtener en los productos parciales y finales, pero no la forma en que
se hace.

Las metodologias de desarrollo van indicando paso a paso las actividades que se van a
realizar, que personas deben participar en el desenvolvimiento de las mismas y que papel
deben desempefiar con el objetivo de lograr el producto final y ademés brindan la informacién

necesaria para el comienzo de las mismas.

Para que una metodologia sea factible debe tener:
Reglas predefinidas.

Cobertura total del ciclo de desarrollo.
Verificaciones intermedias.

Planificacion y control.

Comunicacion efectiva.

Facil formacion.
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Actividades que mejoren el proceso de desarrollo.

Utilizacidn de un abanico amplio del proyecto.

Soporte al mantenimiento.

Soporte a la reutilizacion del software.

Herramientas Case.

1.3 Principios de las metodologias de desarrollo

Sobre la metodologia y su utilizacion se han establecido algunos principios extraidos de la

practica y la experiencia que son comunes en el desarrollo de productos informaticos en

general.

La metodologia es un medio para desarrollar productos informaticos.

La metodologia abarca todo el proceso de desarrollo de los productos informéaticos.

La metodologia establece las etapas, procedimientos y documentos que se han de
realizar para desarrollar los productos informaticos.

La metodologia proporciona una norma para definir claramente y sin ambigtiedad todos
los elementos (conceptuales, estructurales y formales) que conforman un producto
informatico.

La metodologia se aplica flexiblemente pero sin excepcion al desarrollo de todos los
productos informéticos.

La metodologia se perfecciona con la practica.

1.3.1 Aspectos a seguir para construir o elegir una metodologia

En el momento de adoptar un estandar o construir una metodologia, se han de considerar

unos requisitos deseables, por lo que seguidamente se proponen una serie de criterios de

evaluacion de dichos requisitos:

» La metodologia debe ajustarse a los objetivos.

» Cada aproximacion al desarrollo de software estad basada en unos objetivos. Por ello la

metodologia que se elija debe recoger el aspecto filoséfico de la aproximacion

deseada, es decir que los objetivos generales del desarrollo deben estar
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implementados en la metodologia de desarrollo.

La metodologia debe cubrir el ciclo entero de desarrollo de software.
Para ello la metodologia ha de realizar unas etapas:

> Investigacion

» Analisis de requisitos

> Disefio

La metodologia debe integrar las distintas fases del ciclo de desarrollo:

» Rastreabilidad. Es importante poder referirse a otras fases de un proyecto y fusionarlo
con las fases previas. Es importante poder moverse no soélo hacia adelante en el ciclo de vida,
sino hacia atrds de forma que se pueda comprobar el trabajo realizado y se puedan efectuar
correcciones.

* Facil interaccion entre etapas del ciclo de desarrollo. Es necesaria una validacion
formal de cada fase antes de pasar a la siguiente. La informacion que se pierde en una fase

determinada queda perdida para siempre, con un impacto en el sistema resultante.

La metodologia debe incluir la realizacién de validaciones:

La metodologia debe detectar y corregir los errores cuanto antes. Uno de los problemas mas
frecuentes y costosos es el aplazamiento de la deteccién y correccion de problemas en las
etapas finales del proyecto. Cuanto mas tarde sea detectado el error mas caro seré corregirlo.
Por lo tanto cada fase del proceso de desarrollo de software debera incluir una actividad de

validacion explicita.

La metodologia debe soportar la determinacion de la exactitud del sistema a través del
ciclo de desarrollo:

La exactitud del sistema implica muchos asuntos, incluyendo la correspondencia entre el
sistema y sus especificaciones, asi como que el sistema cumple con las necesidades del
usuario. Por ejemplo, los métodos usados para analisis y especificacion del sistema deberian

colaborar a terminar con el problema del entendimiento entre los informaticos, los usuarios, y
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otras partes implicadas.

La metodologia debe ser la base de una comunicacion efectiva.

Debe ser posible gestionar a los informaticos, y éstos deben ser capaces de trabajar
conjuntamente. Ha de haber una comunicacidén efectiva entre analistas, programadores,
usuarios y gestores, con pasos bien definidos para realizar progresos visibles durante la

actividad del desarrollo.

La metodologia debe funcionar en un entorno dindmico orientado al usuario.

A lo largo de todo el ciclo de vida del desarrollo se debe producir una transferencia de
conocimientos hacia el usuario. La clave del éxito es que todas las partes implicadas han de
intercambiar informacién libremente. La participacion del usuario es de importancia vital
debido a que sus necesidades evolucionan constantemente. Por otra parte la adquisicion de

conocimientos del usuario le permitira la toma de decisiones correctas.

Para involucrar al usuario en el analisis, disefio y administracion de datos, es aconsejable el
empleo de técnicas estructuradas lo mas sencillas posible. Para esto, es esencial contar con

una buena técnica de diagramacion.

La metodologia debe especificar claramente los responsables de resultados:
Debe especificar claramente quienes son los participantes de cada tarea a desarrollar, debe

detallar de una manera clara los resultados de los que seran responsables.

La metodologia debe poder emplearse en un entorno amplio de proyectos software.

» Variedad. Una empresa debera adoptar una metodologia que sea util para un gran
ndamero de sistemas que vaya a construir. Por esta razén no es practico adoptar varias
metodologias en una misma empresa.

» Tamarfo, vida. Las metodologias deberan ser capaces de abordar sistemas de distintos
tamafos y rangos de vida.

» Complejidad. La metodologia debe servir para sistemas de distinta complejidad, es decir

puede abarcar un departamento, varios departamentos o varias empresas.
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* Entorno. La metodologia debe servir con independencia de la tecnologia disponible en la

empresa.

La metodologia se debe poder ensefar:

Incluso en una organizacion sencilla, serdn muchas las personas que la van a utilizar,
incluyendo los que se incorporen posteriormente a la empresa. Cada persona debe entender
las técnicas especificas de la metodologia, los procedimientos organizativos y de gestion que
la hacen efectiva, las herramientas automatizadas que soportan la metodologia y las

motivaciones que subyacen en ella.

La metodologia debe estar soportada por herramientas CASE.

La metodologia debe estar soportada por herramientas automatizadas que mejoren la
productividad, tanto del ingeniero de software en particular, como la del desarrollo en general.
El uso de estas herramientas reduce el nimero de personas requeridas y la sobrecarga de
comunicacién, ademas de ayudar a producir especificaciones y disefios con menos errores,

mas faciles de probar, modificar y usar.

La metodologia debe soportar la eventual evolucion del sistema.

Normalmente durante su tiempo de vida los sistemas tienen muchas versiones, pudiendo
durar incluso mas de 10 afios. Existen herramientas CASE para la gestion de la configuraciéon
y otras denominadas "Ingenieria inversa" para ayudar en el mantenimiento de los sistemas no
estructurados, permitiendo estructurar los componentes de eéstos facilitando asi su

mantenimiento.

La metodologia debe contener actividades conducentes a mejorar el proceso de
desarrollo de software.

Para mejorar el proceso es basico disponer de datos numéricos que evidencian la efectividad
de la aplicacién del proceso con respecto a cualquier producto software resultante del
proceso. Para disponer de estos datos, la metodologia debe contener un conjunto de

mediciones de proceso para identificar la calidad y coste asociado a cada etapa del proceso.
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Seria ideal el uso de herramientas CASE.

1.4 Tendencias Actuales

Muchas veces no se tiene en cuenta una metodologia apropiada para el desarrollo de un
software, cuando el proyecto es pequeiio se separan de antemano los procesos en funciones
y se determina el tiempo de desarrollo estimado de cada uno de ellos. En ocasiones sélo se
tiene en cuenta los requerimientos de cliente. El desarrollo de un software que no lleva de por
medio una metodologia hara que los resultados finales sean impredecibles, no hay forma de
llevar el control de los que sucede en el proyecto, los cambios que se realicen siempre van a

afectar el proceso de desarrollo.

Elegir una metodologia no es una cuestion simple y otro factor que puede tener cierto peso,
pero que no tiene por que ser determinante del todo, es que esa metodologia este soportada
por determinadas herramientas aunque no es un factor determinante, contar con una
herramienta adecuada es algo que puede hacer mucho mas llevadera la implantacion de una

metodologia

No va a existir un estimado de tiempo y costo preciso, por lo que el proyecto tiende a
extenderse a medida que el cliente solicite cambios, que por lo general los solicita en la etapa
final de desarrollo. Lo que ocurre es que con frecuencia cuando el proyecto llega a mano de
los usuarios finales, estos casi siempre recuerdan que han olvidado detalles o se dan cuenta

gue no les gusta la forma en que se maneja el producto.

Se va a producir un estado de incomodidad en los desarrolladores que no van a poder
entregar sus tareas en tiempo y los clientes quedaran insatisfechos sino se les tiene en

consideracion sus exigencias.
1.5 Principales Objetivos de las metodologias

Las metodologias persiguen tres necesidades principales:
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» Busca robustecer aplicaciones, tendientes a una mejor calidad, aunque en ocasiones
no es suficiente.

» Un proceso de desarrollo controlado, que asegure el uso de los recursos apropiados y
un costo adecuado asi como otros parametros.

» Un proceso estandar en la organizacion, que no sienta los cambios del personal.
1.6 ¢Una metodologia superior a otra?

En el transcurso del tiempo van apareciendo una amplia gama de metodologias prometiendo
solucionar la crisis del software. ¢Qué se puede esperar de todos estos métodos? ¢ Cumplen

lo prometido? ¢, Todas funcionan?

Es cierto que si se conversa con los participantes de un proyecto todos parecen encantados
con sus respectivas metodologias. Programadores, jefes de proyecto, usuarios, clientes, todos
parecen convencidos de las bondades de la metodologia, de lo positivo que resulté para su
proyecto, de que disminuyo el tiempo de desarrollo y aumento la satisfaccion general y la

facilidad de uso.

¢,Como puede ser esto asi? En realidad no se descarta el hecho de que cierta metodologia
no haya proporcionado realmente tales beneficios. Pero ¢todas las metodologias? Unos
sistemas abogan por aumentar la documentacion, otros dicen que hay que aligerar los
papeles del proyecto. Unas metodologias hablan de oficinas privadas y silencio para los
programadores para aumentar su productividad, otras dicen que todo el trabajo hay que
hacerlo en parejas y que todos los programadores deben estar juntos en una misma

habitacion para aumentar la agilidad y creatividad de los mismos.

En fin, cada metodologia es completamente distinta. Y sin embargo todas ellas plantean un

aumento de la productividad. ¢ Como es esto posible?

11
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1.6.1 El Efecto Hawthorne

Entre 1927 y 1932 se realiz6 un estudio en la Hawthorne Plant de la Western Electric
Company, en lllinois. En este estudio se investigo el efecto que producian en la productividad
los cambios ambientales introducidos por los investigadores. Los investigadores comprobaban
gue aumentando el nivel de intensidad luminosa en la planta, se aumentaba la productividad.
La sorpresa fue cuando se disminuyd la intensidad luminosa y se comprob6é que la
productividad también aumentaba. Practicamente se podia cambiar cualquier aspecto de la
metodologia de trabajo de la planta y la productividad aumentaba.

La mayor conclusion de dicho estudio es que a los trabajadores les agradaba la atencion
recibida durante el estudio y se esforzaban por rendir mas. Otra conclusion equivalente es que
la novedad introducida por el nuevo sistema saca a los trabajadores de su letargo
metodoldgico, que a la gente le gusta la novedad y le aburre hacer las cosas siempre igual. A

esto se le ha venido a denominar el Efecto Hawthorne.

¢No serd este efecto lo que proporciona mejoras en todas y cada una de las nuevas
metodologias? Esto pareceria consistente con el resultado a largo plazo de estos sistemas,
gue son rapidamente olvidados y no parecen obtener tan buenos resultados cuando se

convierten en la norma de trabajo.

El aburrimiento en el trabajo del programador es lo que realmente disminuye la productividad.
Algunas pequefias novedades introducidas en cada proyecto pueden hacer mas por este que

cualquier metodologia existente.
1.7 Metodologias agiles

En los dltimos siete afios ha surgido un nuevo grupo de metodologias entre las que se
encuentra la llamada: Metodologia agil la cual surge para optimizar tiempo y evitar de la

demora de aquellas metodologias que como RUP necesitan mucha documentacion.

12
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El término “agil” surge en febrero de 2001 en una reunion celebrada en Utah-EEUU cuyo
objetivo era hacer un esbozo de los valores y principios que permitieran a los equipos
desarrollar productos que fueran capaces de responder con mayor rapidez a los cambios que
pudieran surgir con la creacién del proyecto y asi poder desarrollar un software en la menor

cantidad de tiempo posible.

Estas metodologias no necesitan tanta documentacion para el desarrollo del proyecto, sino
que exigen una cantidad mas pequefa para cada tarea y no son tan “rigidas” como las demas

metodologias.

Esta es la filosofia de las metodologias agiles, las cuales dan mayor valor al individuo, a la
colaboracion con el cliente y al desarrollo incremental del software con iteraciones muy cortas.
Este enfoque esta mostrando su efectividad en proyectos con requisitos muy cambiantes y
cuando se exige reducir drasticamente los tiempos de desarrollo pero manteniendo una alta
calidad. Las metodologias agiles estan revolucionando la manera de producir software, y a la
vez generando un amplio debate entre sus seguidores y quienes por escepticismo o

convencimiento no las ven como alternativa para las metodologias tradicionales.

Las filosofias que rigen estas metodologias estan concebidas en un manifiesto basado en

valores y principios.

En el mismo se valora:

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

e Desarrollar software que funciona mas que conseguir una buena documentacion. La

regla a seguir es “no producir documentos a menos que sean necesarios de forma

13
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inmediata para tomar un decisiéon importante”. Estos documentos deben ser cortos y
centrarse en lo fundamental.

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

¢ Responder a los cambios mas que seguir estrictamente un plan. La habilidad de
responder a los cambios que puedan surgir a los largo del proyecto (cambios en los
requisitos, en la tecnologia, en el equipo.) determina también el éxito o fracaso del

mismo. Por lo tanto, la planificacion no debe ser estricta sino flexible y abierta.
1.7.1 Principios del Manifiesto agil

Plantea agil-spain los principios:

I. La prioridad es satisfacer al cliente mediante tempranas y continuas entregas de software
gue agreguen valor al proceso.

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

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

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

V. Construir el proyecto entorno a individuos motivados. Proporcionarles el entorno y el apoyo
gue necesitan y confiar en ellos para conseguir finalizar el trabajo.

VI. El didlogo cara a cara es el método mas eficiente y efectivo para transmitir informacién
dentro de un equipo de desarrollo.

VII. El software que funciona es la medida principal de progreso.

VIII. Los procesos agiles promueven un desarrollo sostenible. Los organizadores,
desarrolladores y usuarios deberan ser capaces de mantener una paz constante.

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

X. La simplicidad es esencial.

14
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Xl. Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios surgen de los equipos organizados por si

mismos.

XIl. En intervalos regulares de tiempo, el equipo reflexiona respecto a cémo llegar a ser mas

efectivo, y basado en esto ajusta su comportamiento.

Basadas en heuristicas

provenientes producciéon de cédigo.

Basadas en normas provenientes de
estandares seguidos por el entorno de

desarrollo.

Especialmente preparados para
cambios durante el proyecto

Cierta resistencia a los cambios

Impuestas internamente (por el

equipo).

Impuestas externamente

Proceso menos controlado, con

pOoCOosS principios.

Proceso mucho mas controlado, con

numerosas politicas/normas

No existe contrato tradicional o al

menos es bastante flexible.

Existe un contrato prefijado

El cliente es parte del equipo de

desarrollo.

El cliente interactia con el equipo de

desarrollo mediante reuniones.

Grupos pequefios (<10 integrantes)

y trabajando en el mismo sitio.

Grupos grandes y posiblemente distribuidos

Pocos artefactos.

Mas artefactos.

Pocos roles.

Mas roles.

Menos énfasis en la arquitectura del

software.

La arquitectura del software es esencial y se

expresa mediante modelos.

Tabla 1.1 Comparaciones entre metodologias Tradicionales y &giles.
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1.8 Metodologias mas usadas
1.8.1 Proceso Unificado de Rational (RUP)

(RUP, por sus siglas en inglés: Rational Unified Process). Junto con el lenguaje de modelado
UML, constituye la metodologia estandar mas utilizada para el disefio, implementacion y
documentacion de los sistemas orientados a objetos. Mas alla de establecer un conjunto de
pasos a seguir RUP es un conjunto de metodologias adaptables a las necesidades de cada
organizacion. Los origenes de RUP se remontan al modelo espiral original de Barry Boehm.
Ken Hartman, uno de los contribuidores claves de RUP colabor6 con Boehm en la

investigacion.

En 1995 Rational Software comprd una compairiia sueca llamada Objectory AB, fundada por
Ivar Jacobson, famoso por haber incorporado los casos de uso a los métodos de desarrollo
orientados a objetos. El Rational Unified Process fue el resultado de una convergencia de
Rational Approach y Objectory (el proceso de la empresa Objectory AB). El primer resultado
de esta fusion fue el Rational Objectory Process, la primera version de RUP, fue puesta en el

mercado en 1998.

Se caracteriza por:
o Forma disciplinada de asignar tareas y responsabilidades (quién hace qué, cuando y
cémo).
e Pretende implementar las mejores practicas en Ingenieria de Software.
o Desarrollo iterativo.
e Administracion de requisitos.
e Uso de arquitectura basada en componentes.
o Control de cambios.
e Modelado visual del software.

« Verificacion de la calidad del software.
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RUP es un producto de Rational (IBM). Se caracteriza por ser iterativo e incremental, estar
centrado en la arquitectura y guiado por los casos de uso. El RUP esta basado en 5 principios

clave que son:

Adaptar el proceso: El proceso debera adaptarse a las caracteristicas propias del proyecto u
organizacion. El tamafio del mismo, asi como su tipo o las regulaciones que lo condicionen,
influirdn en su disefio especifico. También se debera tener en cuenta el alcance del proyecto.

Balancear Prioridades: Los requerimientos de los diversos inversores pueden ser diferentes,
contradictorios o disputarse recursos limitados. Debe encontrarse un balance que satisfaga los

deseos de todos.

Demostrar valor iterativamente: Los proyectos se entregan, aunque sea de un modo
interno, en etapas iteradas. En cada iteracion se analiza la opinién de los inversores, la
estabilidad y calidad del producto, y se refina la direccion del proyecto asi como también los

riesgos involucrados.

Elevar el nivel de abstraccion: Este principio dominante motiva el uso de conceptos
reutilizables tales como patrén del software, lenguajes o esquemas (frameworks) por nombrar
algunos. Esto previene a los ingenieros de software ir directamente de los requisitos a la
codificacion de software a la medida del cliente. Un nivel alto de abstraccion también permite
discusiones sobre diversos niveles arquitectonicos. Estos se pueden acompafar por las
representaciones visuales de la arquitectura, por ejemplo con UML.

Enfocarse en la calidad: El control de calidad no debe realizarse al final de cada iteracion,

sino en todos los aspectos de la produccion.

RUP es un producto de Rational (IBM), es mas apropiada para proyectos grandes, dado que
requiere un equipo de trabajo capaz de administrar un proceso complejo en varias etapas. En
proyectos pequefios, es posible que no sea posible cubrir los costos de dedicacion del equipo

de profesionales necesarios.
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1.8.2 Microsoft Solution Framework (MSF)

Es un compendio de las mejores practicas en cuanto a administracion de proyectos se
refiere. Mas que una metodologia rigida de administracion de proyectos, MSF es una serie de
modelos que puede adaptarse a cualquier proyecto de tecnologia de informacion. Se centra
en los modelos de proceso y de equipo dejando en un segundo plano las elecciones

tecnoldgicas.

El Microsoft Solution Framework es adaptable, parecido a un compas, usado en cualquier
parte como un mapa, del cual su uso es limitado a un especifico lugar. Escalable: puede
organizar equipos tan pequefios entre 3 0 4 personas, asi como también, proyectos que
requieren 50 personas a mas. Flexible: es utilizada en el ambiente de desarrollo de cualquier
cliente. Tecnologia Agnéstica: porque puede ser usada para desarrollar soluciones basadas

sobre cualquier tecnologia.
e Modelo de roles

El modelo de equipos de MSF (MSF team model) fue desarrollado para compensar algunas
de las desventajas impuestas por las estructuras jerarquicas de los equipos en los proyectos
tradicionales. Los equipos organizados bajo este modelo son pequefios y multidisciplinarios,
en los cuales los miembros comparten responsabilidades y balancean las destrezas del

equipo para mantenerse enfocados en el proyecto que estan desarrollando.

Comparten una vision comuan del proyecto y se enfocan en implementar la solucién, con altos

estandares de calidad y deseos de aprender.

. Sigue los siguientes principios:

e Promover comunicaciones abiertas.
e Trabajar para una vision compartida.
e Fortalecer los miembros del equipo.

e Establecer responsabilidades claras y compartidas.
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e Centralizarse en agregar valor al negocio.
e Permanecer agil y esperar cambios.
e Invertir en calidad.

e Aprender de todas las experiencias
1.8.3 Extreme Programming (XP)

Una de las metodologias de desarrollo mas usadas mundialmente es el Extreme
Programming (XP) creado por Kent Beck el cual dice en una de sus frases que “Todo en el
software cambia. Los requisitos cambian, el disefio, el negocio, la tecnologia cambia, el
equipo cambia. El problema no es el cambio en si mismo, puesto que sabemos que el cambio
va a suceder; el problema es la incapacidad de adaptarnos a dicho cambio cuando éste tiene

lugar”.

O sea que esta metodologia se ajusta a estos problemas. Como casi toda metodologia agil
de desarrollo surgi6 como respuesta y posible solucién a los problemas derivados del cambio
en los requerimientos, XP se plantea como una metodologia a emplear en proyectos de riesgo
y traer consigo XP aumenta la productividad. Esta vinculada a 4 frases:

Testing

Figura 1. Funcionamiento de Extreme Programming.

Como se comenté anteriormente los distintos test se deben subir al repositorio de cédigo

acomparfados del codigo que verifican. Ningan cédigo puede ser publicado en el repositorio
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sin que haya pasado su test de funcionamiento, de esta forma, aseguramos el uso colectivo

del codigo.

XP es una novedosa metodologia usada por el mundo entero incluso comparado con el RUP
algunos optan por XP puesto que el primero utiliza muchos recursos y artefactos que al final
reportan demora , pérdidas monetarias y entorpecen el entendimiento de los que alli laboran.
Actualmente se efectuaron votaciones de varios desarrolladores de todo el mundo y los

resultados obtenidos fueron los siguientes.

Lo he probado v lo aborrezco 8%

Es una mala ijea, no puads funcionar -
) 16%
NUNEa
Es un buana idea pero que no funcionan 25%

Lo ha probado v ma ancanta a1%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Figura 2 Votaciones sobre el uso de XP

Conclusiones

Se abordaron los principios, caracteristicas, necesidades y objetivos de las metodologias, asi
como los principales aspectos a seguir para en un futuro utilizar la mas adecuada. Se ha
abarcado en este primer capitulo conceptos importantes para entender mejor el trabajo que se
presenta.

En el mundo existen disimiles documentaciones y bibliografias acerca de las metodologias
de desarrollo existentes. No obstante existe la tendencia a utilizar la mas famosa para todos
los proyectos productivos sin tener en cuenta que no siempre es la mas adecuada, la mas

adaptable o la méas 6ptima y obviando la existencia de las otras.
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CAPITULO 2. ANALISIS DE LAS METODOLOGIAS DE DESARROLLO RUP, XP Y
MSF

Introduccion

En el presente capitulo se detallaran las caracteristicas principales de cada metodologia de
desarrollo de software mencionadas en el capitulo anterior. Se estudiara coémo trabajan, se
analizara cual es mas ventajosa para un proyecto puesto que se estudiara la forma en que
funcionan, ventajas y desventajas de las mismas asi como sus objetivos. De este estudio se

obtendran las posibles propuestas de cual metodologia usar en un proyecto determinado.
2.1 Microsoft Solution Framework (MSF)

Mas que una metodologia, Microsoft Solution Framework (MSF) es una serie de modelos
flexibles interrelacionados que guian a una organizacién sobre como ensamblar los recursos,
el personal y las técnicas necesaria para asegurar que su infraestructura tecnolédgica y sus

soluciones cumplan los objetivos de negocio.

MSF mantiene una relacion clara entre los objetivos de negocio y las implementaciones
tecnoldgicas. Plantea (Spaces 2005) que Microsoft Solution Framework (MSF) no es como tal
una metodologia, sino practicas que, ajustandose al contexto de proyecto (tamafo del equipo,
frecuencia de entregas) seran mas o menos recomendables de aplicar. Para el proyecto se

podran seleccionar aquellas practicas que realmente agreguen valor al proceso.
Cada practica se compone de una secuencia de actividades y las mismas se describen en

ETVX, un modelo de documentacién de procesos introducido en los '80 que sirve para

representar criterio de entrada/salida, tareas verificaciones y validaciones.
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Figura 3. Actividades de MSF

Las préacticas generan resultados tangibles en forma de productos de trabajo. Estos
resultados aunque analogos a los artefactos de RUP, no son necesariamente los mismos.
Todo proyecto se separa en cinco fases principales como queda representado en la siguiente

figura:

Despliegue
Completo

Primeras Versiones fl“ b\ Vision/Alcance
Aprobadas Aprobado

eveiop®

Alcance Completo Plan de Proyecto
Aprobado

Figura 4. Fases de MSF analogas a RUP

2.1.1 Fases de la Metodologia MSF

Vision y Alcance. Trata de unir el proyecto/producto a las experiencias de otros trabajos, el
equipo debe saber lo que el cliente desea y como lo desea, en esta fase se definen los lideres
del proyecto, se hace la primera evaluacion de riesgo del proyecto, se plantean cudles son los
objetivos que se persiguen con el trabajo y hasta dénde se quiere llegar con el proyecto,
ademas se realiza la evaluacion inicial de riesgos del proyecto.
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Planificacién. Aqui se termina la planificacion del proyecto, se realiza el proceso de disefio de
la solucién, se crea el plan de trabajo y se estima el costo. En fin, se planifica todo con
respecto al proyecto.

Desarrollo. Se empieza a construir el proyecto tanto en la documentacion como en el codigo
y también se desarrolla la infraestructura del proyecto.

Estabilizacion. En esta fase se empiezan hacer las primeras pruebas, que enfatizan el uso y
manipulacion bajo condiciones reales; se empiezan a detectar los errores y a darle solucién a
los mismos.

Implantacién. Se decide la tecnologia base y sus componentes, por Ultimo se obtiene la

aprobacion del cliente.

En la siguiente tabla se muestra en lo que principalmente se centra MSF en cada una de sus
fases.

Vision y Alcance | Se reune un equipo del proyecto. Define la vision y el ambito de
una solucion que cumplira los objetivos del cliente. El equipo
organiza entonces el proyecto y proporciona un documento de
visibn/ambito aprobado. Los clusteres de funciones de
administracion de productos y administracibn de programas

toman el mando en esta fase.

Planificacion Se desarrollan los procesos de disefio conceptual, logico y
fisico, asi como la especificacion funcional. El cluster de
funciones de administracibn de programas crea planes de
proyecto que tratan el desarrollo, la comunicacién y otras
tareas; y cada funcidon proporciona los datos para crear la
programacion del proyecto. El cluster de funciones de

administracion de programas toma el mando durante esta fase.

Desarrollo El equipo crea y prueba la solucién. El cluster de funciones de

desarrollo toma el mando durante esta fase.
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El equipo crea la solucién piloto en preparacion para el

lanzamiento de produccion. El cluster de funciones de prueba

E ilizacion
stabilizacio toma el mando durante esta fase.

El equipo implementa la solucién en todos sitios y comprueba
gue es estable y utilizable. La responsabilidad pasa entonces a
Implantacion los equipos de operaciones de Tl y soporte. El cluster de
funciones de administracion de lanzamientos toma el mando

durante esta fase.

Tabla 2.2 Cémo trabaja MSF en cada una de sus fases.

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

aprender en cuanto al tema en que se desenvuelve el proyecto.

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

actividades durante las etapas de desarrollo y ninguno puede ser omitido.

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

Aplicacion.
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El éxito de aplicar estos modelos MSF se basa en la existencia de algunos factores como los

gue muestran en la siguiente figura.

S

Unpunto de visidn

Purtos de referencia

—. 4
-
— /‘_,b\

Capacidad de reutilizacidn

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

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

conocimiento previo en forma estructurada y consistente en un ambiente tecnologico flexible.

El triangulo de equilibrios que se muestra en la figura 6 muestra un componente importante
de MSF y ayuda a establecer el ambito del proyecto. El triangulo de equilibrios indica que los
recursos, la programacion y las caracteristicas son tres elementos relacionados entre si de
cualquier proyecto y que si restringe o se amplia uno o mas de estos elementos, sera
necesario equilibrarlos con el resto. Por ejemplo, un equipo de proyecto con recursos
disponibles finitos (por ejemplo, personal, presupuesto e instalaciones) que se compromete a

cumplir una fecha de terminacién temprana, probablemente conllevara equilibrios con
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respecto al conjunto de caracteristicas para cumplir la fecha, y quizas retrasara la

implementacion en algunos sitios remotos o en algunos sistemas.

Caracteristicas

Figura 6. Tridngulo de equilibrios de MSF
2.2 MSF para el desarrollo del software

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

metodologia, dada la necesidad de no entorpecer la productividad de las versiones.
El primer problema con el proceso de desarrollo de aplicaciones es lograr que sea
comprendido por el equipo de trabajo. Luego viene el problema siguiente: conseguir que sea

aceptado.

Pueden surgir interrogantes como las plateadas por (Spaces 2005): ¢ Por qué ese “malestar”

con las metodologias? ¢Cuéales son las razones por las cuales las necesidades de cierta
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rigidez en los procesos terminan endureciendo la productividad? ¢Acaso existe un punto de

equilibrio entre formalismo y agilidad?

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

determinados contextos.

Microsoft Solution Framework (MSF) es un conjunto de procesos, principios y probadas
practicas de desarrollo de software, altamente personalizables, escalables, totalmente
integrados y pensados para brindar el tipo de guia que el usuario desea a la hora de satisfacer
sus necesidades.

MSF no es mas que la unién de las mejores practicas para la administracion de proyectos.
Esta no es una metodologia “rigida” que sirve para administrar proyectos, sino una serie de

modelos que son adaptables a cualquier tipo de proyecto de tecnologia de informacion.

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

incumplir con las formalidades del proceso de desarrollo.
2.3 MSF 4gil para la Gestién de Proyectos Informaticos

Tanto o mas importante que la tecnologia que se usa en un proyecto informatico es el
proceso 0 método que se usa para controlar el proyecto. Sin duda, es una receta para el
desastre no usar ninguna metodologia pero, por otro lado, los afios han demostrado que usar
una metodologia muy "protocolaria” (en el sentido de que exige una serie de pasos y
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documentos largos y detallados) puede resultar improductivo, causar retrasos y desgastes.
Parado¢jicamente, una metodologia de proyectos detallista y demandante puede ser tan

peligroso como no usar ninguna metodologia.

MSF agil se coloca justamente en el centro de estos dos extremos y acata los diferentes

aspectos que se deben manipular en un proyecto informatico, que son:

La constitucion y responsabilidades del equipo
Las fases y entregables del proceso de desarrollo
La vigilancia y mitigacion continua de los riesgos

La administracion distribuida de responsabilidades y la escalabilidad del modelo.

Obviamente, MSF &gil establece la necesidad de realizar reuniones y crear documentos y
otros entregables, pero tiene exigencias razonables y livianas, lo que aumenta las
posibilidades de que el equipo informatico promedio no deserte de uso de la metodologia.
La utilizacion de la metodologia de gestién de proyectos MSF agil permite introducir los

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

MSF &gil ayuda a implantar soluciones de tecnologia segun (Colombia 2000):
» Manteniendo siempre el enfoque al usuario. Es decir, ayudandolo a asegurar que la
solucién implantada realmente es lo que el usuario necesita, que mejorara el
desempeiio del usuario, y no una que va a ser desechada y olvidada al momento de su

liberacion.

» Proporcionando elementos valiosos a las inevitables preguntas: ¢Cuéles elementos

van en el cliente?, ¢ Cuales en el servidor?
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» Permitiendo desarrollar siguiendo una filosofia de reutilizacion de multiples
componentes, lo cual reduce el tiempo necesario para desarrollar nuevas aplicaciones,
garantiza la uniformidad e interoperabilidad entre las mismas, y las hace mucho mas

flexibles para incorporar los cambios que sean necesarios en el futuro.

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

se ha iniciado.
2.4 Conceptos Fundamentales

Se comentaran algunos conceptos importantes de MSF para comprender mejor como trabaja

y como esta estructurado esta metodologia.
2.4.1 Roles

Se denomina rol, segun (Microsoft 2007), al papel que ejerce un actor en una actividad o
proyecto. La (GUIDANCE 2005) plantea que en MSF &gil, los roles se agrupan por “equipo de
pares” para representar los componentes del sistema implicados con la produccién, el uso y el

mantenimiento del producto.

Cada rol es responsable de representar las necesidades especificas de su trabajo y ninguno
es mas importante que otro, lo que explica el uso del término “pares”, pudiendo nombrarse
también “equipo de iguales” para una mejor comprension. Estos criterios proporcionan el

equilibrio necesario para asegurar que el equipo produce la solucién correcta.
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Figura 7. Roles de MSF (GUIDANCE 2005)

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

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

No necesariamente esos roles deben ser asignados a personas diferentes. Si bien es cierto
gue determinados roles pueden ser desempefiados por una misma persona, hay otras

combinaciones en las que eso no es lo deseable.
2.4.2 Unidad de Trabajo o Work items

Las actividades atomicas en MFS 4gil se asignan mediante el concepto de work item, que se
puede describir como un registro de la base de datos que Visual Studio Team Foundation
Server utiliza para rastrear trabajos asignados y el estado del mismo. El proceso MSF para el
desarrollo agil del software define work items para asignar y seguir el trabajo. La base de
datos comun del work item y el almacén de métrica hacen posible dar respuesta a preguntas

sobre la “salud” del proyecto en tiempo real.
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También segun (GUIDANCE 2005), en el proceso MSF &gil los work items que por lo general
se encuentran son los que siguen:

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

e Requerimiento de Calidad de Servicio
Este work item documenta las caracteristicas del sistema tales como: funcionamiento, carga,
disponibilidad, tension, accesibilidad, utilidad y capacidad de mantenimiento. Estos requisitos
toman generalmente la forma de alertas en cuanto a como el sistema debe funcionar.

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

e Tarea
Un work item de tipo tarea comunica la necesidad de hacer un trabajo determinado. Cada rol
tiene sus propios requisitos para una tarea. Por ejemplo, un tester utiliza tareas de los casos
corrientes de prueba. Una tarea se puede utilizar también para sefialar regresiones o para
sugerir que la prueba de exploracion sea realizada. También se puede usar genéricamente
una tarea para asignar el trabajo por separado dentro del proyecto.

e Bug
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Un bug es un work item que comunica un problema potencial existente o que ha existido en el

sistema. La meta de abrir un bug es divulgar exactamente los bugs de una manera que

permita que el lector entienda el impacto completo que puede acarrear el problema. La

descripcion en el informe de un bug debe hacer facil la tarea cuando éste es encontrado,

permitiendo asi que sea reproducido facilmente. Los resultados de la prueba que se realice

deben demostrar claramente el problema. La poca claridad y la legibilidad de esta descripcion

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

2.5 Principios de MSF agil

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

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

o Alentar comunicaciones abiertas - para maximizar la eficacia individual de los
miembros y optimizar la misma en el trabajo, la informacion tiene que estar facilmente
disponible y compartida.

Trabajar hacia una vision compartida - La vision compartida asegura que todos los
miembros del equipo negocien mientras se avanza en la construccion del producto. Se
mejora cuando las decisiones no son arbitrarias.

o Invertir en calidad - La calidad requiere la prevencion del error y la verificacion
de la solucion. Se utilizan practicas tales como andlisis del cddigo y revisiones por
pares para prevenir errores asi como maximizar pruebas para encontrarlos. Todos los
roles son responsables de la prevencion y verificacion de los errores.

Permanecer agil, esperar el cambio - Mientras mas veces una organizaciéon intente
maximizar el impacto del negocio de una inversién tecnolégica, mas se aventura en

nuevos ambitos.

32



CAPITULO 2. ANALISIS DE LAS METODOLOGIAS DE DESARROLLO RUP, XP Y MSF

e Otorgar poder a los miembros del equipo - Se debe confiar en el equipo al crear un
producto de alta calidad mientras el mismo evoluciona. Cada cambio se debe hacer en
el contexto de la creencia que el producto se encuentre listo en cualquier momento. Los
liberadores deben poner a funcionar constantemente el producto y la compafiia debe
ensayar nuevos releases del mismo.

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

a otro, tan eficiente como esto sea posible.

2.6 Ciclos e lteraciones

Los ciclos describen la frecuencia con que se realizan las actividades o trabajan los productos
producidos y puestos al dia. Los ciclos estan sobre la ejecucion del proyecto y de sus tareas.

La iteracion de proyecto es una jerarquia de proceso de los eventos del ciclo de vida del
proyecto. Cuando se crea por primera vez el proyecto de equipo o Team Project, su ciclo de
vida se expresa en términos de iteraciones. MSF &gil define las iteraciones como un periodo
fijo de tiempo en el cual programar tareas. Las iteraciones generalmente son numeradas
consecutivamente y siguen una a otra de manera continua. El desarrollo iterativo se present6

como antidoto al desarrollo secuencial en "cascada".
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Figura 8. Ciclos e iteraciones en MSF.

Con independencia de la metodologia utilizada, lo que todas las metodologias populares
tienen en comun, es que al principio de una iteracion se planifica el trabajo que se va a
abordar a corto plazo y al final de una iteracion se sacan conclusiones de la iteracion que
recién se termind. Este proceso de “mirar atras” se debe hacer siempre con el afan de que
sirva para avanzar positivamente. El final de una iteracion siempre coincide con el comienzo
de otra, de manera que en ese punto lo que se ve son los resultados de una iteracion y estos

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

Evidentemente, el proceso descrito, se puede aplicar de manera anidada. Una iteracion
puede contener a otras. Esto es asi porque al principio de un proyecto es habitual no tener un
alto nivel de detalle sobre cudles seran las iteraciones, y por lo tanto se pueden definir 3 6 4
iteraciones que luego se iran refinando en sub-iteraciones. Otro motivo para anidar iteraciones
es la posibilidad de tener, en desarrollos grandes, diferentes equipos en diferentes iteraciones,

pero esto no es lo usual.

MSF es un proceso iterativo e incremental. El desarrollo iterativo se ha definido generalmente
como "la técnica en la cual la definicion, el disefio, la puesta en practica y la prueba de los
requisitos ocurren solapadamente dando por resultado la terminacién incremental del producto

de software total."
2.6.1 ¢Por qué se itera?

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

el desarrollo iterativo, por ejemplo:

e Administraciéon de riesgos: El resultado deseado es incognoscible por
adelantado. Para manejar riesgos, se deben probar o refutar los requisitos y
disefiar incrementalmente poniendo elementos del sistema en ejecucion,

comenzando con los elementos de alto riesgo.
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Economia: En un clima de negocio incierto, es importante repasar prioridades con

frecuencia y tratar las inversiones como si fueran opciones financieras. Mientras mas

flexibilidad se gane a través de la rentabilidad temprana y de puntos de comprobacion

frecuentes, mas valiosas llegan a ser las opciones.

. Foco: Tratando el trabajo por lotes en iteraciones pequeiias, los miembros del
equipo centralizan su labor, y asi los analistas pueden hacer un mejor trabajo con los
requisitos, los arquitectos con el disefio y los liberadores con el cédigo por solos citar
algunos ejemplos.

. Motivacion: La ocurrencia de la motivacion en un equipo de software propicia
gue los lanzamientos tempranos del producto (demos) se realicen de manera efectiva.
No hay una cifra numérica de revision de especificaciones que pueda sustituir el valor
del trabajo iterado.

. Teoria de control: Las iteraciones pequefias permiten reducir el margen de
error en las estimaciones y proporcionar la regeneraciéon rapida sobre la exactitud de
los planes del proyecto.

. Implicacion del cliente: Los stakeholders ven resultados rapidos y se
enganchan mas al proyecto, ofreciendo mas de su tiempo, compenetracion y
financiamiento.

El aprendizaje constante: El equipo completo aprende de cada iteracién, mejorando

la exactitud, la calidad y la eficacia del producto.

No obstante, el desarrollo iterativo debe ser adoptado por las organizaciones ya que en la

practica, requiere que el equipo y los managers del proyecto tengan una vista total del trabajo

gue haran, de la capacidad de supervisar y de ceder prioridad con frecuencia en los limites

cortos de la iteracion. Esta puesta al dia frecuente requiere una reserva facilmente visible, de

preferencia con la coleccion de datos automatizada, tal como la base de datos de work items

gue VSTS proporciona.

Segun plantea el paradigma value-up del desarrollo iterativo, hay muchos ciclos en los cuales

las actividades se solapan en paralelo. Una iteracion es el nimero fijo de semanas, a veces
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llamado "caja del tiempo”, utilizado para programar un sistema de tareas. Usando iteraciones,
el intervalo en el cual se pensaron escenarios mide el flujo del valor, determinan el proceso

real, examinan embotellamientos y hacen ajustes.
2.7 Modelos de MSF agil

Se enunciaran los diferentes modelos de MSF (que pueden ser usados individualmente o
combinados). Estos modelos son adoptados por la metodologia agil y es por ello que son

aplicables a MSF agil.
2.7.1 Modelo de Arquitectura del Proyecto

Disefiado para acortar la planificacion del ciclo de vida. Este modelo define las pautas para

construir proyectos empresariales a través del lanzamiento de versiones.

2.7.2 Modelo de equipos

El modelo de equipos de trabajo de MSF agil facilita la estructuracion de equipos para
construir o implantar soluciones eficientes y de manera oportuna proyectadas hacia el

mejoramiento continuo.

Este modelo se define como un equipo no jerarquizado cuyos integrantes trabajan en los seis
roles interdependientes y cooperativos abordados al inicio del capitulo. Por ejemplo, los

lideres de cada equipo son responsables de la administracion.

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

tiene que lograr un mejor entendimiento y trabajar en una misma linea al tiempo que se
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responsabilizan con la(s) tarea(s) asignada(s). Por todas estas ventajas es que se aplica este

nuevo modelo de equipos de MSF &gil.

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

desarrollo son:

Cumplir con las expectativas del usuario.

Entregar el sistema o solucion dentro de las restricciones del proyecto (tiempo,

recursos, costos).

¢ Identificar todos los problemas o riesgos de importancia para el usuario y manejarlos de
forma oportuna.

e Asegurar que el usuario final sepa cémo usar el sistema.

e Asegurar una implantacion/replicacion del sistema sin contratiempos.

Este modelo de MSF &gil puede escalarse de dos maneras principales, plantea (Microsoft
2002):

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

2. Usando equipos de producto y calidad y equipos funcionales en diversas
combinaciones para crear cualquier niumero de posibles estructuras de grandes

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

El modelo de equipos se basa en la premisa de que cada funcion presenta una perspectiva
Gnica en el proyecto y que ninguna persona por si misma puede representar de una manera
satisfactoria todos los objetivos de calidad de todas las funciones. Sin embargo, el cliente
necesita una sola fuente de informacion que cuente con autoridad sobre el estado del
proyecto, las acciones y los problemas actuales. Para resolver este dilema, el equipo de
trabajo debe combinar una linea clara de responsabilidades hacia el cliente con la
responsabilidad compartida con el propdsito de lograr el éxito general en el proceso de

desarrollo.

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

del equipo y de los recursos humanos.
2.7.3 Modelo de procesos

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

dirige el orden de las actividades del proyecto y representa el ciclo de vida de dicho proyecto.

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

“espiral” son ejemplos de esos arcaicos modelos.
Como modelo de procesos superior, el de MSF agil a través de su estrategia iterativa en la

construccion de productos del proyecto, suministra una imagen mas clara del estado de

dichos productos en cada etapa sucesiva. El equipo puede identificar con mayor facilidad el
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impacto de cualquier cambio y lidiar con él de manera efectiva, minimizando los efectos

colateralmente negativos y optimizando los beneficios.

Fase 1

Fase 2

Figura 9. Procesos de MSF agil por fases

Este modelo de MSF agil se encarga de planificar y controlar el proyecto dirigiendo sus
objetivos a resultados especificos, es iterativo y se basa en puntos de revision.

Para profundizar méas en este modelo se debe conocer que:

e Consta de cinco fases distintas

e Se basa en obtener una vision de los proximos proyectos o sistemas, prioriza el analisis
de riesgos e implementa incrementalmente con puntos de revisiones frecuentes que
relaciona el trabajo del equipo con las expectativas de los usuarios a lo largo de todo el
proyecto. (Ilvar Jacobson 1999)

e Los cuatro puntos de revision principales estan precedidos por una fase principal
dentro de la cual ocurren puntos de revision internos y se pueden generar productos

entregables.(lvar Jacobson 1999)

También fue planteado por (lvar Jacobson 1999) que los puntos de revision no

necesariamente son puntos de congelacion. En cada uno de ellos los entregables pueden
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colocarse bajo un proceso de control de cambios. Cada punto de revision establece un punto
de partida que permite en forma confiable que el equipo planee y continde hacia el siguiente
punto de revision.

En resumen, el modelo de procesos de MSF agil se aplica para encontrar un balance en
cuanto a alcance, tiempo y recursos de un proyecto y a su vez puede ser aplicado a una

amplia variedad de proyectos sin pérdida del flujo del proceso.

2.7.4 Modelo de Gestiéon del Riesgo

Disefiado para ayudar al equipo a identificar las prioridades, tomar las decisiones estratégicas
correctas y controlar las emergencias que puedan surgir. Este modelo proporciona un entorno
estructurado para la toma de decisiones y acciones valorando los riesgos que puedan

provocar.
2.7.5 Modelo de Disefio del Proceso

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

desarrolladores.

2.7.6 Modelo de Aplicacion

Diseflado para mejorar el desarrollo, el mantenimiento y el soporte, proporciona un modelo de
tres niveles para disefar y desarrollar aplicaciones software. Los servicios utilizados en este
modelo son escalables, y pueden ser usados en un solo ordenador o incluso en varios

servidores.
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2.8 Ventajas de MSF

>

La ventaja principal es que al ser un modelo desarrollado por Microsoft se puede tener
mayor soporte y mantenimiento, por parte de esta empresa.

Brinda una vinculacion estrecha con los clientes y que todos los productos sean
entregables.

Esta constituida por dos modelos y tres disciplinas Modelo de Equipo y de Proceso.
Disciplina de Administracion de Proyecto, Administracion de Riesgos y Administracion
de la Preparacion.

Uno de los aspectos mas interesantes es el hecho que MSF viene integrado a la
plataforma de desarrollo Visual Studio 2005 Team System (VSTS) el cual es una
herramienta muy poderosa ya que VSTS centra su aplicacion en proyectos de software
complejos construidos por un equipo grande y tiene todos los ingredientes necesarios
para un equipo distribuido de arquitectos, desarrolladores y testers.

Metodologia flexible e interrelacionada con una serie de conceptos, modelos y practicas
de uso. Se centra en los modelos de proceso y de equipo dejando en un segundo plano
las elecciones tecnoldgicas.

Es comun ver en proyectos que no se tienen roles definidos, ver personas haciendo de
todo, y haciendo tareas que se supone que no se deberian de mezclar, esta
metodologia cuenta con roles que a su vez tienen actividades y responsabilidades
definidas para cada uno. En resumen MSF cuenta con una cémoda y eficiente

planificacion del equipo de desarrollo.

2.9 Desventajas de MSF

La principal desventaja es que se torna un trabajo bastante largo, ya que para cada
fase se debe documentar profundamente todo lo que se haga.

Es un proceso muy largo pero a la vez muy solvente.

No utiliza lenguaje modelado pues para empezar un proyecto determinado se empieza

con la vision para establecer la comunicacion y evaluar las limitaciones. Dicha vision se
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realiza entre cliente/usuario y los analistas.

» La utilizacion de la metodologia MSF implica la utilizacion de herramientas de la
Microsoft, aunque tiene mayor soporte constituye una gran desventaja e importante
para la investigacion pues va en contra de las reglas y politicas de la Universidad ya

que se debe emigrar hacia software libre.
2.10 Extreme Programming (XP) metodologia agil para desarrollo de software

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

validacion que se hace posterior al desarrollo del mismo.

La programacion extrema se basa en una serie de reglas y principios que se han ido
gestando a lo largo de toda la historia de la ingenieria del software. Usadas conjuntamente
proporcionan una nueva metodologia de desarrollo software que se puede englobar dentro de
las metodologias ligeras, que son aquéllas en la que se da prioridad a las tareas que dan
resultados directos y que reducen la burocracia que hay alrededor tanto como sea posible. El
resultado ha sido una metodologia Unica y compacta. Por eso, aunque se pueda alegar que la
programacion extrema no se base en principios nada nuevos, se ha de aclarar que, en

conjunto, es una nueva forma de ver el desarrollo de software.
XP se basa en unos principios y practicas los cuales no se han hecho a priori 0 porque si,

sino que tienen un porqué a partir de una forma global de desarrollar software que, al menos

en teoria, es mas eficiente.
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La metodologia XP (Plantea Sanchez 2005) tiene como principio para su fundamentacion
acortar el ciclo de desarrollo de software y la participacion del cliente desde el primer
momento en que comienza el proyecto y hasta el final del mismo, esto permite que en el
momento que surja el problema se le pueda dar solucién de manera inmediata y asi no tener
gue arrastrarlo hasta el final del proyecto. También responde de manera rapida a las
necesidades del cliente y los cambios que en el transcurso del proyecto éstos puedan hacer a
su pedido.

La metodologia XP es util para fortalecer la unidad del equipo de trabajo y lograr una mejor
comunicacién, de manera que se puedan explotar las capacidades de cada uno de los
integrantes.
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Figura 10. Proceso de desarrollo con la metodologia XP

Esta metodologia tiene las caracteristicas siguientes:

» Existe una estrecha comunicacion entre los disefladores y programadores, los
integrantes del equipo y el cliente, y entre los mismos integrantes del equipo.

» El disefio del software es sencillo.

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

el cliente y asi tomar sus experiencias.
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» A medida que se proponen los cambios en el producto se van realizando o mas
pronto posible y se reajustan el tiempo y costo en funcién de la evolucion real

del proyecto.

Estas caracteristicas demuestran que la metodologia XP es la mas adecuada para un
proyecto que se encuentre en constante cambio y evolucién a causa de los avances en la
tecnologia y en los negocios. Los principales valores que posee la metodologia XP es la
comunicacién entre sus integrantes, la simplicidad, el valor y respeto tanto entre sus

miembros como entre los jefes del proyecto y el cliente.

La unidon y correcta aplicacion de estos valores conlleva al éxito del proyecto y al de la propia
metodologia. Por lo general todas las deméas metodologias tienen por norma que el coste del
cambio en el desarrollo de un proyecto va aumentando a medida que va pasando el tiempo,

sin embargo XP es innovadora en este sentido.

cosle

tiempo

Figura 11. Curva de los métodos tradicionales

La metodologia XP plantea que la curva anteriormente mostrada ya ha perdido validez y que
al combinar buenas préacticas de programacion y tecnologia es posible lograr que la curva sea
la contraria, como la figura que sigue, y esto es lo que se pretende conseguir con esta

tecnologia.
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Figura 12 Curva planteada por la metodologia XP

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

necesario.
2.11 Valores de la Programacion Extrema

El proceso de desarrollo descrito en la seccion anterior esta fundamentado en una serie de
valores y principios que lo guian. Los valores representan aquellos aspectos que los autores
de XP han considerado como fundamentales para garantizar el éxito de un proyecto de

desarrollo de software. Los cuatro valores de XP son:

» Comunicacion.
» Simplicidad.
» Coraje.

> Realimentacion.

Los partidarios de la programacion extrema dicen que son los necesarios para conseguir
disefios y codigos simples, métodos eficientes de desarrollo software y clientes contentos. Los
valores deben ser intrinsecos al equipo de desarrollo. De los cuatro valores, quizas el que

llame mas la atencion es el de coraje. Detras de este valor se encierra el lema "si funciona,
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mejoralo”, que choca con la practica habitual de no tocar algo que funciona, por si acaso.
Aunque también es cierto que se tienen las pruebas unitarias, de modo que no se pide a los

desarrolladores una heroicidad, sino sélo coraje.
2.12 Principios de la Programacién Extrema

Los principios fundamentales se apoyan en los valores y también son cuatro. Se busca:

» Realimentacion veloz
» Modificaciones incrementales
» Trabajo de calidad

» Asuncién de simplicidad.
2.13 Fases del la Metodologia XP

¢ Planificacion del proyecto.

e Disefo.
e Codificacion o Desarrollo.
e Pruebas
| Extreme Programming |
| | I | ]
| I. Planificacion | | II. Diseno | | lll. Desarrallo | | IV. Pruebas |
I I I
| 1. Historias de Usuario | | 1. Metéfora del Sistema | | 1. Digponibiidad del chenie | | 1. Implantacidn |
I I I
| 2. Plan de Entregas | | 2. Tarjeias CRC | | 2. Unidad de Pruebaz | 2. Pruehas de Aceptacion |

| 3. Velocidad de Proyecio | | 3. Soluciones Puntuales |E. Programacion por pa'e_aal

| 4. lieraciones | |4. Funcionalida "niwi"nal | 4. Integracion |

. Rotacicnes 5. Reciclaje
&. Reunicnes

i

Figura 13. Fases de la Metodologia XP
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2.13.1 Fase 1-Planificacion del proyecto

Extreme Programming hace un uso genial de la planificacion de las actividades las cuales
ofrecen numerosas ventajas aqui se introducen Las Historias de Usuario estas historias tienen
las mismas funcionalidades que los casos de usos pero con algunas diferencias ya que el
usuario escribe 3 0 4 lineas en lenguaje no técnico sin hacer hincapié en los detalles, también

son usadas para estimar el tiempo de la aplicacién que describen.

Crea un plan de publicaciones, en inglés "Release plan”, donde se indiquen las historias de
usuario que se crearan para cada version del programa y las fechas en las que se publicaran

estas versiones.

Trabaja también con un recurso muy importante denominadas iteraciones, al comienzo de
cada iteracion los clientes deben seleccionar las historias de usuario definidas que seran
implementadas. También se seleccionan las historias de usuario que no pasaron el test de

aceptacion que se realizo al terminar la iteracion anterior.

Velocidad del proyecto es una medida que representa la rapidez con la que se desarrolla el
proyecto; estimarla es muy sencillo, basta con contar el nimero de historias de usuario que se

pueden implementar en una iteracion.

Extreme Programming: Usa la velocidad del proyecto permitiendo que todas las tareas se

puedan desarrollar en el tiempo del que dispone la iteracion.

Propone la Programacion en pareja pues la metodologia XP aconseja la programacion en

parejas pues incrementa la productividad y la calidad del software desarrollado.
Reuniones diarias. Es necesario que los desarrolladores se rednan diariamente y expongan

sus problemas, soluciones e ideas de forma conjunta. Las reuniones tienen que ser fluidas y

todo el mundo tiene que tener voz y voto.
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2.13.2 Fase 2-Disefio

La metodologia XP es muy genial ya que enfoca sus esfuerzos para conseguir disefios
simples y sencillos. Hay que procurar hacerlo todo lo menos complicado posible para
conseguir un disefio facilmente entendible y que sea posible implementarlo que a la larga

costara menos tiempo y esfuerzo desarrollar.

Propone ademas un glosario de términos y una correcta especificacion de los nombres de
métodos y clases ayudara a comprender el disefio y facilitard sus posteriores ampliaciones y

la reutilizacién del cédigo.

XP recomienda para los casos de riesgos si surgen problemas potenciales durante el disefio,
sugiere utilizar una pareja de desarrolladores para que investiguen y reduzcan al maximo el

riesgo que supone ese problema.

Si se quiere afadir una funcionalidad extra XP recomienda por experiencia que nunca se
debe afiadir funcionalidad extra al programa aungue se piense que en un futuro sera utilizada.
Saélo el 10% de la misma es utilizada, lo que implica que el desarrollo de funcionalidad extra es

un desperdicio de tiempo y recursos.

Ademas XP brinda la posibilidad de refactorizar la estructura y codificacion de codigos ya

creados sin alterar su funcionalidad Y optimizar su funcionamiento.
2.13.3 Fase 3-Codificacion o Desarrollo

Crear test que prueben el funcionamiento de los distintos cédigos implementados ayudara a
desarrollar dicho codigo. Crear estos test antes ayuda a saber qué es exactamente lo que
tiene que hacer el codigo a implementar y por tanto una vez implementado pasara dichos test

sin problemas ya que dicho cédigo ha sido disefiado para ese fin.

49



CAPITULO 2. ANALISIS DE LAS METODOLOGIAS DE DESARROLLO RUP, XP Y MSF

Se puede dividir la funcionalidad que debe cumplir una tarea a programar en pequefas
unidades, de esta forma se crearan primero los test para cada unidad y a continuacion se
desarrollar4 dicha unidad, asi poco a poco desarrollard cumpliendo todos los requisitos

especificados.

Como ya se comentd anteriormente, XP opta por la programacion en pareja ya que permite

un cédigo mas eficiente y con una gran calidad.

XP también propone un modelo de desarrollo colectivo en el que todos los programadores
estan implicados en todas las tareas; cualquiera puede modificar o ampliar una clase o
método de otro programador si es necesario y subirla al repositorio de codigo. El permitir al
resto de los programadores modificar c6digos que no son suyos no supone ningun riesgo ya
gue para que un codigo pueda ser publicado en el repositorio tiene que pasar los test de

funcionamiento definidos para el mismo.
2.13.4 Fase 4-Prueba

Uno de los pilares de la metodologia XP es el uso de test para comprobar el funcionamiento
de los cobdigos que se implementen. El uso de los test en XP es el siguiente:
Se deben crear las aplicaciones que realizaran las pruebas con un entorno de desarrollo
especifico para test. Hay que someter a pruebas las distintas clases del sistema omitiendo los

métodos mas triviales.

Se deben crear los test que pasaran los codigos antes de implementarlos; en el apartado
anterior se explicé la importancia de crear antes los test que el codigo. Un punto importante es
crear test que no tengan ninguna dependencia del codigo que en un futuro evaluara. Hay que
crear los test abstrayéndose del futuro cédigo, de esta forma se asegura la independencia del

test respecto al codigo que evalla.

50



CAPITULO 2. ANALISIS DE LAS METODOLOGIAS DE DESARROLLO RUP, XP Y MSF

2.14 Planificacion del Proyecto

Para la planificacién del proyecto una serie de reglas que hay que seguir para que las tres
partes implicadas en este proceso (equipo de gestion, equipo de desarrollo y cliente) tengan
voz y se sientan parte de la decision tomada, que al fin y al cabo debe contentar a todos. La
planificacion debe de seguir premisas. La primordial es que las entregas se hagan cuanto

antes y que con cada iteracién el cliente reciba una nueva version.

Cuanto mas tiempo se tarde en introducir una parte esencial, menos tiempo habra para
trabajar en ella posteriormente. Se aconsejan muchas entregas y muy frecuentes. De esta
forma, un error en una parte esencial del sistema se encontrara pronto y, por tanto, se podra

arreglar antes.

Sin embargo, los requisitos anteriores en cuanto a la planificacion no deben suponer horas
extra para el equipo de desarrollo. EI argumento que se esboza es que lo que se trabaja de
mas un dia, se deja de trabajar al siguiente. Diversas practicas como las pruebas unitarias, la
integracion continua o el juego de la planificacién permiten eliminar los principales motivos por

los que suele ser necesario trabajar muchas horas extra.

Al planificar pueden introducirse errores, por lo cual la metodologia ya tiene previsto
mecanismos de revision. Por tanto, es normal que cada 3 a 5 iteraciones se tengan que
revisar las historias de los usuarios y renegociar nuevamente la planificacion. A esto hay que
afiadir que en cada iteracion también hay que realizar la planificacién de la misma, lo que ha

venido a llamarse planificacion iterativa.

En la planificacion iterativa se especifican las historias de los usuarios cuya implementacion
se considera primordial y se afladen aquéllas que no han pasado las pruebas de aceptacién
de anteriores iteraciones. La planificacion de una iteracion también hace uso de tarjetas en las
gue se escribiran tareas, que duraran entre uno y tres dias (la duracion la deben decidir los

propios desarrolladores).
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Es por eso, que el disefio seguido se puede calificar de continuo. Como se puede ver se
afiade agilidad al proceso de desarrollo y evita mirar demasiado adelante e implementar
tareas que no estén programadas (algo que se ha venido a llamar programacion just-in-time).

También es cierto que no hay nada que pueda evitar que los retrasos se acumulen y como ya

decia Brooks en esos casos afiadir gente a un proyecto retrasado, solo lo retrasa mas.

A raiz de lo anterior, se puede entender el siguiente consejo: optimizar al final. El eslogan
subyacente es “haz que funcione, hazlo bien y entonces haz que sea rapido”. Y es que nunca
se sabe a priori donde puede estar el verdadero cuello de botella, asi que lo mejor es no
afiadir funcionalidad demasiado temprano y concentrarse completamente en lo que es
necesario hoy. Para la optimizacion siempre habra tiempo después cuando sea prioritaria, Si

es que de verdad llega a serlo.

2.15 Las Historias de Usuario

Son la técnica utilizada para especificar los requisitos del software. Se trata de tarjetas de
papel en las cuales el cliente describe brevemente las caracteristicas que el sistema debe
poseer, sean requisitos funcionales o no funcionales. El tratamiento de las historias de usuario
es muy dinamico y flexible. Cada historia de usuario es lo suficientemente comprensible y

delimitada para que los programadores puedan implementarla en unas semanas.

Beck en su libro presenta un ejemplo de ficha (customer story and task card) en la cual
pueden reconocerse los siguientes contenidos: fecha, tipo de actividad (nueva, correccion,
mejora), prueba funcional, nUmero de historia, prioridad técnica y del cliente, referencia a otra
historia previa, riesgo, estimacién técnica, descripcion, notas y una lista de seguimiento con la
fecha, estado cosas por terminar y comentarios. A efectos de planificacion, las historias
pueden ser de una a tres semanas de tiempo de programacion (para no superar el tamafio de
una iteracion). Las historias de usuario son descompuestas en tareas de programacion (task
card) y asignadas a los programadores para ser implementadas durante una iteracion.
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e Las historias de usuario tienen el mismo propdésito que los casos de uso.

e Las escriben los propios clientes, tal y como ven ellos las necesidades del sistema.

e Las historias de usuario son similares al empleo de escenarios, con la excepcion de que no
se limitan a la descripcion de la interfaz de usuario.

e También conducirdn el proceso de creacion de los test de aceptacién (empleados para
verificar que las historias de usuario han sido implementadas correctamente).

e Existen diferencias entre estas y la tradicional especificacion de requisitos. La principal
diferencia es el nivel de detalle. Las historias de usuario solamente proporcionaran los
detalles sobre la estimacién del riesgo y cuanto tiempo conllevara la implementacién de

dicha historia de usuario.
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Figura 14. Tarjeta Historia del Usuario.
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2.16 Roles XP

Los roles de acuerdo con la propuesta original de Beck son:

- Programador. El programador escribe las pruebas unitarias y produce el cédigo del sistema.
- Cliente. Escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales para validar su
implementacion. Ademas, asigna la prioridad a las historias de usuario y decide cuéles se
implementan en cada iteracion centrandose en aportar mayor valor al negocio.

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

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

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

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

- Gestor (Big boss). Es el vinculo entre clientes y programadores, ayuda a que el equipo
trabaje efectivamente creando las condiciones adecuadas. Su labor esencial es de

coordinacion.

2.17 El ciclo de vida ideal de XP

Exploracion

e Planificacion de la Entrega (Release)
e lteraciones

e Produccion

e Mantenimiento

e Muerte del Proyecto.
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2.17.1Fase |: Exploracion

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

familiariza con las herramientas, tecnologias y practicas que se utilizaran en el proyecto.

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

dependiendo del tamafio y familiaridad que tengan los programadores con la tecnologia.
2.17.2 Fase Il: Planificacion de la Entrega

En esta fase el cliente establece la prioridad de cada historia de usuario, y
correspondientemente, los programadores realizan una estimacion del esfuerzo necesario de
cada una de ellas. Se toman acuerdos sobre el contenido de la primera entrega y se
determina un cronograma en conjunto con el cliente. Una entrega deberia obtenerse en no

mas de tres meses. Esta fase dura unos pocos dias.

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

usuario que fueron terminadas en la ultima iteracion.
La planificacion se puede realizar basandose en el tiempo o el alcance. La velocidad del
proyecto es utilizada para establecer cuantas historias se pueden implementar antes de una

fecha determinada o cuanto tiempo tomara implementar un conjunto de historias.

Al planificar por tiempo, se multiplica el nimero de iteraciones por la velocidad del proyecto,
determindndose cuantos puntos se pueden completar. Al planificar segun alcance del sistema,
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se divide la suma de puntos de las historias de usuario seleccionadas entre la velocidad del

proyecto, obteniendo el nUmero de iteraciones necesarias para su implementacion.
2.17.3 Fase lll: Iteraciones

Esta fase incluye varias iteraciones sobre el sistema antes de ser entregado. El Plan de
Entrega esta compuesto por iteraciones de no mas de tres semanas. En la primera iteracion
se puede intentar establecer una arquitectura del sistema que pueda ser utilizada durante el

resto del proyecto.

Esto se logra escogiendo las historias que fuercen la creacion de esta arquitectura, sin
embargo, esto no siempre es posible ya que es el cliente quien decide qué historias se
implementaran en cada iteracion (para maximizar el valor de negocio). Al final de la ultima

iteracion el sistema estara listo para entrar en produccion.

Los elementos que deben tomarse en cuenta durante la elaboracion del Plan de la Iteracion
son: historias de usuario no abordadas, velocidad del proyecto, pruebas de aceptacion no
superadas en la iteracidon anterior y tareas no terminadas en la iteracion anterior. Todo el
trabajo de la iteracidbn 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.
2.17.4 Fase IV: Produccion

La fase de produccion requiere de pruebas adicionales y revisiones de rendimiento antes de
gue 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.
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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).
2.17.5 Fase V: Mantenimiento

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

puede requerir nuevo personal dentro del equipo y cambios en su estructura.
2.17.6 Fase VI: Muerte del Proyecto

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

beneficios esperados por el cliente o cuando no hay presupuesto para mantenerlo.
2.18 Proceso XP

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

1. El cliente define el valor de negocio a implementar.

2. El programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.

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

4. El programador construye ese valor de negocio.

5. Vuelve al paso 1.
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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 cumplirdn los plazos. De la misma forma el cliente tiene la
obligacién de manejar el ambito de entrega del producto, para asegurarse que el sistema

tenga el mayor valor de negocio posible con cada iteracion.

El ciclo de vida ideal de XP consiste de seis fases [2]: Exploracién, Planificacién de la Entrega

(Release), Iteraciones, Produccion, Mantenimiento y Muerte del Proyecto.
2.19 Diseio, Desarrollo y Pruebas

El desarrollo es la pieza clave de todo el proceso de programacion extrema. Todas las tareas
tienen como objetivo que se desarrollo a la maxima velocidad, sin interrupciones y siempre en

la direccién correcta.

También se otorga una gran importancia al disefio y establece que éste debe ser revisado y
mejorado de forma continua segun se van afiadiendo funcionalidades al sistema. Esto se
contrapone a la préactica conocida como "Gran disefio previo" habitual en otras metodologias.
Los autores de XP opinan que este enfoque es incorrecto dado que a priori no se tiene toda la
informacion suficiente para disefiar todo el sistema y se limita la posibilidad del cliente de

cambiar de opiniodn respecto a las funcionalidades deseadas.

Como se vera a continuacion a cambio se establecen los mecanismos para ir remodelando el
disefio de forma flexible durante todo el desarrollo. La clave del proceso de desarrollo de XP
es la comunicacion. La gran mayoria de los problemas en los proyectos de desarrollo son
provocados por falta de comunicacion en el equipo, asi que se pone un gran énfasis en

facilitar que la informacion fluya lo mas eficientemente posible.

Es en este punto donde entra uno de los términos estrella de la programacion extrema: la

metafora. El principal objetivo de la metafora es mejorar la comunicacion entre los todos
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integrantes del equipo al crear una vision global y comin del sistema que se pretende
desarrollar. La metafora debe estar expresada en términos conocidos para los integrantes del
grupo, por ejemplo comparando lo que se va a desarrollar con algo que se puede encontrar en
la vida real.

Aungue en general el disefio es realizado por los propios desarrolladores en ocasiones se
reunen aquellos con mas experiencia o incluso se involucra al cliente para disefar las partes
mas complejas. En estas reuniones se emplean un tipo de tarjetas denominadas CRC (Class,
Responsabilities and Collaboration - Clases, Responsabilidades y Colaboracion) cuyo objetivo
es facilitar la comunicacion y documentar los resultados. Para cada clase identificada se
rellenara una tarjeta de este tipo y se especificard su finalidad asi como otras clases con las
que interaccione. Las tarjetas CRC son una buena forma de cambiar de la programacion

estructurada a una filosofia orientada a objetos.

Aunque los grandes guris de la programacion extrema sostienen que bien hechas suelen
hacer el disefio obvio, recomiendan hacer sesiones CRC en caso de que el sistema que se
pretenda crear tenga un grado de complejidad grande. Este tipo de sesiones es una
simulacidn, tarjetas CRC en mano, de las interacciones entre los diferentes objetos que puede

realizar el equipo de desarrollo.

Luego de planificar y dividir las tareas, como se ha comentado en los parrafos anteriores. Lo
l6gico seria empezar ya a codificar. Pues no. Otro de los puntos claves de la programacion
extrema (y que si es innovador en ella) consiste en que: las pruebas unitarias se implementan
a la vez que el cdédigo de produccién. De hecho cada vez que se va a implementar una

pequefia parte se escribe una prueba sencilla y luego el codigo suficiente para que la pase.

Cuando la haya pasado se repite el proceso con la siguiente parte. Aungque intuitivamente
esto parezca contraproducente, a la larga hard que la generacion de cédigo se acelere. Los
creadores de la programacion extrema argumentan que encontrar un error puede llegar a ser

cien veces mas caro que realizar las pruebas unitarias. La idea, en definitiva, se resumen en
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la siguiente frase: “Todo codigo que pueda fallar debe tener una prueba". Ademas, hay que
tener en cuenta que se hacen una vez y luego se pueden reutilizar multitud de veces, incluso
por otros desarrolladores que desconocen los entresijos de esa parte o de todo el sistema, por
lo que permiten compartir codigo (otra de las practicas que permiten acelerar el desarrollo tal y

como se vera mas adelante).

Esta forma de usar las pruebas unitarias ayuda a priorizar y comprobar la evolucién del
desarrollo y que ofrecen realimentacién inmediata. Ya no hay imprescindibles dos equipos
diferenciados que desarrollan y prueban cada uno por su cuenta. Ahora el ciclo se basa en
implementar una prueba unitaria, codificar la solucion y pasar la prueba, con lo que se
consigue un codigo simple y funcional de manera bastante rapida. Por eso es importante que
las pruebas se pasen siempre al 100%.

Hay mucha literatura sobre las pruebas unitarias. La mayoria de los autores estan de
acuerdo en que cuanto mas dificil sea implementar una prueba, mas necesarias son. Algunos
incluso dicen que entonces quizds sea porque lo que se intenta probar no es lo
suficientemente sencillo y ha de redisefiarse. En cuanto a herramientas para realizar tests
unitarios, existen varias para los diferentes lenguajes, lo que hace que su ejecucion sea

simple y, sobre todo, automaticas.

Las pruebas unitarias no se han de confundir con las pruebas de aceptacion que han sido
mencionadas con anterioridad. Estas Ultimas son pruebas realizadas por el cliente o por el
usuario final para constatar que el sistema hace realmente lo que él quiere. En caso de que
existan fallos, debe especificar la prioridad en que deben ser solucionados los diferentes
problemas encontrados. Este tipo de pruebas son pruebas de caja negra y se hacen contra las
historias de los usuarios. Se suele tender a que sean parcialmente automaticos y que los

resultados sean publicos.

Es hora entonces de ampliar el ciclo de creacion de pruebas unitarias, codificacion, paso de

las pruebas y afadirle un paso mas: la integracién. La programacién extrema viene a
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perseguir lo que se ha venido a llamar integracion continua. De esta forma, haciéndolo cada
vez con pequefios fragmentos de cddigo, se evita la gran integracion final. Las ventajas de
este enfoque es que permite la realizacion de pruebas completas y la pronta deteccion de
problemas de incompatibilidad.

En todo desarrollo de programacion extrema deberia existir, por tanto, una version siempre
integrada (incluso se puede asegurar su existencia mediante cerrojos - locks). La
sincronizacion por parte de los desarrolladores con el repositorio central debe darse como
minimo una vez al dia, de manera que los cambios siempre se realicen sobre la ultima
version. De esta forma se puede asegurar que las modificaciones que se hacen no se estén

haciendo sobre una version obsoleta.

En cierto modo la afirmacion anterior, es cierta en las metodologias tradicionales, pero en la

programacion extrema no: se llega a la importancia de refactorizar.

Refactorizar consiste basicamente en quitar redundancia, eliminar funcionalidad que no se
usa o "rejuvenecer” disefos viejos. Tiene su justificacion principal en que el cédigo no soélo
tiene porque funcionar, también debe ser simple. Esto hace que a la larga refactorizar ahorre
mucho tiempo y suponga un incremento de calidad. Por cierto, tal es el énfasis que se pone

en la refactorizacion que de la misma no se libran ni las pruebas unitarias.

Como uno de los objetivos de la programacion extrema es que cualquier miembro del equipo
de desarrollo puede mejorar cualquier parte del sistema, se busca que el codigo sea de todos.
Cualquier desarrollador puede realizar cambios, corregir erratas o refactorizar en cualquier

momento.

Un desarrollador que deje el proyecto (algo habitual, por otra parte no tiene por qué
convertirse en un hecho catastrofico. EI mejor método para conseguir que el cédigo sea de
todos es seguir unos estandares de codificacion consistentes, de manera que la lectura (y

refactorizacion) por parte del resto del equipo de desarrollo se facilite al maximo.
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2.20 Practicas de la Programacion Extrema

No es facil aplicar una nueva metodologia en un equipo de desarrollo ya que obliga a
aprender una nueva forma de trabajar. También obliga a abandonar como se hacian las cosas
antes, gue aunque no fuera la mejor forma posible ya se conocia. XP ha sido adoptado por un
gran numero de equipos en los ultimos afios y de sus experiencias se ha extraido una

conclusion sencilla: es mejor empezar a hacer XP gradualmente.

El proceso que recomiendan los autores de XP es el siguiente: identificar el principal
problema del proceso de desarrollo actual. Escoger la practica que ayuda a resolver ese
problema y aplicarla. Cuando ese haya dejado de ser un problema, escoger el siguiente. En

realidad se recomienda que se apliquen las practicas de dos en dos.

El objetivo es que las practicas de XP se apoyan unas a otras y por tanto dos précticas
aportan mas que la suma de ambas y por tanto es mas facil comprobar los resultados. El
objetivo final debe ser aplicar todas las practicas, ya que representan un conjunto completo,

"si no se aplican todas se esta haciendo Extreme Programming”.

Por su parte, las practicas son las siguientes:
-El juego de la planificacion (the planning game)
-Pequefas entregas (small releases)
-Metafora (metaphor)

-Disefio simple (simple design)

-Pruebas (testing)

-Refactorizacion (refactoring)

-Programacién por parejas (pair programming)
-Propiedad colectiva (collective ownership)
-Integracién continua (continous integration)
-40 horas semanales (40-hour week)

-Cliente en casa (on-site costumer)
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-Estandares de codificacion (coding standards).

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

- Entregas pequefias. Producir rdpidamente versiones del sistema que sean operativas,
aunque no cuenten con toda la funcionalidad del sistema. Esta version ya constituye un
resultado de valor para el negocio. Una entrega no deberia tardar mas 3 meses.

- Metafora. El sistema es definido mediante una metafora o un conjunto de metéaforas
compartidas por el cliente y el equipo de desarrollo. Una metéfora es una historia compartida
gue describe como deberia funcionar el sistema (conjunto de nombres que actien como
vocabulario para hablar sobre el dominio del problema, ayudando a la nomenclatura de clases
y métodos del sistema).

- Disefio simple. Se debe disefiar la solucibn méas simple que pueda funcionar y ser
implementada en un momento determinado del proyecto.

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

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

- Programacion en parejas. Toda la produccion de codigo 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 cédigo (inspecciones de
cbdigo continuas), por consiguiente la tasa de errores del producto final es mas baja, los
disefios son mejores y el tamafio del codigo menor (continua discusion de ideas de los
programadores), los problemas de programacion se resuelven mas rapido, se posibilita la

transferencia de conocimientos de programacion entre los miembros del equipo, varias
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personas entienden las diferentes partes del sistema, los programadores conversan
mejorando asi el flujo de informacion y la dinamica del equipo, y finalmente, los
programadores disfrutan mas su trabajo. Dichos beneficios se consiguen después de varios
meses de practicar la programacion en parejas.

- Propiedad colectiva del cédigo. Cualquier programador puede cambiar cualquier parte del
cbdigo en cualquier momento. Esta practica motiva a todos a contribuir con nuevas ideas en
todos los segmentos del sistema, evitando a la vez que algun programador sea imprescindible
para realizar cambios en alguna porcién de cédigo.

- Integracion continta. Cada pieza de cddigo es integrada en el sistema una vez que esté
lista. Asi, el sistema puede llegar a ser integrado y construido varias veces en un mismo dia.

- 40 horas por semana. Se debe trabajar un maximo de 40 horas por semana. No se trabajan
horas extras en dos semanas seguidas. Si esto ocurre, probablemente esta ocurriendo un
problema que debe corregirse. El trabajo extra desmotiva al equipo.

- Cliente in-situ. El cliente tiene que estar presente y disponible todo el tiempo para el equipo.
Este es uno de los principales factores de éxito del proyecto XP. El cliente conduce
constantemente el trabajo hacia lo que aportara mayor valor de negocio y los programadores
pueden resolver de manera inmediata cualquier duda asociada. La comunicacion oral es mas
efectiva que la escrita.

- Estdndares de programacién. XP enfatiza que la comunicacion de los programadores es a
través del coédigo, con lo cual es indispensable que se sigan ciertos estdndares de
programacion para mantener el cédigo legible.
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Figura 15. Las Précticas se interrelacionan entre si.

El mayor beneficio de las practicas se consigue con su aplicacion conjunta y equilibrada

puesto que

se apoyan unas en otras. Esto se ilustra en la Figura 15, donde una linea entre

dos précticas significa que las dos practicas se refuerzan entre si. La mayoria de las practicas

propuestas por XP no son novedosas sino que en alguna forma ya habian sido propuestas en

ingenieria del software e incluso demostrado su valor en la practica. El mérito de XP es

integrarlas de una forma efectiva y complementarlas con otras ideas desde la perspectiva del

negocio, los valores humanos y el trabajo en equipo.

2.21 Ventajas del Extreme Programming

>

Existe una estrecha vinculacién con el cliente de tal forma que el mismo se llega
a considerar un miembro mas del equipo de proyecto.

Es muy comodo y facil de aprender.

Es una de las metodologias mas veloz que se conoce con resultados

satisfactorios mundialmente.
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» A través de las historias de los usuarios los desarrolladores van directo al grano
quieren funcionalidades y no complicaciones.

» Abogan por un disefio muy simple mientras mas simple mejor, mayor
entendimiento del resto de desarrolladores y del propio cliente.

» Como la mayoria de las metodologias agiles la programacion en parejas es
una ventajosa arma la cual permite una mayor velocidad de implementacion y
entendimiento pero también cuando se implementa muchos errores son
introducidos y es posible corregirlos con esta modalidad ademas los
programadores se sienten contentos.

» No tiene cuidado de no asignar demasiadas tareas organizativas sobre los
desarrolladores (como modelado, generacién de documentacion, etc.), cuyo
efecto se minimiza por medio de un representante del cliente.

» Se obtiene un producto en tiempo récord aunque puede estar defectuoso pero si
el cliente aprueba su entrega y hace las funcionalidades que se acordé en los
contratos. El cliente puede apoderarse del producto culminando asi el proyecto
velozmente.

» Hace uso de la Refactorizacion de la cual se hablé anteriormente la cual
permite reutilizar un codigo una y otra vez.

» Se realizan pruebas unitarias constantemente cada linea de cédigo es testeada
continuamente al terminar alguna implementacion asi evitara futuros errores de

cbdigo.
2.22 Desventajas del Extreme Programming

» No se enfoca en la calidad del producto por lo puede salir una version
defectuosa y aunque algunos clientes queden satisfechos, algunos no se
contentan y no aceptan el producto lo cual indica una pérdida de esfuerzos,
costo y tiempo para el equipo de proyecto.

» Poca documentacion, aunque la mayoria de los desarrolladores huyen de la

abultada documentacion e incluso algunos estén contentos de no llevar en XP la
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burocracia que conllevan algunas metodologias como RUP, MSF esto constituye
a la vez una desventaja crucial ya que la mayor parte del razonamiento y
entendimiento esta centrada en las mismas. Si alguna persona desea ver dicha
documentacion se puede ver limitado ya que XP es pobre en ese aspecto.

» Poca organizacion y debido a este aspecto XP se recomienda para proyectos a
corto plazo ya que para un equipo grande XP no alcanza para organizar todo

ese volumen de procesos y de personas.
2.23 Rational Unified Process (RUP) para el desarrollo de software

Hoy en dia las empresas han desarrollado muchos sistemas de informacion y siguen
creciendo con nuevos desarrollos y dando mantenimientos a los sistemas actuales. RUP
constituye un marco de trabajo para el desarrollo de procesos que habilita el desarrollo de
software de una manera organizada, con una asignacion precisa de responsabilidades entre
los miembros de un equipo, y con un enfoque rigurosamente centrado en las necesidades de

los usuarios.

El mismo esta basado y formado por componentes de software los cuales estan
interconectados por interfaces bien definidas. También posee una importantisima herramienta
como es el Unified Modeling Languaje (UML) en otras palabras Lenguaje Unificado de
Modelado la cual forma una parte esencial dentro de la construccion del software ya que de
acuerdo como se levanten los requisitos con los casos de usos estos seran lo que guiara la

arquitectura del futuro sistema y la arquitectura determinara la seleccion de los casos de usos.

RUP esta constituido por decirlo de alguna manera por tres piezas fundamentales y es que
esta bien dirigido por los casos de usos, esta centrado por la arquitectura que se defina y es
iterativo e incremental. Y aunque los casos de usos guian el proceso no se desarrolla

aisladamente se desarrolla a la vez de la arquitectura del sistema.
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2.24 Objetivos Principales

* Tener un control total en el Ciclo de Vida del Desarrollo del Software

» Tener la documentacion de todos los Procesos de Negocios y Diagramas del Sistema

* Visualizar los beneficios que conlleva la implantacion de RUP como el nuevo marco
metodoldgico del Desarrollo de Sistemas.

» Conocer y aplicar las cuatro fases de la metodologia Rational Unified Process - RUP para el

desarrollo de un producto de software.

2.25 La vida de un software (RUP)

El Proceso Unificado se repite a lo largo de una serie de ciclos que constituyen la vida de un
sistema. Cada ciclo constituye una version del producto para los clientes. Los mismos estan
constituidos por 4 fases inicio colaboracion, construccion y transicion. En cada una de sus

fases se subdividen en iteraciones como muestra la figura 16.

Macimiento Muerte

N\ N

Los ciclog concluyen con una version

Figura.16 Vida de un software en RUP.

#n—1

Versiones

Figura.17 Un ciclo con sus fases e iteraciones.
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Como se dijo anteriormente cada ciclo produce una nueva version del sistema, y cada versiéon
es un producto preparado para su entrega. Consta de un codigo fuente incluido en
componentes que puede compilarse y ejecutarse, ademas de manuales y otros productos
asociados. El producto debe adaptarse a las necesidades de los usuarios mas que el codigo

maquina que se ejecuta.

2.26 ¢, Cémo funciona el Proceso Unificado (RUP)?

FASES

Disciplinas Inicio Elaboracién | Construccion H Transicion }

Requerimientos
Andlisis y Disefio
Implementacién L J— H T
¥ 2 ' v -
. . ]
est ——’—“
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v

Inicial El E2 || ci !‘czlcr\Hijz!

Iteraciones

Figura 18. Fases y Flujos de trabajo de RUP.

2.27 Fases de RUP

El RUP consta de una serie de ciclos los cuales se le denomina la vida de un sistema de

software cada ciclo consta de 4 fases:

elnicio
Durante la fase de inicio se desarrollan ideas a partir de una buena descripcion del producto
gue se llevara a cabo y se presenta el analisis del negocio para el producto. Esencialmente en

esta fase se debera dar soluciones a las funcionalidades del sistema para los usuarios
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importantes por medio de el modelado de casos de usos del negocio que contenga los casos
de usos mas criticos, también saldra la incipiente arquitectura que luego se fortalecera a
medida de que desarrolle el sistema.

eElaboracion

Se especifica en detalle la mayoria de los casos de usos del producto y luego se disefia la
arquitectura del sistema. La misma sera expresada en forma de vistas de todos los modelos
del sistema. Existen numerosas vistas arquitectonicas como el modelo de casos de uso,
modelo de analisis y disefio, modelo de despliegue, modelo de implementacion (para probar si
la arquitectura es ejecutable).El resultado de esta fase no es mas que una linea base de la
arquitectura.

eConstruccion

A lo largo de esta fase se construye el producto, las descripciones evolucionan hasta
convertirse en un producto listo para entregar a los usuarios. La mayor parte de los recursos
se gasta en esta fase. Ya en esta etapa la arquitectura es sdlida y robusta aunque se puede
pensar como hacerla estructurar mejor pues los arquitectos recibiran siempre propuestas de
cambios de menor importancia, sin embargo al final de esta fase se el producto tendra todos
los casos de usos que la direccion acord6 para esa version. Eso no quita que el mismo no
este libre de defectos todos o casi todos estos defectos se corregiran en la fase de transicion.
eTransicion

Ya una vez en esta fase el producto se convierte en una version beta la cual sera testeada
por pequefio de usuarios con experiencia para describir algun fallo que este tenga. De existir
algun problema le son informados a los desarrolladores los cuales procuraran una solucién
inmediata. Esta fase es fundamental ya que no solo contribuye a la fabricacion del producto
como tal y eliminar las deficiencias que este tenga sino de proporcionar al cliente una linea de

ayuda asi como soporte luego de la entrega del producto.

El primer término a analizar en la configuracién serian los roles a desempefar por los
miembros del equipo de desarrollo y para introducir mejor el tema se brinda el siguiente

concepto enunciado por el RUP:
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“‘Un rol es una definicion abstracta de un conjunto de responsabilidades, para realizar
actividades y producir artefactos, los roles son realizados tipicamente por un individuo, o un
conjunto de individuos trabajando juntos como un equipo por lo que un miembro del equipo de

proyecto puede cumplir diferentes roles.” (Rational Software Corporation, 2003)

Como segundo término se detallaran las actividades que estos roles realizan, las mismas no
son mas que “un conjunto de operaciones o tareas propias de una persona o entidad”
(WordReference.com, 2005), estas actividades estan estrechamente relacionadas y

funcionalmente acopladas y son mejor realizadas por un individuo.
2.28 Roles importantes que intervienen en RUP

El RUP clasico en su totalidad propone una serie de roles que abarcan todo el ciclo de vida
del proyecto, los mismos los agrupa segun su funcionalidad, a continuacion se da un breve

resumen de ellos:

* Analistas: agrupa un conjunto de roles principalmente envueltos en la investigacion vy
obtencién de requerimientos

* Desarrollador: Organiza el conjunto de roles principalmente implicados en el disefio y la
implementacion del software

* Administradores: Organiza el conjunto de roles principalmente implicados en la
administracion y configuracion del proceso de ingenieria de software.

* Produccion y Soporte: Son aquellos no directamente relacionados con la administracion,
desarrollo y prueba de software, pero son necesarios para soportar el proceso de desarrollo
de software o para producir materiales adicionales requeridos por el producto final del sistema.
* Probadores: Organiza el conjunto de roles que tratan con las habilidades Unicas especificas
para prueba.

* Roles adicionales: Son aquellos que no se acomodan dentro de ningin conjunto de roles

anteriores.

2.29 Algunos artefactos que genera RUP
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Se analizaran los artefactos generados de acuerdo a los roles y sus actividades, los mismos
son producto del trabajo final o intermedio y son producidos y usados durante el proyecto

capturando diferentes informaciones.

El RUP propone un numero grande de ellos, de los cuales para esta configuracion se
mantuvieron algunos y se agregaron otros como se explicO en el capitulo anterior, a

continuacion se detallaran los artefactos segun el orden de las disciplinas del RUP:

e Modelado del Negocio

e Glosario del negocio: Define los términos importantes usados en el modelado del
negocio, una parte del proyecto.

e Reglas del negocio: Las reglas de negocio describen politicas que deben cumplirse o
condiciones que deben satisfacerse, por lo que regulan algun aspecto del negocio.

e Modelo de casos de uso del negocio: Es un modelo que describe los procesos de un
negocio (casos de uso del negocio) y su interaccion con elementos externos (actores),
donde las funciones que el negocio pretende realizar y su objetivo basico es describir

cémo el negocio es utilizado por sus clientes y socios. El mismo esta conformado por:

» Actor del negocio: es cualquier individuo, grupo, entidad, organizacién, maquina o
sistema de informacién externos; con los que el negocio interactla. Lo que se
modela como actor es el rol que se juega cuando se interactia con el negocio para
beneficiarse de sus resultados.

» Caso de uso del negocio: un proceso o0 caso de uso del negocio es un grupo de
tareas relacionadas logicamente que se llevan a cabo en una determinada
secuencia y manera y que emplean los recursos de la organizacién para dar
resultados en apoyo a sus objetivos.

e Modelo de andlisis del negocio: describe las realizaciones de casos de uso del
negocio por la interaccion entre los trabajadores y entidades del negocio. Este sirve

como abstraccién de como los trabajadores y entidades del negocio deben relacionarse
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y como ellos colaboran para desarrollar los casos de uso del negocio. Este modelo esta

compuesto por:

> Realizacion de casos de uso del negocio: Mientras un caso de uso del negocio
describe que pasos deben realizarse para producir un resultado observable para
ciertos actores del negocio, una realizacion de caso de uso describe como estos
pasos se realizan dentro de la organizacién. Se describen los casos de uso del
negocio desde una perspectiva externa, mientras que la realizacion de un caso de
uso se describe desde una perspectiva interior. Las realizaciones pueden ser a

través de:

v" Descripcion textual: es un documento donde se hace la descripcion del caso de
uso en detalles.

v Roles participantes: es una lista con nombres y breve descripcion de los actores,
trabajadores, entidades y eventos del negocio que aparecen como roles u
objetos en los diagramas de actividad y clases.

v Diagrama de actividad: describe un proceso que explora el ordenamiento de las
tareas o actividades que cumplen los objetivos del negocio y que satisfacen el
propésito entre los actores externos y los trabajadores internos del negocio.

v' Diagrama de clases: muestra las asociaciones, agregaciones y generalizaciones

entre los trabajadores y entidades del negocio.

Trabajadores del negocio: Es una abstraccion de un humano o sistema del software
gue representa un papel dentro de las realizaciones de caso de uso. Un trabajador del
negocio colabora con otros trabajadores, se notifica de eventos del negocio y manipula
las entidades del negocio para realizar sus responsabilidades.

Entidades del negocio: Son una abstraccion de elementos persistente dentro del
negocio, estas representan algo que los trabajadores toman, manipulan, modifican y

utilizan.
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Sistemas de negocio: Encapsula un conjunto de roles y recursos que juntos cumplen
cabalmente un propdésito especifico y define un conjunto de responsabilidades con las
cuales estos propositos pueden ser alcanzados.

Eventos del negocio: Representa una ocurrencia significativa en las actividades del

negocio que requieren accion inmediata.

eRequerimientos

Glosario: Define los términos importantes utilizados en el proyecto, es un refinamiento

del glosario del negocio.

Vision: Define la perspectiva de los involucrados del producto a desarrollar, detallando

en sus términos las necesidades y rasgos principales, ademas de ser un refinamiento

de la vision del negocio.

Requerimientos del software: Condicion o capacidad que el sistema debe cumplir.

Atributos de los requerimientos: Es un almacén de requerimientos de proyecto,

atributos y dependencias para asistir el cambio dirigido desde una perspectiva de los

requerimientos.

Especificacion de los requerimientos de software: Captura los requerimientos de

software para el sistema completo.

Plan de administracion de requerimientos: Describe los artefactos de

requerimientos, los tipos y sus respectivos atributos, detallando la informacién a

recolectar y los mecanismos de control a ser usados para la medicibn y cambios

controlados en los requerimientos del producto.

Modelo de casos de uso: Es un modelo de las funciones deseadas del sistema que

contiene actores, paquetes, casos de uso y sus relaciones. Es usado para como una

entrada esencial a actividades en disefio y prueba, esta conformado por:

» Paguetes de casos de uso: es una coleccion de casos de uso, actores, relaciones,
diagramas y otros paquetes, usados para estructurar el modelo de casos de uso y

dividirlo en pequefias partes.
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» Casos de uso: se define como un conjunto de instancias de casos de uso donde
cada instancia es una secuencia de acciones a ejecutar en un sistema que
producen un resultado observable de importancia para un actor en particular.

> Actores: se define como un conjunto légico de roles que los usuarios del sistema
pueden jugar cuando interactian con él. Una instancia de un actor puede ser jugada
por un individuo cualquiera o un sistema externo.

Realizacion de casos de uso del sistema:

v Descripcion textual: lleva el mismo contenido de la descripcion textual del negocio lo
gue se le agrega al final el prototipo de la interfaz.

v Roles participantes: es una lista con nombres y breve descripcion de los actores y
entidades del sistema que aparecen como roles u objetos en los diagramas de
actividad.

v Diagrama de actividad: describe un proceso que explora el ordenamiento de las tareas
o actividades que cumplen los objetivos del sistema y que satisfacen el propdsito entre

los actores externos y el sistema.

e Prototipo de interfaz de usuario (disefio): Es un ejemplo de disefio de la interfaz de
usuario.

e Solicitudes de los Stakeholder: Este artefacto contiene cualquier tipo de solicitudes de
un Stakeholder que el sistema tiene que desarrollar.

e Diseio

e Modelo del Disefio: Es un modelo de objetos que describe la realizacién de los casos
de uso y es usado como una abstraccion del modelo de implementacion y su cédigo
fuente y como una entrada esencial en actividades de implementacién y prueba,
ademas esta conformado por:

» Realizacion de casos de uso del disefio: describe como un caso de uso articular es

realizado dentro del modelo del disefio en términos de colaboracion de objetos.
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v' Diagramas de interaccién: son usados para mostrar como los objetos actlan
para ejecutar el comportamiento de un caso de uso en particular. Existen dos
formas para esto:

= Diagrama de colaboracién: destaca la organizacion de los objetos
gue participan en una interaccion.

= Diagrama de secuencia: destaca la ordenacién temporal de los
mensajes.

v' Objetos participantes: breve descripcion y clasificaciébn de los objetos
participantes.

» Clases del disefio: es la descripcion de un conjunto de objetos que comparten las
mismas responsabilidades, relaciones, operaciones, atributos y semantica.

» Paquetes del disefio: es una coleccion de clases, relaciones, realizaciones de casos de
uso, diagramas y otros paquetes y es utilizado para estructurar el modelo del disefio en
partes mas pequefias.

» Subsistemas del disefio: son una forma de organizar los artefactos del modelo de
disefio en piezas mas manejables. Puede constar de clases del disefio, realizaciones

de casos de uso y otros subsistemas.

Modelo de Datos: Describe la representacion légica y fisica de los datos persistentes usados
por la aplicacion.

Documento de la arquitectura del software: Proporciona una descripcion comprensiva de
la arquitectura del sistema, usando un numero de vistas arquitectonicas diferentes para
representar los aspectos desiguales del sistema.

Modelo de Despliegue: muestra la configuracion de los nodos procesadores y los
dispositivos a poner en funcionamiento y los enlaces de comunicacion entre ellos mediante los
protocolos.

Prototipo de interfaz de usuario (funcional): es un ejemplo de interfaz de usuario

construido para explorar y/o validar el disefio de la interfaz de usuario.
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e Implementacion

e Modelo de Implementacién: Representa la composicion fisica de la implementacion
en términos de subsistemas de implementacion y elementos de implementacion
(archivos de cédigo fuente y ejecutables, datos, etc.)

» Subsistemas de implementaciéon: es un conjunto de elementos de
implementacion para estructurar el modelo de implementacion en pequefias
partes que puedan ser separadamente integradas y probadas.

» Elementos de implementacion: son la parte fisica que construye una
implementacion incluyendo archivos, directorios, archivos de cédigo de software
(codigo binario o ejecutable), ficheros de datos, archivos de documentacién,
como archivos de ayuda en linea.

e Build: es una version operacional del sistema o parte de un sistema que demuestra un
subconjunto de capacidades que seran proporcionadas en el producto final.
e Plan de Construccion e Integracion: proporciona un plan detallado para la

integracion dentro de una iteracion.

* Prueba

e Plan de prueba: Contiene la definicibn de metas y objetivos de prueba dentro del
alcance del proyecto, los objetos a ser probados, la estrategia a ser tomada, los
recursos requeridos y los entregables a producir, ademas de los responsables de las
tareas previstas.

e Resultados de prueba: Es una coleccion de informacion resumida determinada del
analisis de una o mas anotaciones de prueba o solicitudes de cambio, proporcionando

una valoracién relativamente detallada de la calidad de los objetos de prueba.

Datos de prueba: Son la definicion de una coleccién de valores de entrada de prueba que

son usados durante la ejecuciéon de una prueba.
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Casos de prueba: Es un conjunto de entradas de pruebas, condiciones de ejecucion y
resultados esperados desarrollado para cumplir un objetivo en particular 6 una funcién
esperada.

No conformidades: Documento donde se muestra el incumplimiento de los requerimientos.

eDespliegue

Producto: Es definido como una unidad de despliegue que debe ser empaquetada para la
venta y distribucién. El mismo esta conformado por:

» Lista de materiales: describen las partes constituyentes y los cambios hechos de una
version determinada de un producto y donde pueden ser encontradas las partes
fisicas.

» Artefactos de instalacion: se refieren al software e instrucciones documentadas
requeridas para instalar el producto.

» Unidad de despliegue: documentos y artefactos de instalacion suficientemente
completos para ser descargados, instalados y corridos en un nodo.

e Material de soporte para usuarios finales: Ayudan a los usuarios finales en
conocimiento, uso, funcionamiento y manutencion del producto.

» Materiales de entrenamiento: hace referencia al material que es usado en capacitacion
0 cursos para ayudar al usuario final con el uso del producto, funcionamiento y/o
mantenimiento.

e Plan del despliegue: Describe el conjunto de tareas necesarias para instalar y probar el
producto desarrollado tal que pueda ser transformado eficazmente a la comunidad del

usuario.

* Administracion del proyecto

Plan de desarrollo del software: Es un artefacto compuesto, comprensivo que recoge toda

la informacién requerida para administrar el proyecto, describe el acercamiento al desarrollo
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del software y es el plan de alto nivel generado y usado por los administradores para dirigir el

esfuerzo de desarrollo. El incluye un nimero de artefactos como:

» Plan de administracion de riesgos: detalla como administrar los riesgos asociados con
un proyecto, las tareas de administracion de riesgos que seran realizadas, las
responsabilidades asignadas y cualquier recurso adicional requerido para esta
actividad

» Plan de control de la calidad: es un artefacto que provee una vista clara de como el

producto, artefacto y calidad del proceso deben ser asegurados.

e Plan de iteraciones: Es un conjunto de actividades y tareas en una secuencia de tiempo,
con recursos asignados y comprendiendo dependencias de tareas para la iteracion.

e Listaderiesgos: Es una lista clasificada de riesgos conocidos y abiertos para el proyecto,
clasificada en orden de importancia decreciente y asociado con mitigaciones especificas o
acciones de contingencia.

e Registro de revision: Este es un documento creado para capturar los resultados de una

actividad de revisién en la cual uno o mas artefactos son revisados.
2.30 Ventajas del RUP

» RUP es una metodologia muy integral que abarca una amplia gama de procesos, hoy
en dia es la mas utilizada.

» Estad muy enfocada en la calidad del software pues se le realizan a los productos una
serie de pruebas entre las que se destacan pruebas de caja negra y blanca que estan
encaminada a la busqueda de un software mas preparado, mas fuerte a prueba de
fallos.

> El ser iterativo e incremental le permite al equipo de desarrollo en un tiempo estimado
obtener una pequefia parte del producto de acuerdo a una fase que pase por todas las
disciplinas, esto se conoce por iteracién, permite ademas segun cada iteracion un

crecimiento del producto, conocido como incremento.
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» Muy organizativo ya que en cada fase se documenta todo RUP en ese sentido es muy
cuidadoso ya que va siguiendo una serie de paso para que se entienda bien el sistema
como tal, por medio de glosarios, modelos, diagramas, especificaciones y otros.

» Si bien RUP corresponde a una metodologia de trabajo intensiva en recursos, su
aproximacion al problema no soélo garantiza que los proyectos abordados seran
ejecutados integramente sino que ademas evita desviaciones importantes respecto de
los plazos y también permite una definicién acertada del sistema en un inicio para hacer
innecesarias las reconstrucciones parciales posteriores.

» La metodologia RUP es mas apropiada para empresas grandes y proyectos del mismo
tamafio ya que se tienen que manejar procesos complejos y un desarrollo iterativo, en
proyectos pequefios es posible que no sea posible cubrir los costos de dedicacion del
equipo de profesionales, ya que tendrian que invertir una gran cantidad de horas y

esfuerzo para hacer las cosas segun lo que dicen los procesos.
2.31 Desventajas del RUP

» La principal desventaja que tiene RUP es que son una serie de procesos complicados y
gue todo desarrollador que no haya trabajado con RUP le va a ser dificil comprender.

» RUP es una metodologia muy pesada en cuanto a equipo de proyectos puesto que se
necesita una gran cantidad de personas capacitadas para desarrollar cada uno de los
roles aunque algunos roles se pueden desempefiar por una misma persona implicaria
invertir una gran cantidad de horas de esfuerzo.

» Como se dijo anteriormente RUP tiene mucha documentacion, hasta lo mas minimo es
documentado y esto para algunos proyectos (corto plazo) que requieren de rapidez de
entrega constituye un freno al desarrollo del software por la burocracia del RUP.
Ademas como se conoce que por cada fase que pasa RUP, se generan artefactos que
es otra carga mas para el desarrollador y algunos artefactos son requeridos por otras

fases asi que los mismos no se pueden obviar.

80



CAPITULO 2. ANALISIS DE LAS METODOLOGIAS DE DESARROLLO RUP, XP Y MSF

Conclusiones

En este capitulo se ha estudiado con detalle las diferentes metodologias anteriormente citadas
analizando sus caracteristicas, ventajas y desventajas, que elementos tienen unas que no
tienen las otras asi como para que equipo de trabajo esta pensada cada una. Se ha llegado a
una primera conclusién importante del trabajo y es desechar la opcion de proponer la
metodologia agil MSF pues es software propietario y la Universidad de las Ciencias

Informaticas esta luchando para emigrar hacia software libre.

Por otra parte se ha visto que RUP es una metodologia robusta, intensiva en recursos y en
equipo de trabajo, muy organizativa y enfocada en la calidad a diferencia de XP.

Extreme Programming es casi todo lo contrario sélo que tiene el mismo propdsito de RUP y

es lograr conformar un software a partir de los requerimientos del cliente.
Luego de realizado un estudio de las metodologias MSF, RUP y XP entonces se podra emitir

una propuesta en el capitulo 3 y acorde a las caracteristicas propias y necesidades de los

proyectos de la Facultad 1.
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CAPITULO 3. SOLUCION PROPUESTA.
Introduccion.

Después de haber estudiado las metodologias que se han visto en los capitulos anteriores se
da paso a la solucién propuesta del trabajo de diploma luego de crear un método que permita
clasificar los proyectos de acuerdo a su tamafio. También se validara el trabajo por el método

de expertos.
3.1 Validacion del procedimiento. Método de Expertos

Para la validacion y aceptacion del la propuesta del proceso del trabajo se utilizé el Método
de Expertos, consiste en la evaluacion cuantitativa de criterios que permite determinar si la

propuesta analizada es aceptada o no.

Este grupo de expertos se conformé con especialistas que poseen un vasto conocimiento de
los temas relacionados con las metodologias de desarrollo como son lideres de algunos
proyectos. La correcta eleccion de los expertos propicia obtener resultados con calidad y una

opinidn grupal con un alto grado de consenso.

En este capitulo se hara la descripcion de los pasos utilizados para la seleccion de los

Expertos y los resultados obtenidos de los mismos.
3.1.1 Proceso de seleccion de los expertos

Un experto debe ser una persona experimentada en el tema que se estudia la cual posee una
gran experiencia o habilidad en la misma, capaz de ofrecer valoraciones conclusivas de un

problema en cuestion y hacer recomendaciones al respecto.

Esta seleccion se realizé atendiendo a la posibilidades reales de participacion de los
candidatos, pues este grupo de expertos que tienen experiencia en el proceso productivo de la
Facultad 1. Poseen ademas, amplios conocimientos en temas relacionados con el proceso a

evaluar, estos son:
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1. Proceso de Desarrollo de Software

2. Metodologias de desarrollo

3. Gestion de Proyectos

4. Planificacién de proyectos

El conocimiento sobre estos temas ha permitido que las opiniones brindadas sean confiables

y validas para el objetivo propuesto
3.1.2 Cantidad de Expertos seleccionados

No existe una norma generalizada que determine un namero Optimo respecto al numero de
expertos. Los investigadores de Rand Corporation, [Landeta, 1999] indican que es necesario

como minimo de siete expertos y un maximo de 30.

En este trabajo se decidié contar con un niamero de 7 expertos, teniendo en cuenta nivel de

complejidad y profundidad del contenido.
3.1.3 Guia para la validacion de la propuesta

Para llevar a cabo el desarrollo de la validaciéon se efectuaron un conjunto de pasos, los

cuales se detallan a continuacion:

1) Elaboracién de los criterios de evaluaciéon que fueron utilizado en el desarrollo de la

validacion y se agruparon por categoria.
Grupo No 1: Criterios de mérito cientifico

1. Valor cientifico de la propuesta.

2. Calidad de la investigacion.

3. Contribucion cientifica de la propuesta.
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4. Responsabilidad cientifica del estudiante.

Grupo No 2: Criterios de implantacion

5. Necesidad de empleo de la propuesta.

6. Posibilidades de aplicacion.

Grupo No 3: Criterios de flexibilidad

7. Adaptabilidad a proyectos productivos de la facultad 1.

8. Uso de los recursos necesarios para la aplicacion de estas metodologias.

Grupo No 4. Criterios de impacto

9. Impacto en el area para la cual esta destinada la propuesta.

10. Organizacion en el proceso de desarrollo.

2) Determinar el peso relativo de cada grupo de criterios de acuerdo al por ciento que

representa cada grupo del total y los intereses a evaluar.

GrupoNo.1............... 40
Grupo No.2............... 20
Grupo No.3............... 20
GrupoNo4............... 20

3) Solicitud a los expertos seleccionados la evaluacién de cada uno de los criterios en una

escala del 1 al 10, teniendo en cuenta que la suma del valor dado por parte de los
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expertos a cada criterio de un grupo no exceda del peso relativo asignado a este. Para
recoger la informacién anterior se definieron dos modelos. Ver anexos 1y 2.

4) Construccion de una tabla que guarda el resultado del trabajo de los expertos. Ver tabla
3.3.

G CE [E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 Ep
C1 11 12 10 11 10 10 12 |10,85714
C2 10 9 10 10 11 11 10 |10,14286

10 C3 9 9 10 10 9 9 9 |9.285714
ca 10 10 10 9 10 10 9 |9714286
C5 10 11 9 10 10 9 10 |9,857143

20 C6 10 9 11 10 10 11 10 | 10,14286
C7 12 12 11 10 10 11 11 11

20 C8 8 8 9 10 10 9 9 9
C9 12 13 12 10 13 14 10 12

20 C10 8 7 8 10 7 6 10 8

T 100 | 100 | 100 | 100 | 100 | 100 | 100 100

Tabla 3.3 Resultado del trabajo de expertos.

5) Verificacion de la consistencia en el trabajo de los expertos, para lo que se utiliza el

coeficiente de concordancia de Kendall y el estadigrafo Chi cuadrado (X2).
Para esto se sigue el procedimiento siguiente:

e Sea C el numero de criterios que van a evaluarse y (E) el nUmero de expertos que
realizan la evaluacion.

e Para cada criterio se determina:

o YE: Sumatoria del peso dado por cada experto.

o Ep: Puntuacion promedio del peso dado por cada experto.

85



CAPITULO 3. SOLUCION PROPUESTA

o M3E: mediadelos E.
o AC: Diferencia entre YE y MY E.

e Se determina la desviacion de la media, que posteriormente se eleva al cuadrado para

obtener la dispersion (S) por la expresion:
S=Y(JE-3Y FE/C)

e Conociendo la dispersion se puede calcular el coeficiente de concordancia de Kendall
(W):

W =S/E*(C®-C)/ 12
e El coeficiente de concordancia de Kendall permite calcular el Chi cuadrado real:

X? =E(C-1)W

Los valores obtenidos se muestran en la siguiente tabla.

Expertos/Criterios E. |E, |Es |Es+ |Es |Es |E; |YE |Ep AC |AC?
C, 11 |12 |10 |11 | 10 | 10 | 12 | 76 | 10,85714 | 6 | 36
C, 10 9 [10 |10 |11 | 11 | 10 | 71 | 10,14286 | 1 1
Cs 9 9 (10|10 | 9 | 9 | 9 | 65| 9,285714 | -5 | 25
Ca 10 |10 |10 | 9 [ 10 |10 | 9 | 68 | 9,714286 | -2 | 4
Cs 10 |11 | 9 |10 10| 9 |10 | 69 | 9857143 | -1 | 1
Cs 10 9 (11|10 | 10| 11|10 | 71 | 10,24286 | 1 1
C; 12 |12 111010 | 11| 11| 77 11 7 | 49
Cs 8 8 |9 |10|10| 9] 9 |6s63 9 7 | 49
Co 12 |13 |12 |10 | 13 | 14 | 10 | 84 12 14 | 196
C1o 8 7|8 |10 7| 6 |10] 56 8 -14 | 196
DC 100 | 100 | 100 | 100 | 100 | 100 | 100 | 700 100 27 | 558
M>E 70
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S 398
W 0.098
X? 6.20
X (@ 1) 21.666
0
Tabla 3.4 Tabla para el célculo de concordancia de Kendall
e EI Chi cuadrado calculado se compara con el obtenido del las tablas estadisticas.
e Sise cumple:
ereal < X2 (a, c-1)
6.20 < 21.6660
Lo que demuestra que existe concordancia en el trabajo de expertos.
6) Sino existe concordancia se hace necesario repetir el trabajo de expertos.
7) Después de comprobar la consistencia del trabajo de expertos se puede definir el peso
relativo de cada criterio (P).
8) Conociendo el peso de cada criterio y la calificacion dada por los evaluadores en una

escala de 1-5 se puede construir la Tabla 5 calificacion de cada criterio, para obtener el

valor de de P x c., donde (c), es el criterio promedio concebido por los expertos.

Criterios |Calificacion (c) P Pxc
1 |2 |3 |4 |5

Cy X | 0.108 |0.54

Cz X 0.101 |0.404

Cs X 0.0928 |10.3712

Cs X 10.09710.4855

Cs X 0.0985|0.394
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Cs X 0.101 |0.404
C; X 0.11 |0.44
Cs X 0.09 |0.45
Co X 0.12 |0.36
Cio X 0.08 [0.32

Tabla 3.5 Tabla de calificacién de cada criterio

9) Se calcula el indice de aceptacion del proyecto (IA).
IA=Y (Pxc)/5
IA=0.833
10) Por ultimo se determina la probabilidad de éxito de la propuesta
3.1.4 Rangos predefinidos de indice de Aceptacion
IA > 0,7 Existe alta probabilidad de éxito
0,7 > 1A > 0,5 Existe probabilidad media de éxito
0,5>1A > 0,3 Probabilidad de éxito baja
0,3>1A Fracaso seguro
Por lo que se puede concluir que la propuesta tiene una alta probabilidad de éxito.

3.2 ¢,Como determinar si un determinado proyecto es pequefio, mediano o

grande en la Facultad 17?

Teniendo en cuenta, por lo anteriormente visto, que existen grandes posibilidades de éxito del
empleo de la propuesta y ya una vez validado el trabajo por el método de expertos. Se pasa a
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un punto muy importante del presente trabajo es el hecho de saber cuando se esta en
presencia de un determinado proyecto (pequefio, mediano o grande) para luego saber
entonces que metodologia pueda ser mas 6ptima a utilizar en el mismo. Surge la siguiente

interrogante entonces, ¢ de qué forma se puede determinar dicho tamafio?

Todo software esta limitado por sus requerimientos o requisitos ya que los mismos son los que
definen el tamafno del proyecto. Por citar un ejemplo: si un cliente hace un contrato con la
Facultad 1 y dicho pedido tiene una enorme cantidad de requisitos, requerird entonces de un
gran equipo de desarrollo convirtiéndolo asi en un proyecto grande. El objetivo del presente
epigrafe es darle respuesta a esto; para ello, se tratara de establecer un rango de requisitos
que permita evaluar que tipo de proyecto es de acuerdo a ese rango. Para ello se ha
realizado un estudio recorriendo la mayoria de los proyectos de la Facultad 1 en busca de

esta valiosa informacioén. Los resultados se enuncian a continuacion.

Antes de comenzar a analizar los resultados es necesario aclarar este rango que se va a
establecer constituye un célculo aproximado el mismo va a dar una idea a desarrolladores y
lideres de proyecto de cuan analogo es su proyecto a dicho rango, puede darse el caso que
un proyecto este dentro de un rango y se aproxime mucho a otro entonces a consideracion de
su lider puede aproximarlo al rango superior o inferior, es decir por ejemplo si se esta en
presencia de un proyecto pequefio segun el rango de requisitos y quede lo suficientemente
cerca (y de acuerdo con la opinion de su lider de proyecto) del rango de proyecto mediano se

puede considerar por aproximacién un proyecto mediano.

Para el siguiente estudio se entrevistaron a los lideres de proyecto de Calidad, Kainos, SICI,
Identidad, Akademos, Seguridad y Proteccion, Servicios Comunitarios, Intranet de los cuales

se obtuvo los siguientes resultados:
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Proyectos Tamarfo del Proyecto | Requisitos Funcionales
Identidad Grande Mas de 250

Kainos Grande 220
Akademos Grande 180
SICI Mediano 130
Servicios Comunitarios Mediano 125
Seguridad y Proteccion Pequefio 50
Intranet Pequeiio 16

Tabla 3.6 de Requisitos Funcionales.

visualiza a continuacion.

Proyecto Pequeiio Proyecto Mediano Proyecto Grande

Menos de 100

Masde 100y

menor que 200

Mas de 200

Figura 19. Rango de Aproximacion de Requisitos Funcionales.

De acuerdo a los resultados obtenidos se ve claramente que existe un rango entre cada tipo
de proyecto, los proyectos pequefios no pasan de 100 requisitos los medianos no llegan a 200
y los grandes sobrepasan los 200 requisitos funcionales, aunque Akademos tiene 180
requisitos esta formado por 11 médulos y cuenta con un gran equipo de desarrollo se

considera por aproximacion que es un proyecto grande, el rango que se ha establecido se
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3.3 Propuesta de la metodologia agil XP para proyectos pequefios de la
Facultad 1.

Luego que se sepa a que tipo de proyecto se tiene y después de haber estudiado y analizado
las diferentes metodologias XP, RUP y MSF se propone a utilizar en proyectos a corto plazo la
metodologia agil Extreme Programming (XP) para los proyectos de la Universidad de las

Ciencias Informaticas.
3.3.1 ¢Por qué utilizar XP en proyectos pequefios en la Facultad 1?

Ninguna metodologia es perfecta y se pretende decir cual se adapta mejor a cada caso, para
proyectos pequefios, XP viene como anillo al dedo ya que siempre estos proyectos son una
carrera contra reloj, que huyen de la extensa documentacion y carga de trabajo pues XP se
centra solo en la funcionalidad y no en la calidad, ni el disefio, ni otras desviaciones. Como
problema fundamental en esta metodologia se encuentra que esta disefiada practicamente
para un equipo de trabajadores expertos, en la Facultad 1, la fuerza productiva esta
principalmente concentrada en estudiantes de distintos afios y de profesores jévenes, en la
mayoria de los casos recién graduados, por lo que el término de expertos va a jugar un papel

nulo practicamente.

Como el cliente es parte del equipo de desarrollo no seria nada ventajoso para un polo
productivo que fuera este el que estimara los costos del negocio a implementar como plantea
el proceso de desarrollo de la metodologia. En este caso seria de mayor seguridad un
especialista de la Facultad 1 trabajando junto al cliente. A la hora de sefialar los roles de los
equipos no solo en XP también en RUP y MSF se llega a otro problema y es que la Facultad
1 cuenta con estudiantes que aun se le imparten clases y en un determinado proyecto no

pueda jugar el rol que se le asignen.

Esta fuerza inexperta se le pudiera dar una posible solucibn como afio cursado luego un
estudiante de tercer afio pudiera jugar un rol de Bases de Datos que se cursa en segundo y a
la vez un individuo que cursa segundo podra ejercer ese rol también pero no podra; por citar

otro ejemplo, desempeiiar el rol de un analista de sistema. Se podria citar como una de sus
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principales ventajas la comunicacién constante entre el cliente y los restantes miembros del
proyecto, esto para la Facultad 1 mejoraria las relaciones interpersonales y consigo se

lograria una mejor cohesién del grupo de trabajo en conjunto con los clientes.

Para cualquier grupo de desarrolladores es elemental la agilidad y el culminar rapidamente y
de forma organizada un sistema; si se toma como referencia lo planteado por XP en cuanto a
la planificacién de iteraciones cortas e integraciones constantes del software podria ser
adquirido como una ventaja practica a aplicar en la Facultad 1. Esto traeria consigo no solo
una mejoria para el proyecto, influiria también en la satisfaccion del cliente porque en cada

release o entrega se obtendria una version del sistema.

Esto trae consigo las implantaciones de pruebas para dar una idea de cuan adelantado esta
el proyecto y demostraria la correcciéon del codigo. Uno de los principios de XP es la
programacion en pareja y si se aplicara a la facultad 1 se obtendria mejoras inimaginables
pues la misma vincula a los dos programadores y estrecha su vinculacién con lo que hacen,
conversan, se ponen de acuerdo de lo que van hacer teniendo en cuenta que lo que se puede

ocurrir a uno quizas al otro no le guste y se ocurra alguna otra via de solucion mas éptima.

Siempre teniendo en cuenta que dos cabezas piensan mejor que una, se logrard una mejora
a la hora de implementar y se agilizara mas en la correccion de errores, ademas se

aprovecharian mejor los recursos tecnolégicos.

XP es una metodologia muy facil de aprender lo que posibilita que el estudiantado y
trabajadores se le puedan dar cursos de Introduccién a la metodologia XP. Esta fue creada
para eliminar las actividades improductivas ademas esta pensado para equipos pequefios
pues el mismo define pocos roles. Su creador Kent Beck dejé citado que lo recomendable
para usar XP seria en un equipo de 3 a 20 personas como maximo, otros opinan que hasta 10

cada equipo como maximo.
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3.3.2 ¢Por qué no utilizar RUP y MSF en proyectos pequefios en la Facultad 1?

Teniendo en cuenta las comparaciones y el estudio de las metodologias en el segundo
capitulo, se puede alegar que RUP representa un proceso muy abultado para desarrollarlos
en proyectos a corto plazo debido a la burocracia 0 documentacion que generan cada
actividad de cada fase y esto representa una pérdida de tiempo para los desarrolladores.
Ademas RUP carga con demasiada tareas a los mismos cosa que evidentemente no puede
ocurrir, tiene definidos 31 roles y genera mas de 100 artefactos distintos lo cual requiere de
tiempo y coste.

MSF es otra metodologia que puede ser utilizada para proyectos pequefios pues es flexible
y escalable puede adaptarse para equipos de 3 a 4 personas hasta 50 0 mas quiere decir que
de hecho MSF puede utilizarse para cualquier tamafio de proyecto pero cuando se compara
con XP no es la mas recomendada y mundialmente se esta utilizando XP para estos tipos de
proyectos puesto que la mayoria de los clientes solo quieren el producto lo antes posible y que
haga lo que esta establecido en el contrato o sea que esta encaminada a las funcionalidades.
Ademas MSF utiliza herramientas de Microsoft por lo que va en contra de las reglas de la

universidad ya que se pretende migrar hacia software libre.

3.4 Propuesta de la metodologia RUP para proyectos medianos y grandes de la
Facultad 1.

En primer lugar, el entorno en el cual se desarrolla el problema es la Universidad de las
Ciencias Informaticas, en la cual en tercer afio se imparte una de las asignaturas mas
importantes para un ingeniero informatico y es “Ingenieria de Software”, la misma se encarga
de ensefar a los estudiantes una metodologia robusta y exigente como RUP. Por ese motivo
resulta conveniente utilizarla en los proyectos de la UCI, ya que desde al menos segundo afio

el estudiante puede vincularse a un proyecto de produccion.

Los proyectos medianos y grandes requieren ya de una carga de trabajo mayor para los

equipos de proyectos y si no se tiene una metodologia de plan como RUP, la cual es muy
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organizativa y rigurosa pues asigna tareas y responsabilidades a cada rol que labora con el fin
de obtener un software solido y de calidad. Para cada equipo se le asignan metas a cumplir
con fechas de entrega, cada actividad es documentada llevando el control del software y de

sus artefactos.

RUP es aplicada en disimiles proyectos en la UCI dando resultados satisfactorios y eso es
debido a que los procesos de RUP son flexibles a cualquier tipo de proyecto. Si se esta en
presencia de un proyecto grande o mediano; se hace necesario tener una buena arquitectura,
para poder sostener ese software pues lo que no puede ocurrir es que a un proyecto
determinado se le aplique una determinada metodologia que al final fracase porque la
metodologia no tenia una arquitectura soélida ni la calidad requerida para llevar a cabo el

proyecto.

RUP otorga al rol de arquitecto una vital importancia dentro un proyecto ya que la misma esta
centrada en la arquitectura el arquitecto es uno de los principales trabajadores en la toma de
decisiones también es el encargado de la integracion y de la I6gica de las principales
funcionalidades del sistema y ademas esta enfocada a la calidad por medio de una serie de
pruebas como las de caja blanca y caja negra. Brindandole asi al software una gran robustez

para al final cumplir con las expectativas del software.

3.4.1 ¢Por qué no utilizar XP y MSF en proyectos medianos y grandes?

El primer problema que salta a la vista es que son metodologias agiles y que no se imparten
en la Universidad, por lo que no se tienen conocimientos basicos de estas metodologias. Se
tendria que pensar como preparar al personal por medio de cursos u otros metodos de
aprendizajes para luego pensar en la utilizacion de dichas metodologias en un determinado

proyecto.
XP es una metodologia pensada para proyectos pequefios, su rapidez y agilidad de nada

servira frente a una situacién mas grande; los cuales son caracteristicos de los proyectos no

pequefios, su trabajo se vera limitado por la falta de organizacion del personal como se
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explicaba en los demas capitulos, algo que tiene XP a su favor y se deberia usar en las
demas metodologias es su Programacion en Parejas que siempre es muy provechoso. XP
define pocos roles, los cuales no se podra distribuir entre equipos mas grandes, es decir,

guedarian roles por definir lo que costaria tiempo y retrasaria al proyecto.

Otro problema de XP es su disefio simple; en estos tipos de proyectos un disefio simple no
cumpliria con las funcionalidades de un sistema mediano o grande, el hecho de entregar
versiones a los clientes que pueden ser defectuosos constituye otro dilema para esta
metodologia. Un software de tales magnitudes no debe tener errores. Aln si el software es
aprobado por el cliente quizas otro no este conforme con tales defectos y no sélo en la UCI,
sino en el mundo entero, un software obtenido en tiempo récord por una metodologia agil, el
cliente (que se recuerda que es parte del equipo de desarrollo) pensara que el equipo esta
malgastando el tiempo (pues una metodologia agil como XP optimiza el tiempo de entrega
imprimiéndole agilidad al desarrollo del software) sin trabajar duro y sdélo le han hecho un

sistema barato lo cual no debe ocurrir en nuestra universidad .

Si el cliente necesita un software grande o mediano es porque no es un sistema sencillo y se
debe hacer con calidad, a prueba de errores, a tiempo para la entrega que es muy importante
dejandole ver al cliente que su equipo trabaja eficientemente durante la jornada laboral. No se
esta diciendo que XP es una mala metodologia pues XP es una de las metodologias mas

usadas en el mundo y es innovadora sino que no se ajusta a tales proyectos.

MSF no es recomendable usarla debido que aunque es una metodologia agil, esta
conformada por una serie de procesos y modelos muy cargados. Pues su principal
desventaja es que se torna un trabajo bastante largo, ya que para cada fase se debe
documentar profundamente todo lo que se haga, la misma, utiliza herramientas de Microsoft lo

cual implicaria ir en contra de las politicas de la Universidad de las Ciencias Informaticas.

MSF es flexible para cualquier tipo de proyecto y para cualquier metodologia y ademas es

analoga a RUP en cuanto a la forma en que trabajan, es decir tienen fases aunque claro est4,
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son distintas, son iterativas e incremental, requieren de casos de usos , de levantamientos de
requisitos funcionales y no funcionales , precisa de los requerimientos del sistema, genera
artefactos casi idénticos a RUP como documento vision o sea la forma de trabajar es muy
parecida y claro, estd de mas decir que es un proceso cargado de modelos , roles ,
disciplinas, planes entre otros.

Para la Universidad MSF jugara entonces un papel nulo pues es dificil de aprender al igual
gue RUP aunque este ya tiene mucha ventaja sobre MSF porque se imparte como asignatura
y los estudiantes seran capaces al terminar tercer afo de jugar de forma profesional un rol
dentro de un proyecto productivo. Sin contar que ya se tiene conocimientos y experiencias de
las herramientas que RUP utiliza como los lenguajes de modelados, bases de datos,
servidores. El desarrollo de la metodologia RUP ha traido para la UCI resultados mas que

satisfactorios.
3.5 ¢Qué condiciones debe tener un proyecto para usar XP en la Facultad 1?

» El cliente no sabe que es lo que quiere o bien se imagina mal el negocio que él
mismo define.

> El cliente debera estar a tiempo completo en la institucién, no es recomendable
gue como otros proyectos de la facultad como SICI las entrevistas con el cliente
son dificiles de concertar por el camulo de trabajo que existe en esa Direccion de
la Universidad.

» Aunque el cliente forme parte del equipo de desarrollo no es recomendable un
cliente que tome las decisiones mas importantes, para ello se debera utilizar una
persona de experiencia para que lo asesore y lo aconseje, por lo que se debe
tener personal calificado y con experiencia con gran conocimiento del negocio.

» Se necesitard programadores bien experimentados para la programacion en
pareja que propone XP.

» Necesidad de un equipo pequefio, mientras mas pequefio mejor .COmo maximo

veinte personas segun Kent Beck.
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» El equipo deberd tener motivacion de utilizar una metodologia &gil, lo
anteriormente planteado es muy importante, no importa si se tienen condiciones
ideales para el desarrollo de XP si el equipo no se identifica con la metodologia

XP el trabajo no tendré éxito.

3.6 ¢Qué condiciones debe tener un proyecto para usar RUP en la Facultad 1?

» No ser& necesario la presencia constante del cliente en la institucion, el mismo debera
tener, conocer Yy definir bien el negocio durante el levantamiento de requisitos. Pues
RUP es una metodologia rigida, compuesta por una serie de fases y procesos
complejos que un cambio en la etapa final significaria un retraso para el proyecto ya
gue RUP cuenta con iteraciones muy largas que conllevaria a volver a modificar todo el
trabajo que se habia hecho.

» Necesidad de profesionales con conocimiento de la metodologia RUP. Este factor es
importante debido que RUP es una metodologia dificil de aprender a nivel mundial, sin
embargo en la Universidad de las Ciencias Informaticas se imparte RUP como
asignatura en tercer afno: “Ingenieria de Software”. Posibilitando asi la vinculacion de
los estudiantes en proyectos productivos las cuales utilizan y aplican esta metodologia.

» Se requiere (Véase Capitulo 2 (epigrafe 2.5.5) de la guia completa del Proceso
Unificado.) de herramientas de programacion las cuales proporcionan una gama de
herramientas como editores, compiladores, detectores de errores, depuradores y otros
ademas para dar soporte al ciclo de vida completo de un software. En la Facultad 1 los
proyectos son implementados en el lenguaje de programacion java y otros proyectos
utilizan PHP, lo mismo pasa con los gestores de bases de datos la mayoria de los
proyectos utilizan PosgreSQL aunque otros utilizan MySQL.Las herramientas de
modelado visual permiten la visualizacion y elaboracion de sus diagramas, modelos y
documentos como el Lenguaje Unificado de Modelado (UML) la cual permite ensamblar
y visualizar una aplicacion visualmente, aunque algunos proyectos de la Facultad 1
utilizan Rational la mayoria utiliza Visual Paradigm.

» Necesidad de un equipo de proyecto mediano o grande de mas de treinta personas.

Debido que es la cantidad ideal de miembros del equipo que propone RUP de acuerdo
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a los roles que este define. No es recomendable asignarle mas de un rol a una persona

aunque esto debe formar parte de la decisién del lider de proyecto.
3.7 Aplicacién de la metodologia agil XP en la Facultad 1

Desde que surgieron los proyectos productivos en la Facultad 1, no se habia utilizado otro
tipo de metodologia que no fuera RUP. Hasta que un equipo de desarrollo debuté en un
proyecto pequefio usando un hibrido que unia la metodologia XP con SCRUM buscando las
mejores opciones que brindan las mismas. SCRUM se utilizé fundamentalmente en la parte de
planificacién del proyecto para lograr una buena organizacion del equipo de desarrollo; debido

a que XP es un tanto “liberal” para organizar el trabajo.

XP fue utilizado desde las historias de usuarios hasta las tempranas entregas al cliente
obteniéndose resultados satisfactorios para la Facultad 1 y la UCI en general. Con un equipo
de sélo 17 personas y el uso de la metodologia agil XP se han logrado resultados como los

gue se mencionan a continuacion:

Se construyo el portal de la Facultad 1 nombrado “Intranet Facultad 1" el cual brinda
informaciones referentes a noticias, avisos, fechas y cronogramas de pruebas de nivel y

mundiales entre otros servicios.

Se obtuvo la comunidad de disefio web en la UCI llamado “Web 21" la misma esta
encaminada a mejorar el disefio y calidad de los sitios, es un sitio muy bueno para

disefiadores y otros interesados en el tema.

También se construyd el sitio “Expediente Ambiente de Control Interno” destinado para
gestionar informacion referente a una determinada entidad. ElI Control Interno, es el proceso
integrado a las operaciones efectuadas por la direccion y el resto del personal de una entidad

para proporcionar una seguridad razonable al logro de los aspectos siguientes:
Confiabilidad de la informacion.

Eficiencia y eficacia de las operaciones.
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Cumplimiento de las leyes, reglamentos y politicas, establecidas.
Control de los recursos, de todo tipo, a disposicion de la entidad.
3.8 Aplicacion de la metodologia RUP en la Facultad 1

La metodologia RUP se aplica hoy dia en la mayoria de los proyectos de la Facultad 1 los
cuales han obtenido resultados satisfactorios, por solo citar algunos ejemplos se encuentran
los proyectos Kainos que trabaja con un equipo de desarrollo grande. Ademas SICI otro de los
proyectos de la facultad en estos momentos se encuentra terminando una primera version del
Sistema de Cooperacion Internacional lo cual fue gracias entre otros factores al correcto uso
de la metodologia RUP.

Akademos, ha trabajado de forma iterativa e incremental dando cumplimiento a uno de las
principales caracteristicas del RUP, lo cual permite realizar una nueva versiéon del producto sin

descuidar la que se encuentra en uso en estos momentos.

Conclusiones:

Se espera que se tenga en cuenta este estudio realizado para futuras mejoras en el proceso
productivo de la Facultad 1 tomando en cuenta las aplicaciones que ya han surgido utilizando
metodologias agiles. De las opiniones recogidas durante la busqueda de informaciones vy los
resultados obtenidos de la validacion por métodos de expertos en los proyectos se demuestra
gue existe una tendencia a inclinarse por esta nueva metodologia (XP) y que existen
posibilidades de su aplicacién en la Facultad 1.

Con este estudio realizado se podran establecer métricas que permitan saber a qué tipo de
proyecto se esta enfrentando y la metodologia de desarrollo mas 6ptima a utilizar en los

proyectos productivos de la Facultad 1.
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CONCLUSIONES

En el presente trabajo se ha realizado un estudio del estado del arte de las metodologias para
el desarrollo de software en el mundo asi como una andlisis de las caracteristicas principales
de las mismas, modo en que estas operan, roles que definen, sus ventajas y desventajas con
el fin de ver cual metodologia es mas éptima para ser aplicada a los diferentes proyectos de la
Facultad 1.

El uso de la propuesta &gil para proyectos pequefios aumentarda sin dudas la agilidad y
calidad permitiendo entregar los productos en fecha sin perder tiempo en usar metodologias
gue no estén acordes al tipo de proyecto que se desea implementar pues la relacién costo-
calidad-tiempo se vera favorecida si se usa una metodologia correcta. Se ha establecido un
método teniendo en cuenta las caracteristicas propias del proceso productivo de la Facultad 1
gue permitira de acuerdo a la complejidad funcional de cada proyecto, determinar un rango o
escala para clasificarlos en grandes medianos y pequeiios. Por ultimo para dar cumplimiento a
los objetivos trazados se ha lanzado la propuesta de utilizar la metodologia mas optima para

cada tipo de proyecto como se dijo en el capitulo 3 las cuales son:

e Proponer la metodologia agil XP para proyectos pequefios de la Facultad 1.
e Mantener el uso de la metodologia RUP en los proyectos medianos y grandes en la
Facultad 1.
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RECOMENDACIONES

Para aquellas personas interesadas sobre el tema de metodologias de desarrollo este trabajo
brinda las caracteristicas a seguir para llevar a cabo una metodologia correcta, ademas
cuenta con un estudio general sobre tres metodologias cotizadas mundialmente que servirian
como soporte documental para el desarrollo de otros trabajos. Para las nuevas generaciones
de desarrolladores &giles que van surgiendo no solo en la Facultad 1 este trabajo puede
brindarle una gran ayuda, asi como también los lideres de proyecto que no tienen definido adn

la metodologia que va a usar puede apoyarse en el mismo .

Se recomienda que se impartan cursos optativos de la metodologia XP para el estudiantado y
trabajadores de la UCI con el fin de prepararlos hacia una metodologia innovadora y veloz

para proyectos pequefios.

Se incita a estudiar con profundidad las nuevas metodologias de desarrollo que vayan
surgiendo asi como también la publicacibn de manuales de estas metodologias para su

posible estudio ya que no se cuenta con tales documentaciones.

Se propone a la Facultad 1 y a la Universidad en general que se tome en consideracion la
variante de impartir mas de una metodologia en la asignatura “Ingenieria de Software”, se

recomienda que se estudie también la metodologia &gil XP y otras metodologias novedosas.
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GLOSARIO

GLOSARIO DE TERMINOS

Casos de Uso: Es una secuencia de interacciones que se desarrollaran entre un sistema y

Sus actores en respuesta a un evento que inicia un actor principal sobre el propio sistema.

Ciclo de vida de un proyecto: Para obtencion de un producto todos los proyectos llevan a
cabo un proceso o servicio para lo cual se generan actividades. Las actividades se agrupan en
fases debido a que generalmente estan ligadas a la obtencion de un producto intermedio que
es necesario para facilitar la gestion del proyecto y continuar el paso a la obtencion del
producto final. A este conjunto de fases se les denomina ciclos. El ciclo de vida de un proyecto

esta determinado por el conjunto de fases empleada en la obtencion del producto final.

Herramientas CASE: CASE (Computer Aided Software Engineering). ES un conjunto de
métodos, utilidades y técnicas que facilitan la automatizacion del ciclo de vida del desarrollo

de sistemas de informacion

Ingenieria de Software: Segun la definicion del IEEE, citada por Lewis en 1994 "Software es
la suma total de los programas de computadora, procedimientos, reglas, la documentacion
asociada y los datos que pertenecen a un sistema de coOmputo”. Segun el mismo autor, "un
producto de software es un producto disefiado para un usuario”. En este contexto, la
Ingenieria de Software es un enfoque sistematico del desarrollo, operacion, mantenimiento y

retiro del software”.

Software: El software es una produccion inmaterial del cerebro humano. Basicamente es un
plan de funcionamiento para un tipo especial de maquina virtual o abstracta. Luego de escrito
mediante un lenguaje de programacion, el software se hace funcionar en ordenadores, que
temporalmente se convierten en esa maquina para la que el programa sirva de plan. El
software permite poner en relacion al ser humano y a la maquina y también a las maquinas
entre si. Sin ese conjunto de instrucciones programadas, los ordenadores serian objetos

inertes, como cajas de zapatos, sin capacidad siquiera para mostrar algo en la pantalla.
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Metodologias de Desarrollo: Son un conjunto de técnicas, procedimientos, herramientas y
un soporte documental que utilizan los desarrolladores para la produccion de un software

nuevo.

Modelos de Proceso: Es un disefio efectivo, desarrollo y funcionamiento de soluciones
empleado para maximizar el éxito de los proyectos de una empresa. Este conocimiento se
deriva de la experiencia ganada dentro de Microsoft con sus clientes y vendedores en
proyectos de grande desarrollo de software y de prestacion de servicios, la experiencia de los
grandes consultores de Microsoft y el mejor conocimiento de la industria mundial de

Tecnologias de Informacion.

Proceso de ingenieria de software: Se define como "un conjunto de etapas parcialmente
ordenadas con la intencién de logra un objetivo, en este caso, la obtencion de un producto de
software de calidad" El proceso de desarrollo de software "es aquel en que las necesidades

del usuario son traducidas en requerimientos de software.

Producto: La produccion de un software se realiza por etapas, el resultado final de cada

etapa es a lo que se le denomina producto.

Stakeholders: Se define como aquellas “partes interesadas” en el proyecto o personas que
de alguna manera afectan y tienen relacién con el proyecto; pueden ser patrocinadores,
proveedores, la comunidad vecina, etc. Es importante su identificacion, la gestion de la

comunicacion con éstos y visualizarlos como clientes externos o internos.

Visual Studio 2005 Team System (VSTS).

Como definicion podria decirse que es el conjunto de herramientas con las cuales se puede
optimizar el proceso de desarrollo de una solucion, sacando ventaja de su integracion a el
ambiente de desarrollo Visual Studio 2005, dando asi un modelo diferente para cubrir las

necesidades de cada Rol en particular.
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ANEXO

Plantilla para la recogida de Informacién.

Modelo para la recogida de informacion referente al peso de los criterios.

Guia para informar el peso de los criterios.

Nombre y Apellidos del evaluador...... ..o

Le otorgara un peso a cada criterio de acuerdo a su opinién y el peso total de cada

grupo debe sumar:

e GrupoNo.1............... 40
e GrupoNo.2............... 20
e GrupoNo.3................ 20
e GrupoNo4................ 20

Para que el peso total asignado sea 100.
Grupo No 1: Criterios de mérito cientifico.
1. Valor cientifico de la propuesta.

Grupo No 2: Criterios de implantacion.
4. Necesidad de empleo de la propuesta.
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5. Posibilidades de aplicacion.

Grupo No 3: Criterios de flexibilidad.
6. Adaptabilidad a proyectos productivos de la facultad 1.

Grupo No 4. Criterios de impacto.
8. Impacto en el area para la cual esta destinada la propuesta.

Plantilla para la recogida de Informacion.

Modelo para la recogida de informacion referente a la calificacion de los criterios.

Nombre y Apellidos del Evaluador........ ..o

Criterios de medida que se evalluan en una escalade1-5

Grupo No 1: Criterios de mérito cientifico.
1. Valor cientifico de la propuesta.
Evaluacion..........
2. Calidad de la investigacion.
Evaluacion..........
3. Contribucion cientifica.
Evaluacion..........

4. Responsabilidad cientifica del estudiante.
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Grupo No 2: Criterios de implantacion.
4. Necesidad de empleo de la propuesta.
Evaluacion..........
5. Posibilidades de aplicacion.
Evaluacion..........
Grupo No 3: Criterios de flexibilidad.
6. Adaptabilidad a proyectos productivos de la facultad 1.
Evaluacion..........
7. Uso de los recursos necesarios para la aplicacion de estas metodologias..
Evaluacion..........
Grupo No 4. Criterios de impacto.
8. Impacto en el area para la cual esta destinada la propuesta.
Evaluacion..........
9. Organizacion en el proceso de desarrollo.

Evaluacion..........

Categoria final.

____Excelente: Alta novedad cientifica, con aplicabilidad y resultados relevantes.
____Bueno: Novedad cientifica, resultados destacados.

____Aceptable: Suficientemente bueno con reservas.

____Cuestionable: No tiene relevancia cientifica y los resultados son malos.

____Malo: No aplicable.
Valoracién final

Sugerencias del experto para mejorar la calidad del proyecto

Elementos criticos que deben mejorarse.

109



