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1. Introduccion

El presente TFC versa sobre las diferentes metodologias de desarrollo de proyectos informaticos.

Entendemos como proyecto informatico un conjunto de actividades interrelacionadas, con un
inicio y una finalizacién definidas, que utiliza unos recursos limitados (econémicos, humanos y
técnicos) para lograr unos objetivos determinados.

Por otro lado, entendemos la gestion de proyectos informaticos como un proceso de direccion
y control que se concentra en la concepcion, la puesta en funcionamiento, el seguimiento y la

evaluacion de un sistema de informacion particular que constituye el alcance del proyecto.

Por ultimo, entendemos como metodologia de desarrollo de proyectos informaticos al
conjunto de técnicas y metodologias que la ingenieria del software pone a disposicion de los

responsables del proyecto para que este se implante cumpliendo en coste, plazo y calidad.
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2. Objetivos

El presente TFC tiene dos objetivos principales:

A Determinar el grado de adaptacion de las metodologias agiles al desarrollo de proyectos web
puesta en contexto con la adaptacion de las metodologias clasicas a este mismo entorno.
A Realizar una clasificacion de las metodologias de desarrollo de software segun el grado de

adaptacion a los proyectos web.

Para alcanzar estos dos objetivos principales, sera necesario alcanzar una serie de hitos que nos
permitan aproximarnos a ellos paso a paso:

Parte 1. Estudio analitico.

En esta parte se realizara un estudio analitico que mostrara el grado de adaptacién de las

metodologias seleccionadas al desarrollo de proyectos en entorno web.

A Hito 1: Identificacién de las variables que permiten medir el grado de adaptacién de una

determinada metodologia a los proyectos web.

A Hito 2: Seleccion de cuatro metodologias agiles y cuatro metodologias clasicas de desarrollo
de software.
A Hito 3: Descripcion de las metodologias seleccionadas.
A Hito 4: Clasificacion de las metodologias seleccionadas segun las variables obtenidas en el
hito 1.
Parte 2. Caso practico.

En esta parte 2 se desarrollara un caso practico que permita dar respuesta desde otro punto de vista

a la problematica del presente TFC.

A Hito 5: Descripcion de un proyecto estandar de desarrollo web.

A Hito 6: Divisiébn en tareas y estimacion de esfuerzo atendiendo a las metodologias

seleccionadas.

A Hito 7: Identificacion de los hitos de seguimiento que permiten evaluar el grado de éxito de un

proyecto.

A Hito 8: Planificacion atendiendo a las metodologias seleccionadas.

Parte 3. Conclusiones.
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3. Parte 1. Estudio Analitico.

6 de 60



TFC “Metodologias de desarrollo de proyectos informaticos en entornos web”

3.1 Hito 1. Identificacion de las variables que permiten medir el grado

de adaptacion de una determinada metodologia a los proyectos web.

Son muchos los parametros que pueden tenerse en cuenta a la hora de analizar una determinada
metodologia. De todos los factores posibles, para el presente TFC se tendran en cuenta los
siguientes: adaptabilidad a los cambios de requisitos, adaptabilidad a los cambios de alcance, plazo,
gestion de riesgos y herramientas de gestion de proyectos. Es claro que la metodologia seleccionada
para afrontar un proyecto de desarrollo web deberia ser muy tolerante a los cambios de alcance y
cambios de requisitos. El plazo debe ser un factor a tener en cuenta pero no especialmente, tal y
como sucede con la gestion de riesgos. Por ultimo, dado que la complejidad tanto funcional como
técnica del proyecto no resulta muy elevada, otorgamos baja importancia a las herramientas de

gestion de proyectos.

En la siguiente tabla podemos observar la relevancia de los cinco parametros preseleccionados para

un proyecto web.

Parametro Puntuacion (1-5)

Adaptabilidad a cambio de requisitos 5

Adaptabilidad a cambios de alcance

Plazo

Gestion de riesgos

S, W W O

Herramientas de gestion de proyecto
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3.2 Hito 2. Seleccidn de cuatro metodologias agiles y cuatro

metodologias clasicas de desarrollo de software.

Las cuatro metodologias clasicas seleccionadas seran el Ciclo de vida en cascada, el Ciclo de vida

en espiral, la Metodologia basada en prototipos y la Metodologia de entrega por etapas.

En cuanto a las cuatro metodologias agiles seran Programacion Extrema (XP), Scrum, Crystal orange
/ web y Rapid Application Development. Se seleccionan las dos primeras por su gran difusion en el
mundo de las TIC, Crystal orange / web por ser la metodologia adaptada a web de una gran familia
de metodologias agiles y Rapid Application Development por ser una de las primeras metodologias

agiles en ser definidas.
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3.3 Hito 3. Descripcion de las metodologias seleccionadas.

Para comenzar se describen las metodologias clasicas seleccionadas (apartados 3.3.1 a 3.3.4) y

posteriormente las cuatro metodologias agiles (apartados 3.3.5 a 3.3.8).

3.3.1 Ciclo de vida en cascada

Esta metodologia de desarrollo de proyectos fue publicada por primera vez en 1970 por Winston W.
Royce. El propdsito de este modelo fue introducir una metodologia en el proceso de desarrollo de

software.

En esta metodologia se considera el ciclo de vida de desarrollo de software como un conjunto de
actividades entrelazadas pero discretas, de manera que la salida de cada una de las distintas fases
sirve para realimentar el modelo de cara a la siguiente fase, ya que proporciona un conjunto de

requisitos para su realizacion.

Caracteristicas generales

. El producto obtenido en cada una de las fases sirve como punto de entrada a la siguiente.

. Cada una de las fases se divide a su vez en dos. La primera de ellas consiste en la
implementacion de la fase propiamente dicha, y la segunda en comprobar la correcciéon de
dicha implementacién antes de generar la salida hacia la siguiente fase del modelo.

¢ No hay retroalimentacién entre fases mas alla de la expresada en el apartado anterior.

e  El modelo funciona bien cuando el conjunto de requisitos se mantiene estable durante todo el
proyecto.

. El modelo no funciona bien si el conjunto de requisitos varia con el tiempo.

Fases del proyecto

¢  Definicion de requisitos.

En esta etapa se produce la comunicacidn entre los usuarios y el equipo de desarrollo, de manera
que los primeros especifican a los segundos sus necesidades para que éstos puedan traducir esos
requisitos a disefio. El entregable de esta fase es un documento con la definicion formal de los

requisitos.

. Disefio.
En esta fase, el equipo de desarrollo responde a los requisitos obtenidos en la fase anterior con unas
especificaciones formales y funcionales que definen el funcionamiento del sistema tal y como es

percibido por ellos.

En esta metodologia, el disefio se concibe como un proceso iterativo, ya que la primera versién del
disefo es un disefio de alto nivel del que pueden irse disgregando las diferentes piezas de software a
desarrollar, asi como los interfaces que permiten la conexion entre los distintos componentes. El

disefo, asi entendido, parte de un alto nivel de abstraccion hacia un nivel mas bajo, llegando a
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generar un disefio de bajo nivel que pueda servir como entrada a la siguiente fase. De la calidad del

disefo generado dependera la calidad del producto final a desarrollar.

El entregable de esta fase sera un disefio técnico detallado que permita la ejecucion de la siguiente
fase del ciclo de vida.

e  Codificacion del disefio.
En esta fase el disefio realizado en la fase anterior se convierte en algo tangible, como es el cédigo
que implementa la solucién. El entregable de esta fase sera dicho cddigo correctamente escrito y

documentado.

. Pruebas del disefio codificado.
Durante esta fase se comprueba que el producto funcione adecuadamente, comprobacion ésta que
se realiza a todos los niveles. En el nivel mas bajo, los programadores deben depurar el cédigo fuente
obtenido en la fase anterior, probando cada una de las partes del sistema de manera aislada. A esto
se le conoce como pruebas unitarias. Tras este proceso de prueba, el equipo de desarrollo tendra

que hacer las correcciones necesarias antes de pasar al siguiente nivel de abstraccién.

En un nivel de abstraccion superior se pasa a estudiar la integracion entre los diferentes mddulos
desarrollados, probando asi los interfaces que comunican las piezas aisladas que se han probado
anteriormente. A esto se le conoce como pruebas integradas. Una vez mas, el equipo de desarrollo

tendra que realizar las modificaciones pertinentes antes de pasar al siguiente nivel de abstraccion

Una vez que las pruebas integradas se han realizado, pasariamos a las pruebas de aceptacion o
pruebas de usuario. Para la realizacion de estas pruebas, el usuario cuenta con los requisitos
originales, de manera que puede trazar el comportamiento real del sistema con el del sistema

especificado. Tras estas pruebas, el usuario realizara la aceptacion formal del producto.
El entregable de esta fase sera un codigo probado y listo para la siguiente de las fases.

. Implantacion.

Esta fase consiste en la puesta en produccion del cédigo resultante de la fase anterior. En el caso de
que dicho codigo tenga impacto en sistemas que actualmente se encuentren en produccion, dentro
de estas fases pueden realizarse las denominadas pruebas de regresién. Estas pruebas,
generalmente automatizadas, permiten probar que el funcionamiento de los sistemas afectados

directa o indirectamente por el nuevo producto no se vean afectados.
El entregable de esta fase es un producto listo para ser utilizado por sus usuarios finales.
. Mantenimiento.

Una vez implantado el producto comienza la fase de mantenimiento. En esta fase se mantendra el

producto hasta que sea sustituido o eliminado.
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Por otro lado, el modelo se ha visto actualizado con posterioridad a su publicacién. Cabe destacar la
actualizacion del modelo que el Departamento de Defensa de los Estados Unidos de América (DOD)
ha realido en colaboracion con la Administracion Nacional de la Aeronautica y el Espacio (NASA)
publicada en el afo 1996 y actualizada en 1999. Esta nueva version divide el ciclo de vida en las
siguientes fases:

. Conceptualizacion del sistema / Analisis de requerimientos del sistema.
. Andlisis de requerimientos del software.

. Estimacion paramétrica del coste del software.

. Disefo preliminar.

. Disefio detallado.

J Pruebas unitarias del software construido.

J Integracion y pruebas de componentes de software.

. Pruebas de configuracién del software.

. Pruebas operativas y de integracion del sistema.

Practicamente todas y cada una de estas fases tiene asociados unos hitos a revisar y unos

entregables asociados, tal y como se muestra en el siguiente diagrama:

E¥STLM HYSTCM SCCGMENT SPCCIFICATIUM
AEGUIREMENT=
OLI 1M1 —1
SUFIWARL SOFTYW.ARE REQUIREMENTS

AECQUIREMENTS ODOCUMERNT
AMNALYSIE _1

SOFTWARE DESIGEH
i‘;}'::j" FRELIMIN ARY DOCLUKMENT {TOR LEVEL
v Evyr DESIGH AR FHLLIMINAHY]
(SNl
SLFTW A RE DESIGEN
SOFTWARE DETAILED LOGLKMEMT
[(33R)
GOnING COMPLITFIT S OFTWANIF
PACLIMIMARY AnDO LML S (s
DEBIGHN
FEVIEWT UM T ES NG
{POR]
& COMPOMFHT COMPUEH S 1 WAHE
G;lEI;IIEB.:IL INTESRATION AMD COMPOMEMNTS (C5Cs)
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JCOR)

COMPUTC R S0
IMTECRATICGMN COMFIQUAATICON ITEM

TLAETING w Pt Y
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Asi, la relacion entre fases, hitos y entregables asociados es la siguiente:
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Fase Hito Entregable

Definicion de requisitos del sistema | N/A Especificacion segmentada
del sistema

Analisis de requisitos del software |N/A Documentacioén de requisitos

de software

Disefio preliminar

Revision del disefo del sistema

Documento de disefio del
software (Preliminar)

Disefio detallado

Revision de la especificacion del
software

Documento de disefio del
software (Final)

Pruebas unitarias del software
construido

Revision del disefio preliminar

Unidades de software (CSUs)

Integracion y pruebas de

componentes de software

Revision del diseno critico

Componentes de software
(CSCs)

Pruebas de integracion

N/A

Elementos de configuracion
(CSClI)

Pruebas del sistema

Revision de la disposicion de los
test

Software probado

La secuencia de fases de la versién clasica de este modelo puede verse en el siguiente diagrama:

Concept

|—F Requiramants

L) Design
I—D- Cading
|—) Tasting

Este ciclo de vida es poco tolerante a cambios en los requisitos, de modo que esta disefiado para

construir sistemas cuando dichos requisitos estan muy claros, de manera que el alcance queda claro

desde la primera fase.

Planificacién del proyecto

La planificacion del proyecto se basa en la division en tareas de cada una de las fases y la

planificacién de cada una de ellas de manera independiente. Cualquier desvio en una de las fases

afecta a todas las demas, de manera que afectan al camino critico del proyecto.

Gestion del proyecto

Esta metodologia pone de manifiesto que en cada una de las fases la responsabilidad de la gestién

recae en roles muy especificos.
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Gestion de riesgos

. Riesgos funcionales: para mitigar los riesgos que afecten al producto final, la definicién de
requisitos resulta clave. Dado que la participacion del usuario en el proyecto una vez que se ha
cerrado la fase de definicion de requisitos es nula hasta la fase de pruebas, resulta dificil mitigar

el riesgo de que el producto no se corresponda con las necesidades reales del usuario final.

. Riesgos de plazo: el hecho de que la planificacién del proyecto se haga en una fase tan
temprana del desarrollo, hace que esta planificacion pueda ser a muy largo plazo. Los riesgos
en la planificacion se gestionan afinando mucho en la fase de disefio los componentes a
desarrollar y estimandolos de manera detallada, pero en el largo plazo esta estrategia de

mitigacion puede resultar insuficiente.

3.3.2 Ciclo de vida en espiral

El Ciclo de vida en espiral es un refinamiento del anterior, ya que contempla las mismas fases del
desarrollo del software, con la salvedad de que permite varias iteraciones en dicho ciclo. Este modelo

fue propuesto por primera vez por Boehm en 1988 y refinado posteriormente por Muench en 1994.

Esta metodologia permite una mayor interaccién con las personas que definen los requisitos, ya que
en cada iteraciéon pueden incorporarse nuevos requisitos para el refinamiento funcional de la
aplicacion. Esta aproximaciéon permite una reduccién en los riesgos funcionales del proyecto, como

veremos mas adelante.

Caracteristicas generales

. Aproximacion ciclica a la resolucién del problema, de manera que en cada iteracién aumenta el
nivel de definicion, y con ello se reduce el nivel de riesgo.
. Incluye hitos de control en cada una de las iteraciones para asegurar que las soluciones

generadas son conformes para todos los intervinientes del proyecto.

Fases del proyecto

Con respecto a la divisién en fases del proyecto, en la primera versién de esta metodologia eran las
mismas que en el modelo en cascada. Sin embargo, en 1988, Morris propuso una nueva division en

cuatro fases que presenta una vision mas refinada de la metodologia.
. Estudio de viabilidad.

En esta fase se decide si el proyecto va a realizarse o no. Para la toma de la decision se incluyen en
esta fase los objetivos y el alcance del proyecto, el disefio conceptual, el estudio de viabilidad de alto
nivel y la formulacion de la metodologia. En el caso de que se decida acometer el proyecto, esta fase
incluye la aprobacion formal por parte de los gestores de Negocio tanto del disefio como de la

metodologia.
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. Planificacién y disefio.

En esta fase es en la que se acuerda todo lo necesario para la realizacion del proyecto. Esto incluye
el disefio detallado, la planificacién y, si procede, el coste del proyecto. Asimismo, se configura el
equipo de desarrollo que afrontara el proyecto.

. Produccion.

Esta etapa finaliza con entrega de un software preparado para la puesta en produccién del software

construido. Esto incluye la construccion del software, asi como su despligue y pruebas.
. Puesta en marcha.

Al finalizar esta etapa el producto queda implantado para su utilizaciéon por los usuarios finales. La

fase incluye la prueba final del sistema y la realizacién del plan de mantenimiento.

Otra version mas actual del Ciclo de vida en espiral es la ofrecida por Royce, que puede resumirse en

el siguiente diagrama:

Enginaering Stage Production Stage

N

Idea Architecture ' Beta Releases Froducts >

Construction

Inception | Elaboration
1

©

Segun esta vision, el desarrollo de un proyecto pasa por dos etapas perfectamente diferenciadas, una
de ellas es la de ingenieria y la otra es la de produccion. Para cada una de estas etapas tenemos a

su vez dos fases.

Asi las cosas, en la etapa de ingenieria tenemos el origen, cuyo producto resultante es una idea. A
continuacion tenemos la fase de elaboracién, en la que el producto resultante es una arquitectura. Por
otro lado, dentro de la etapa de produccion, tenemos la fase de construcciéon, cuyo producto
resultante seran las diferentes versiones beta del producto. Por ultimo, tenemos la fase de transicion,

tras la cual obtenemos productos finalizados y listos para su utilizacion por parte de usuarios finales.

A continuacion puede verse un diagrama que resume este ciclo de vida en su vertiente mas clasica:
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The Spiral Lifecycle mode] - Boshm 1988
Evaluate
Risk alternatives [dentify,
resalve risks

Analysis

Risk

Operational
Analysis pergtiona

Risk
Analysis

Integration & Test
Plan

Plan Mext Phase

A continuacion puede verse el diagrama de flujo del modelo segun la aproximacion de Morris:

eon |57
Feasibility 40_l

Project
strateqy

Requirerments &
Lifecycle Plan

Developrent Requirement

Caoncept
of

Detailed
Design

Product
Desigrn,

Plan Yalidation

Design Lnit test

WA Y

Integration Test
Develop, verify
Acceptance Test next-level product

Semice

Opts Procurement
ption
: A
review and Scheme Commissioning cceptance
selection design and start-up
approval
Appraval Detailed design Postcompletion
to proceed Contracting evaluation

Schemef
system
design

Project
brief

t

Praject
execution
plan

t

Envirenmental and planning approvals

Planificacién del proyecto

A pesar de que el modelo es iterativo, hay una tarea que se realiza una unica vez durante el ciclo de

vida. Esta tarea no es sino la planificacion inicial del proyecto.

Gestion del proyecto

En cada una de las iteraciones que se realiza dentro del ciclo de vida, deben tenerse en cuenta las

siguientes actividades de gestion, al margen del desarrollo propiamente dicho:

. Determinar y fijar objetivos: deberan especificarse los entregables a obtener durante el
desarrollo de la fase, como por ejemplo las especificaciones de alto nivel o el manual de
usuario. Por otro lado, deberd tenerse en cuenta el conjunto de restricciones de la

implementacion.
. Andlisis de riesgos.

o Planificar.
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La realizacion de estas tres tareas de gestién en cada una de las iteraciones permite mantener el

control del proyecto de una forma mas éptima que en el Ciclo de vida en cascada.

Gestion de riesgos

Tal y como hemos visto en el apartado anterior, la gestiéon de riesgos se realiza para cada una de las
distintas iteraciones del modelo. De hecho, este modelo esta claramente focalizado en la localizacion

y mitigacion de los riesgos del proyecto.
3.3.3 Metodologia basada en prototipos

Esta metodologia se basa en la realizacién de un prototipo. Dicho prototipo se presenta a las
personas que definen el proyecto de manera que les sirva como retroalimentaciéon y les permita

proporcionar unos requisitos suficientes para implementar el proyecto final.

Caracteristicas generales

. Se trata de un modelo de desarrollo evolutivo.

. Se obtienen resultados tangibles en el corto plazo.

. El prototipo se inicia sin una version detallada de los requisitos.

. El cliente se involucra mas en el ciclo de desarrollo que en otras metodologias de desarrollo.

. El enfoque esta orientado a que el prototipo sirva para generar unos requisitos completos y de
calidad, en cuyo caso el prototipo se descarta. El disefio del prototipo debe ser rapido y barato,

con lo cual la calidad del mismo se puede resentir.
Fases del proyecto

. Plan rapido.

Esta fase incluye la recoleccion de los requisitos, en la que el usuario y el equipo de desarrollo
definen los objetivos generales del software a construir. Ademas, identifican aquellas funcionalidades
para las que es necesario un mayor nivel de detalle. Esta identificacién de funcionalidades sirve para

acotar el alcance del prototipo a realizar.

Una vez que dichas funcionalidades estan identificadas, hay que determinar si ese conjunto de

requisitos es un buen candidato para construir un prototipo.
. Modelado, disefio rapido.
Esta fase se centra en representar aquellos aspectos del software que seran visibles para el usuario.

Este disefio rapido sera la base para la construccion del prototipo.

El disefio de un prototipo se enfoca normalmente hacia la arquitectura a nivel superior y a los

aspectos de disefio de datos, en vez de hacia el disefio procedimental detallado.

. Construccion del Prototipo.
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Partiendo del disefio rapido, se construye el prototipo. El objetivo del prototipo es mostrar a los
usuarios como sera el funcionamiento del sistema construido, de manera que el prototipo ira
orientado fundamentalmente a las interacciones entre el usuario y el prototipo, dejando en la medida

de lo posible aparcada la logica interna.

. Desarrollo, entrega y retroalimentacion.

Una vez se ha construido el prototipo tedrico, en esta fase se implementa. Si el prototipo se ha
disefado con el unico fin de generar nuevos requisitos de usuario, no se debera prestar demasiada
atencion al desarrollo del prototipo, ya que la Iédgica de Negocio implementada en él se eliminara, no

asi la parte visual.

Lo mas importante de esta fase es el procedimiento de retroalimentacion, ya que este paso es el
nucleo del método de construccion de prototipo. Es aqui donde el cliente puede examinar una
representacion implementada de los requerimientos del programa, sugerir modificaciones que haran
al programa cumplir mejor las necesidades reales. Este conjunto de mofificaciones sugeridas

realimentan el modelo de requisitos inicial para hacerlo mas ajustado a las necesidades de Negocio.

. Comunicacion.
Las dos fases anteriores (Construccion del prototipo y Desarrollo, entrega y retroalimentacion) se
iteran tantas veces sea necesario hasta que el cliente considera que el conjunto de requisitos ha

quedado cerrado.

Con el prototipo finalizado y funcionando, éste se presenta al cliente. Con un producto tangible, el
cliente deberia ser capaz de generar nuevos requisitos que permitan una mejor adaptacion del

producto a las necesidades reales de la organizacion.

A continuacion puede verse un esquema de esta metodologia:

MODELO DE PROTOTIPO

Comienzo
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Planificacién del proyecto

Por un lado, tenemos la planificacion de la construccién del prototipo. El hecho de tener un alcance

indeterminado a la espera de recibir nuevos requisitos tras la implementacién del prototipo hace que

lo Unico que podamos planificar inicialmente sea la realizacién del mismo.

Una vez el alcance del proyecto esté identificado mediante unos requisitos cerrados, tendremos que

planificar el proyecto en base a alguna de las otras metodologias de desarrollo existentes. Una muy

buena opcién seria el Ciclo de vida en cascada, una vez que el alcance del proyecto ha quedado

cerrado con la implementacion del prototipo.

Gestion del proyecto

Los mecanismos de gestion del proyecto en la fase de realizacion del prototipo seran los siguientes:

Reuniones de presentacion de versiones del prototipo: en estas reuniones tendra lugar la
retroalimentacién al equipo de desarrollo por parte de los usuarios de la aplicacién. Es
importante que los asistentes por parte de Negocio sean personas con potestad para definir el

funcionamiento del producto final.

Reuniones de presentacion de nuevos requisitos: posteriormente a la presentacion de nuevas
versiones del prototipo, el usuario propondra nuevas baterias de requisitos, que seran incluidas
en el alcance de la nueva version del prototipo o del producto final en el caso de que las

distintas iteraciones del modelo se den por finalizadas.

Gestion de riesgos

Riesgos funcionales: este modelo esta orientado claramente a la mitigacion de los riesgos
funcionales. Con la presentacién del prototipo deberia producirse una alineacion practicamente
perfecta entre la vision de Negocio y la vision del equipo de desarrollo. Con unos requisitos
ajustados y consensuados es muy dificil de que el producto final no se ajuste a lo esperado por

parte del usuario.

Riesgos de plazo: la realizacién de un prototipo desechable aumenta sin duda el plazo de
ejecucion del proyecto, si bien es cierto que el grado de definicion del mismo no seria suficiente
para comenzar el proyecto, o al menos no lo era atendiendo a cualquier metodologia clasica de

desarrollo de proyectos informaticos.

3.3.4 Metodologia de entrega por etapas

Se trata de una metodologia en la que el software se desarrolla por etapas, generalmente

desarrollando primero las funcionalidades mas criticas.

Caracteristicas generales

Mayor visibilidad del proceso de desarrollo por parte de los usuarios.

Menor periodo entre versiones del software.
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*  Alerta de los problemas mas tempranamente.
. La estimacion por fases reduce los errores de estimacion.

. La mayor frecuencia en la entrega de producto minimiza los problemas de integracion.
Fases del proyecto

. Conceptualizacion del software.
En esta fase se generan requisitos en bruto por parte de los usuarios.
. Analisis de requisitos.
Sobre los requisitos generados por Negocio, genera un conjunto de requisitos técnicos utilizables por
el equipo de desarrollo.
. Disefo de la arquitectura.
El equipo de desarrollo realizara un disefio de la arquitectura de la solucién, que sera comun para

todo el alcance del proyecto.
. Una iteracion de cada una de las siguientes fases para cada entrega.
o Disefio detallado
o Codificacion
o Pruebas unitarias
o Pruebas integrales

o Entrega

El siguiente diagrama muestra de manera esquematica las diferentes fases que implementa esta
metodologia:

Software
Concept

3 Requiraments
Analysts
3 Architecturs

Dresign

l

Stage 1: Datalled design, coda, debug
Tast & delivery

l n stages

Planificacion del proyecto

Antes del comienzo del proyecto se realiza una planificacion inicial del mismo. Posteriormente, para

cada una de las entregas programadas se realiza una planificacién ad hoc.

Gestion del proyecto

El equipo de desarrollo trabaja sin relacion con el usuario hasta la entrega de la fase. En ese punto el
usuario valida que la entrega se corresponde con las funcionalidades solicitadas a través de los

requisitos.
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Gestion de riesgos

. Riesgos funcionales: para la mitigacion de los riesgos funcionales en esta metodologia se
realizan también entregas planificadas de la parte funcional, si bien éstas no tienen por qué
coincidir con las entregas de desarrollo planificadas, ya que no todas tienen que tener visibilidad
para el usuario final.

Auln con esta estrategia de mitigacion, este es el mayor riesgo de la presente metodologia. Una
vez que la primera entrega esta desarrollada y se presenta al usuario, no es extrafio que éste
genere nuevos requisitos a desarrollar. Esto hace desaconsejable la utilizacion de esta

metodologia cuando el conjunto de requisitos no esté lo suficientemente acotado.

. Riesgos de plazo: esta metodologia esta claramente orientada a la reduccién de los riesgos de
plazo. En lugar de realizar una Unica planificacion global, se planifican diferentes entregas a lo
largo de la vida del proyecto, de manera que las desviaciones son menos probables y mas

facilmente gestionables.

3.3.5 Programacion extrema (XP)

Se trata de una metodologia de desarrollo de proyectos desarrollada en 1999 por Ken Beck. Dicha
metodologia se engloba dentro de las denominadas metodologia agiles, y supone un cambio en el

foco de atencidn con respecto a las dos metodologias vistas anteriormente.

Concretamente, la metodologia de Programacién extrema pone el énfasis en la adaptabilidad en lugar
de en la previsibilidad. Por ello, esta metodologia contempla los cambios de requisitos sobre la

marcha, pues considera que es algo natural dentro de los procesos de desarrollo de software.

Caracteristicas generales

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

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

. Los roles dentro del equipo de trabajo desaparecen. La forma de trabajar es situar a dos
personas en una pantalla al mismo tiempo realizando todo el abanico de tareas de desarrollo.

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

. Frecuente integracion del equipo de programacion con el cliente o usuario. Se recomienda que
un representante del cliente trabaje junto al equipo de desarrollo.

. Correccion de todos los errores antes de afadir nueva funcionalidad. Hacer entregas
frecuentes.

. Refactorizacion del cédigo, es decir, reescribir ciertas partes del cédigo para aumentar su
legibilidad y mantenibilidad pero sin modificar su comportamiento. Las pruebas han de
garantizar que en la refactorizacién no se ha introducido ningun fallo.
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. Propiedad del cédigo compartida: en vez de dividir la responsabilidad en el desarrollo de cada
modulo en grupos de trabajo distintos, este método promueve que todo el personal pueda
corregir y extender cualquier parte del proyecto. Las frecuentes pruebas de regresion
garantizan que los posibles errores seran detectados.

. Simplicidad en el cédigo: es la mejor manera de que las cosas funcionen. Cuando todo funcione
se podra anadir funcionalidad si es necesario. La metodologia de Programacién extrema
apuesta que es mas sencillo hacer algo simple y tener un poco de trabajo extra para cambiarlo

si se requiere, que realizar algo complicado y quizas nunca utilizarlo.

Practicas especificas de la metodologia

. El juego de la planificacion: se trata de una manera de planificar que permite definir de manera
sencilla el alcance de cada una de las entregas.

. Entregas pequefas: las entregas a realizar seran lo mas pequefias posibles siendo lo
suficientemente completas. El objetivo es poner una version del sistema en produccién lo mas
rapidamente posible.

. Metéafora: la metafora ofrece al equipo de desarrollo una visiéon de alto nivel del funcionamiento
del sistema final, a modo de guia.

. Disefio simple: el sistema debe disefiarse de la manera mas sencilla posible.

. Test: primeramente, los desarrolladores realizan pruebas unitarias que les permitan validar las
funcionalidades desarrolladas. Posteriormente, los usuarios realizan pruebas para cerrar las
funcionalidades desarrolladas.

. Refactorizacion: las modificaciones en el cddigo que no afecten al comportamiento del mismo
pueden realizarse en cualquier momento del desarrollo.

. Programacion en parejas: el cédigo se desarrolla por parejas de programadores trabajando
juntos en la misma maquina.

. Propiedad colectiva: todo el equipo de desarrollo esta autorizado a modificar cualquier elemento
de cédigo en cualquier momento.

. Integracion continua: la integracion puede realizarse varias veces al dia. En general, se
realizara cada vez que una tarea esté finalizada.

. 40 horas semanales: marcar como regla no programar mas de 40 horas semanales. Si
extraordinariamente se realizan horas extra, nunca en semanas consecutivas.

. Cliente presencial: al menos un representante de Negocio debe estar trabajando con el equipo
de trabajo a jornada completa, con el fin de poder resolver dudas de manera inmediata.

. Estandares de codificacion: deben definirse unos estandares de codificacién, en cuyo

mantenimiento colaboraran todos los miembros del equipo.

Fases del proyecto

El proyecto se divide en diferentes entregas. Cada una de ellas contempla un conjunto de

fiuncionalidades completo y con ello un flujo de desarrollo también completo.

En el siguiente esquema puede verse el flujo de trabajo de esta metodologia:
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Extreme Programming
Planning/Feedback Loops

Release Plan

& months
. ‘ weeks

Acceptance Test

days

By Stand Up Meeting

one day

Pair Negotiation
f hours

. ﬁ minutes
Pair Pregramming
[ Code seconds

& 1 DonovanWells

Planificacion del proyecto

En Programacion extrema la responsabilidad de la planificacion recae fundamentalmente en los
recursos de Negocio involucrados en el proyecto, siendo responsables de las siguientes tareas de

definicion:

. Alcance del proyecto: las personas de Negocio son las encargadas de valorar hasta qué punto
un sistema o funcionalidad resulta util y como debe ser su comportamiento.

. Prioridad: las personas deberan ser capaces de determinar qué componentes del sistema seran
los mas valiosos para la organizacion, de manera que sean implementados antes por el equipo
de desarrollo.

. Composicion de las entregas: determinaran qué funcionalidades deben agruparse para su
despliegue en produccion.

. Fecha de las entregas: las personas de Negocio seran las encargadas de definir en qué fechas

deben estar listas las funcionalidades en el entorno correspondiente.

Por otro lado, los técnicos seran responsables de las siguientes tareas de definicion:

. Estimaciones: seran los encargados de determinar el tiempo que llevara implementar una
determinada funcionalidad.

. Informar sobre las consecuencias de las decisiones de Negocio: entre sus funciones se
encuentra la de asesorar al equipo de Negocio de las implicaciones que sus decisiones tendran
en los sistemas y/o en los procesos.

. Proceso: se encargaran de constituir el equipo de trabajo y orientarles hacia la consecucién del
objetivo comun.

. Planificacion detallada: determinaran, para cada una de las entregas, el orden de realizacién de

las tareas que conlleve.
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Una vez distribuidas las responsabilidades entre los diferentes roles, veamos qué caracteristicas

debe cumplir la planificacion en Programacion extrema:

Horizonte de planificacion: sera cercano, situandose siempre en el final de la préxima entrega.
Planificacion horizontal: la planificacion no sera jerarquica, sino que todos los miembros del
equipo deberan tomar su propia responsabilidad en lo que a planificacion se refiere.

Estimacion de las tareas: sera realizada por aquellas personas encargadas de implementarla.
Ignorar las dependencias entre partes: la planificacion debe realizarse como si las distintas
piezas de software fueran totalmente independientes.

Planificacion por prioridades: las operativas mas valiosas seran programadas para las primeras
fases del desarrollo.

Planificacion de la primera entrega: idealmente, la primera entrega deberia situarse entre dos y
seis meses después de la fecha de inicio del proyecto. En general, debera ser lo
suficientemente larga como para que el despliegue en produccién de la funcionalidad aporte

valor al Negocio y lo suficientemente corta como para que no se dilate demasiado en el tiempo.

En esta metodologia, la planificacion de cada una de las entregas se realiza en tres fases:

Exploracion.

En esta fase los distintos participantes en el proyecto deben definir lo que el sistema deberia hacer. A

su vez se divide en tres movimientos:

Describir una tarea: Negocio se encarga de definir el comportamiento de una determinada pieza
dentro del sistema.

Estimacion de la tarea: el equipo de desarrollo se encarga de estimar el tamano de dicha pieza
del sistema.

Dividir la tarea: en el caso de que cierta parte de la pieza aporte mas valor que el resto, la tarea

se puede dividir.

2. Acuerdo.

El objetivo de esta fase es decidir el alcance y la fecha de la siguiente entrega. Negocio hara la

propuesta y el equipo de desarrollo se encargara de comprobar si puede llegar a la fecha requerida

con el alcance propuesto. A su vez esta dividida en las siguientes subfases:

Ordenacion por valor: las piezas se ordenan en tres grupos. En el primero de ellos se
incorporan aquellas funcionalidades sin las cuales el sistema ni funciona. En el segundo grupo
de funcionalidad se sitdan las que aportan un valor considerable a la organizacion. En el tltimo
de los grupos se situan las funcionalidades que no resultan clave, sino deseables.

Ordenacion por riesgo: las piezas se ordenan, igual que en el caso anterior, en tres grupos. En
el primero de ellos se sitian las funcionalidades que se pueden estimar de manera precisa. En
el segundo aquellas funcionalidades que pueden estimarse razonablemente bien. En el ultimo

grupo se sitian las funcionalidades que no pueden estimarse en absoluto.
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—  Determinacién de la velocidad: el equipo de desarrollo determinara el esfuerzo que puede
realizar por mes de trabajo.

—  Determinacioén del alcance: esta fase puede realizarse de dos maneras, bien ajustar el alcance
en base a la fecha de entrega requerida o bien calcular dicha fecha en base al alcance

deseado.

3. Seguimiento.

El proposito de esta fase es actualizar el plan en base a los resultados de la fase anterior. Esta fase

se divide a su vez en cuatro subfases.

— lteracion: tiene una duracion de una a tres semanas. En cada iteracién Negocio localiza las
piezas mas valiosas para ser implementadas. Debe tenerse en cuenta que en el caso de la
primera iteracion deben elegirse piezas suficientes para completar al menos una funcionalidad
de principio a fin.

— Recuperacioén: en el caso de que se haya sobreestimado la capacidad de esfuerzo del equipo
de desarrollo y las fechas no se estén cumpliendo, en esta subfase es posible reconsiderar con
Negocio un nuevo alcance para la iteracion.

— Nueva pieza: en el caso de que Negocio considere oportuno incluir una nueva pieza en la
iteracion, ésta se estimara y en caso de que se considere oportuno se incluira en la iteracion,
teniendo en cuenta el cambio de alcance.

— Re-estimacion: en el caso de que el equipo de desarrollo no esté conforme con el plan de
desarrollo, éste se podra modificar por parte del equipo de desarrollo para ajustarlo a la

realidad.

Gestion del proyecto

Como hemos podido ver en la introducciéon a Programacion extrema, el proyecto se divide en una
serie de mejoras sucesivas a las que denominaremos entregas. Cada una de las entregas llevara

implicita una nueva planificacion, en definitiva un nuevo ciclo de desarrollo completo.

La gestidn de un proyecto que se afronte desde Programacion extrema no recae ni en un unico gestor
de proyecto ni tampoco se disgrega entre todo el equipo del proyecto. Asi las cosas, el gestor del
proyecto sera la persona que se encargue de resaltar las tareas que deben ser realizadas, no de

repartirlas entre los miembros del equipo.

Otro de los principios de la gestién de proyectos es que la relaciéon entre el gestor y el equipo ha de
estar basada en la sinceridad y el compormiso, de manera que el gestor sea el primer interesado en
que el equipo consiga generar un trabajo de calidad orientado a la consecucién del objetivo comun.
Para ello, tendra que ser honesto a la hora de realizar estimaciones de esfuerzo asi como con el
cliente. En lo relativo al cliente, el gestor sera el responsable de asegurar que el entorno se adapte a
la metodologia de Programacion extrema, ya que en ocasiones el modelo choca con la forma de

trabajar de la empresa a la que se le presta el servicio.
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En lo referente a los mecanismos de gestion del proyecto, el gestor lo hara de la manera mas agil
posible, evitando largas reuniones o la elaboracion de mas documentacion de la estrictamente

necesaria para el seguimiento del proyecto.

Gestion de riesgos

. Riesgos funcionales: el mecanismo de mitigacion de riesgos funcionales de esta metodologia
es doble. Por un lado, la inclusién del usuario en todas las fases del desarrollo resulta clave
para asegurar que éste se ajusta a los requerimientos de Negocio. Por otro lado, la realizacion
de diversas entregas completas en funcionalidad hace que en cada ciclo no s6lo tengamos
retroalimentaciéon por parte de las personas que han realizado los requisitos de la aplicacion,

sino por parte de los usuarios finales.

. Riesgos de plazo: en esta metodologia de desarrollo las planificaciones se realizan a corto
plazo. Este hecho, unido a la inclusién del usuario en todas las fases del desarrollo, hace que
los cambios en la planificacion puedan ser tenidos en cuenta en cuanto se producen.
Obviamente, el riesgo de este método de trabajo es que puede ser que el producto nunca
resulte del todo satisfactorio para Negocio y los proyectos se eternicen en el tiempo. La

flexibilidad del modelo puede verse de esta manera como un claro riesgo que afecta al plazo.

3.3.6 Scrum

Scrum es una metodologia de desarrollo de proyectos de las denominadas agiles. Fue formulada por
primera vez por Takeuchi y Nonaka en 1986, pero hasta 1991 no adquirié su denominacién actual. Su
denominacién tiene origen en la voz inglesa scrum, que significa melé. Dicha melé hace referencia a

la jugada de rugby en la que todo el equipo unido avanza junto pasandose la pelota de unos a otros.

El foco de Scrum es la productividad y la velocidad del desarrollo, asumiendo que durante un
proyecto los requisitos de Negocio pueden cambiar y que las planificaciones a mas de 30 dias vista
no son posibles.

Caracteristicas generales

. Es un modelo iterativo e incremental.

J Define una serie de roles relacionados con el proyecto. Estos roles son el ScrumMaster, que
seria un rol analogo al jefe de proyecto clasico, el ProductOwner, que representa a los clientes
del proyecto (ya sean internos o externos) y el Team, que representa al equipo de desarrollo.

. Dichos roles se dividen segun su nivel de relacion con el proyecto, dependiendo de si estan
comprometidos o simplemente involucrados en el proyecto.

. El proyecto se divide en Sprints, que son periodos de tiempo entre 15 y 30 dias a cuya
finalizacién se dispone de un conjunto de funcionalidades desarrolladas entregables.

. Los requisitos de cada Sprint se obtienen del Product Backlog, que no es sino el conjunto de
requisitos de alto nivel de la aplicacion ordenados por prioridad.

. El conjunto de requisitos (obtenidos del Product Backlog) que se aborda en cada Sprint se
define en una reunién a tal efecto, conocida como Sprint Planning.

25 de 60



TFC “Metodologias de desarrollo de proyectos informaticos en entornos web”

. Durante la ejecucion de un Sprint los requisitos quedan congelados.

Fases del proyecto
Esta metodologia contempla la divisién de cada uno de sus Sprint en tres fases:

. Prepartido (pregame).

Esta fase incluye dos subfases: planificacién y arquitectura. La planificacion de la nueva iteracion esta
basada en el backlog pendiente, asi como su estimacién de plazo y coste. Esta planificaciéon
dependera de si el Sprint pretende afadir nuevas funcionalidades a un sistema ya existente o crear
un nuevo sistema o subsistema, ya que en este Ultimo caso habra que realizar la construccion

conceptual del sistema. En ambos casos sera necesario realizar el analisis.

Por otro lado, la subfase de aquitectura incluye tanto el disefio de las modificaciones en la

arquitectura como el disefio de alto nivel.

. Partido (game).
Esta fase contiene todo lo relativo al desarrollo del Sprint propiamente dicho. Recibe de la fase
anterior el backlog del Sprint, que sera un subconjunto del backlog del producto. La fase del partido

incluye analisis, disefio, evaluacion, pruebas y la entrega correspondiente.

. Pospartido (postgame).
Es la fase de cierre del Sprint. En ella se incluyen las pruebas de aceptacion del Sprint actual, la
entrega de la documentacion correspondiente, la reunion de Revision del Sprint y la preparacion del

siguiente Sprint en caso de que lo haya.

A continuacion puede verse la division en tres fases del ciclo de desarrollo:

PREGAME PHASE DEVELOPMENT PHASE POSTGAME PHASE
Regular
updates )
backlog reQUFETETTE
[ ) Goals of list |'
Product st sprind p—
backlog S -

list Analysis Integration

. Recjuiiemaints Design

= Ewolution
Testing
y  Delivery

Effait
Priorities et imaLes

{mcumelr[a'[lon

High lewsl design
architecturs

Conventions Product B
Technology |_imcrement |
Resouices

Architeciure

Srandarns | e |
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El siguiente esquema muestra el ciclo de vida de esta metodologia:

Daily Scrum
meeting

24 hours

1-4 weeks
Sprint backlog
I Backlog itemns
—
——) N _J

Q Potentially shippable
Product backlog - product increment
—J client prioritizes

_

Planificacion del proyecto

Cada uno de los Sprint que configuran el proyecto tiene su propia reunién de planificacion

denominada Sprint Planning Meeting. En ellas se realizan las siguientes acciones:

Identificar el alcance de la fase, es decir, el trabajo que sera acometido.

Preparar el Sprint Backlog (conjunto de requisitos necesarios para poder afrontar el desarrollo)

antes del inicio de la fase.

Poner en comun el volumen de trabajo para acometer el alcance definido.

Acorde a la metodologia, esta reunidn no debera durar en ningiin caso mas de ocho horas.

El modelo de planificacion por Sprint hace que las planificaciones sean a corto plazo, lo que evita

grandes desvios en la fecha de entrega.

Gestion del proyecto

Esta metodologia incluye varios mecanismos de gestién del proyecto. Por un lado, tenemos los

denominados Daily Scrum, que consisten en una reunién diaria en la que se siguen las siguientes

reglas:

La reunion debe comenzar puntualmente. Se podra llegar a pactar castigos para aquellas

personas que no acudan a la convocatoria a la hora requerida.

Aunque todos los intervinientes en el proyecto pueden acudir, sélo los roles “cerdo” tienen

derecho a la palabra.

La reunion tendra una duracién fija de quince minutos.

Todos los asistentes a la reunidon se mantendran en pie durante la celebracién de la misma,

para fomentar que la reunién no se extienda mas alla de los quince minutos establecidos.
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. La reunion se celebrara en el mismo lugar y a la misma hora durante toda la duracion del Sprint.

El objetivo de esta reunién sera la respuesta a tres preguntas fundamentales formuladas a todos los
miembros del equipo con rol “cerdo”

. ¢, Qué has hecho desde el ultimo Daily Scrum?

. ¢ Qué es lo que has planteado hacer hoy?

. ¢, Qué impedimentos has tenido para completar tu tareas?

Ademas de este mecanismo de gestion existe una segunda reunién diaria denominada Scrum del
Scrum. Esta es una reunién de trabajo en la que se coordina el trabajo de los diferentes equipos,
fundamentalmente para tratar asuntos que conciernen a todos los grupos de desarrollo, como la
integracion entre las diferentes piezas del proyecto. Por cada uno de los grupos de trabajo acude un

unico representante.

La agenda de la reunién incluira el contenido del Daily Scrum, ademas de las siguientes preguntas:

. ¢, Qué ha hecho tu equipo desde la ultima reunién?

. ¢, Qué hara tu equipo hasta la préxima reunién?

. ¢, Qué impedimentos ha tenido tu equipo para completar sus tareas?

. ¢Hay algun trabajo planificado en tu equipo que pueda impactar en el trabajo del resto de

equipos?

Ademas de estas dos reuniones diarias, existen otras dos reuniones muy importantes para la gestion
del proyecto. Ambas tienen lugar de manera unica por Sprint. La primera de ellas es la Reunién de
Revision del Sprint, que tiene el siguiente contenido:

. Revisar el trabajo completado y no completado.

. Presentar el trabajo completado (a esto se le denomina demo).

. La reunion tendra una duracion maxima de cuatro horas.

La segunda reunion es la denominada Retrospectiva del Sprint. Esta reunién tiene una duracién fija
de cuatro horas y en ella todas las personas que han participado en el Sprint tienen ocasion de dar
sus impresiones sobre lo acontecido en el mismo. Es la reunién de cierre del Sprint, y su objetivo es

generar un catalogo de lecciones aprendidas a tener en cuenta en sucesivos Sprint.

Gestion de riesgos

. Riesgos funcionales: como hemos visto en las caracteristicas de esta metodologia, los
requisitos quedan congelados mientras se estd desarrollando un Sprint, cuyo plazo de
ejecucion no superara en ningun caso los treinta dias. Asi las cosas, cuando ha finalizado la
ejecucion del Sprint, tiene lugar la reunion de revision. En ese punto es cuando el usuario
puede validar formalmente si el producto entregado se corresponde a lo esperado o no, aunque

haya podido asistir a las reuniones diarias para comprobar el estado del desarrollo.
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De manera que, en esta metodologia, no existen cambios de alcance dentro del Sprint y en
caso de que se necesiten modificaciones funcionales éstas se realizarian en Sprints

posteriores.

. Riesgos de plazo: en esta metodologia de desarrollo las planificaciones se realizan a corto
plazo, no mas de treinta dias. Ademas, se realiza un seguimiento diario de las tareas. Estas

son las dos metodologias de mitigacion de los riesgos de plazo.

3.3.7 Crystal orange / web

En realidad se trata de una familia de metodologias de desarrollo de soffware. Dicha familia se
segmenta en varias metodologias, de manera que queda dividida en las diferentes bandas que un

cristal puede emitir (blanco cristalino - crystal clear -, amarillo, naranja, marrén, azul y violeta).

Toda esta familia de metodologias posee una serie de denominadores comunes: enfocadas
claramente a la comunicacion, centradas en las personas, ligeras en la produccion de trabajo y auto-

adaptativas. En apartados siguientes se veran en detalle estas caracteristicas:

. Se trata de una metodologia agil.

. Colaborativa: Para utilizar Crystal debe asumirse que el desarrollo de software es un juego de
equipo.

. Enfocada en la comunicacién: En esta metodologia la comunicacion cobra un papel mayusculo,
dado que considera que el enriquecimiento de la comunicacion entre los miembros del equipo
acelera el desarrollo del producto. Por ello el equipo de trabajo debera estar junto en una misma
ubicacion fisica.

. Centrada en las personas: esta metodologia sume que el motivo de que exista el software es
para que sea utilizado por personas.

. Ligera en la produccion del trabajo: utilizando esta metodologia el primer objetivo es construir
software util y que funcione, pero el segundo objetivo sera prepararse para posteriores
implementaciones. Para conseguir que el cddigo funcione y reducir el tiempo destinado a la
correccion de errores, Crystal incorpora como buena practica la compilacion y ejecucion
frecuente del producto en construccion.

. Auto-adaptativas: la metodologia se adapta a los diferentes cambios ambientales que pudieran
producirse, tales como el tamano del equipo. Las asunciones que son buenas para equipos de
cuatro personas no tienen porque serlo si el equipo aumenta hasta los veinte miembros.

Por ello, la metodologia en si misma se considera una metodologia base para la realizaciéon del
proyecto, pero debe ir evolucionando con el mismo.

. Alta tolerancia: esta metodologia asume que el bagaje de las personas que forman el equipo de
trabajo es diferente, de manera que es tolerante a la utilizaciéon de préstamos de otras
metodologia agiles, tales como PSP o XP.

Ademas de este conjunto de caracteristicas generales para toda la familia de metodologias, a
continuacion se incluyen las caracteristicas de la metodologia Crystal recomendada para el desarrollo

web: la metodologia Crystal orange / web.
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J Entrega constante: dado que una de las caracteristicas principales del desarrollo web es el
cambio continuo, esta metodologia considera el proyecto de desarrollo como una sucesién de
entregas sin solucion de continuidad, de manera que a cada una de las entregas le sigue otra
hasta que la aplicaciéon web se extinga.

. Ciclos de desarrollo de dos semanas: en general el ciclo de desarrollo serd de dos semanas,
aunque este periodo podra incrementarse hasta las cuatro semanas. Esto supone que cada
cuatro semanas debe generarse un entregable estable de producto.

. Reuniones de trabajo al cierre de cada ciclo: a la finalizacién de cada uno de los ciclos el equipo
se reune para actualizar los catalogos de problemas y buenas practicas. Como resultado de la
reunién se genera una lista de aspectos a tener en cuenta.

. Priorizacién de funcionalidades: el equpo debe ponerse de acuerdo para realizar en primer
lugar aquellas funcionalidades mas valiosas para el producto final.

. Asignacion individualizada de funcionalidades: una vez que las principales funcionalidades
estan identificadas, éstas se reparten entre los diferentes miembros del equipo, de manera que
estos tengan una priorizacion clara a corto plazo de las tareas a realizar.

. Seguimiento diario: cada desarrollador sera responsable de escribir diariamente en una pizarra
o similar el estado de sus tareas, de manera que la persona responsable de cada uno de los
diferentes desarrollos pueda saber el grado de avance de cada una de las tareas repartidas
entre los miembros del equipo. Una vez que el seguimiento diario se haya producido, los
responsables no tienen permitido realizar ningun tipo de seguimiento hasta el dia siguiente.

. Tiempo de enfoque: existe una franja horaria de unas dos horas en la que no pueden tener
lugar reuniones y en la que los teléfonos deberan estar en modo silencio. Dicho periodo de
tiempo sera el inmediatamente posterior a las reuniones de seguimiento diario.

J Minimizacién de los errores: cuando una pieza de software se haya desarrollado, primeramente
sera probado por otro desarrollador para corroborar que cumple con los estandares de calidad.
Una vez que el otro desarrollador da el visto bueno, se realizaran las pruebas unitarias de
software asociadas a la pieza desarrollada. Para que una pieza de desarrollo se integre con el
resto, ademas de lo expresado anteriormente, deberan incluirse los casos de prueba de
integracion y una nota de algun otro desarrollador del equipo autorizando al despliegue del

desarrollo en el entorno de integracion.

Fases del proyecto

En este apartado nos referiremos a la division en fases de un proyecto desarrollado con la

metodologia Crystal orange / web:

. Un responsable de negocio escribe el caso de uso de negocio y el caso de uso del sistema en
un mismo documento. El caso de uso de negocio describe las funcionalidades del nuevo
sistema propuesto. Para ello realizara especial hincapié en los procesos que requieran
interaccion humana.

. El documento obtenido en la fase anterior es utilizado por el grupo de desarrollo para estimar el

trabajo necesario para construir las funcionalidades descritas.
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. Los ejecutivos de negocio revisan tanto los casos de uso como la estimacién obtenida por el
equipo de desarrollo, asi como el valor esperado del producto final. Una vez este conjunto esta
revisado y aprobado se contintia con el desarrollo del proyecto.

* A continuacion los analistas de negocio definen el flujo basico de la aplicacion, tras lo cual las
pantallas son disefiadas por el departamento encargado de la maquetacion (P.E. Marketing).

. El analista de negocio detalla los casos de uso, asi como los flujos de datos. Todo esto se envia
al equipo de desarrollo.

. Una vez que el codigo esta desarrollado y ha pasado la validacion descrita en apartados
anteriores, se entrega al equipo de pruebas de integracion, que se encarga de reportar
cualquier problema al equipo de desarrollo.

. Una vez que el desarrollo esta puesto en produccién, se constituye un equipo denominado
SWAT que se encarga de solucionar cualquier incidencia que pueda surgir con la aplicacion.

Este equipo de solucion rapida de problemas va rotando cada dos ciclos.

A continuacion puede verse las distintas actividades a realizar en un proyecto realizado siguiendo

esta metodologia:

Crystal
Orange
Activities

Holistic Parallel-

diversity ism

Planificacion del proyecto

De cara a la planificacion del proyecto, la metodologia Crystal orange / web da una serie de puntos

basicos a considerar:
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. Definicion del proyecto: debe establecerse la necesidad del proyecto asi como sus requisitos
asociados. Ademas, se hace necesario el establecimiento del alcance del proyecto y conseguir
el compromiso de todos los implicados antes del comienzo de la ejecucién del mismo.

. Objetivos claros y alcanzables: se definen las actividades y su secuenciacion, asi como los
recursos necesarios para completar el proyecto con éxito. Esto incluye la planificacion y los
hitos necesarios para asegurar que el proyecto se completa a tiempo y en presupuesto.

. Coordinacion de recursos: se identificara y coordinara a los intervinientes en el proyecto para
alcanzar la calidad, alcance, tiempo y coste objetivo del proyecto.

. Comunicacién, Control y Monitorizacion: regularmente se medira y monitorizara el avance del
proyecto para identificar desviaciones a tiempo de poder tomar acciones correctivas antes de
que el proyecto se vea impactado. Por otro lado, se comunicara el estado del proyecto para

mantener informados a los intervinientes de los avances en el mismo.

Gestion del proyecto

La gestion del proyecto se realiza a través de la actualizacién diaria por parte del equipo de trabajo
del estado de sus tareas. A continuacion, y una sola vez por dia, el equipo reporta a los responsables
el estado de sus tareas. En el momento que finalizan las diferentes reuniones de seguimiento, el
equipo dispone de una franja de dos horas en la que no sera interrumpido y que sirve para enfocar

adecuadamente el trabajo planificado para el dia.

Gestion de riesgos

. Riesgos funcionales: en esta metodologia, los roles de analista funcional y analista técnico
estan fusionados en lo que se conoce como analista de negocio. Esta persona define el

funcionamiento de la aplicacion llegando hasta los flujos de datos.

. Riesgos de plazo: como hemos visto en apartados anteriores, esta metodologia incluye un
mecanismo de comunicacién, control y monitorizaciéon que permite hacer un seguimiento del
grado de avance del proyecto y poder realizar acciones correctivas o preventivas en el caso de

que se produzca alguna desviacion.

3.3.8 Rapid Application Development (RAD)

Se trata de una metodologia disefiada inicialmente por James Martin en 1980, aunque anteriormente
habia sido utilizada por Barry Boehm y Scott Shultz en IBM. Finalmente fue formalizada por Martin en
1991 en el libro homénimo. Como su propio nombre indica, se trata de una metodologia disefiada

para el desarrollo rapido de aplicaciones.
Caracteristicas generales

. Se trata de una metodologia agil, iterativa e incremental.
. Utiliza el prototipado como modelo de aproximacion a la solucion final.

. Se basa en el desarrollo iterativo, de manera que una nueva versidon de software se generara

en un ciclo cuya duracién podra oscilar entre una y quince jornadas.
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. Encapsulamiento del tiempo: esta técnica consiste en dejar fuera del desarrollo determinadas
funcionalidades ya identificadas en los requisitos, posponiéndola para iteraciones posteriores.
De esta manera se consigue poder generar nuevas versiones en un plazo de tiempo
relativamente corto.

. Grupos de proyecto reducidos: la utilizacion de esta metodologia requiere grupos de trabajo
pequefos, constituidos por gente motivada y muy versatil, capaz de desempenar diferentes
roles durante el desarrollo del proyecto.

. Basado en la utilizacion de herramientas: esta metodologia recomienda encarecidamente la
utilizacion de herramientas CASE para el disefio y la construccion del software. Los tipos de

herramienta utilizadas por esta metodologia son:

— Integracién de datos.

- Entornos de desarrollo.

— Herramientas de toma de requisitos.
— Herramientas de modelado de datos.

- Herramientas de generacion de codigo.

Fases del proyecto

. Actividades preproyecto.
En esta fase se genera el Plan de Gestién del Proyecto. EI mencionado plan debe generarse
mediante una puesta en comun de todos los intervinientes. Incluira por lo menos los siguientes
elementos:

— Los riesgos y sus estrategias de mitigacion asociadas.

- Planificacion inicial del desarrollo, incluyendo recursos, hitos y entregables.

- Estandares, herramientas y tecnologias a utilizar en el desarrollo del proyecto.

- Resultado esperado de la implantacion del proyecto.

— Condiciones contractuales, incluyendo coste de recursos externos y/o herramientas.

. Planificacion de requisitos.

Esta fase se conoce también como Etapa de definicion conceptual. Consiste en una serie de
reuniones entre el equipo encargado de la definicion de requisitos y los usuarios finales. En estas
reuniones se trabaja tanto en definir el alcance del proyecto como en elaborar una lista inicial de

requisitos a implementar.

Los entregables de esta fase son:
— Lista de entidades a desarrollar.

— Diagramas de actividad que describan las interacciones entre dichas entidades.
La duracion de esta fase idealmente deberia comprender entre una y cuatro semanas. A la

finalizacién de esta etapa, los requisitos deberian estar lo suficientemente maduros como para poder

realizar una estimacién basada en puntos funcion.

33 de 60



TFC “Metodologias de desarrollo de proyectos informaticos en entornos web”

. Disefio de usuario.
En esta fase, también conocida como Etapa de disefio funcional, el equipo de analistas funcionales

se reune con los usuarios finales en unas reuniones de trabajo denominadas JAD.

En estas sesiones de trabajo los analistas detallan mas ampliamente los requisitos, transforman la
planificacion de requisitos de la fase anterior en un modelo de datos. Asimismo, se formalizan las
reglas de negocio, se detallan los planes de prueba y se crean los flujos de pantallas esenciales del
sistema. Una vez superado el ecuador de esta fase entra en juego el equipo de desarrollo
denominado SWAT (Trabajadores Habiles con Herramientas Avanzadas) para colaborar con los

analistas en la creacién del modelo de datos y en la identificacién de los componentes reutilizables.

Antes de avanzar a la siguiente fase, los requisitos deberan introducirse en una aplicaciéon adecuada
y debera realizarse una estimacion de esfuerzo. Por otro lado, en esta fase debera identificarse el
contenido del primer prototipo ligero en funcionalidad a implementar. Este prototipo, aunque ligero,
debera implementar todos los requisitos considerados como esenciales. Con el objetivo de conseguir
que dicha implementacién no se dilate demasiado en el tiempo podra omitirse el desarrollo de
funcionalidades satélite dentro del prototipo, como podrian ser la validacion de los datos introducidos

en los formularios o las funcionalidades de subida y bajada de ficheros.

Por ultimo, la duracién de esta fase deberia ser de entre tres y cinco semanas.

. Construccion.
Esta fase se divide en iteraciones con duracidn de entre una y diez jornadas de trabajo. Cada una de
dichas iteraciones estara constituida por las siguientes actividades:
- Caodificacion.
— Pruebas.

— Refinamiento de requisitos.

Las herramientas CASE seleccionadas deberan ser capaces de generar al menos el acceso a datos,
aunque seria conveniente que incluyera la generacion de légica de negocio e interfaces de usuario.
Utilizando herramientas adecuadas, el primer prototipo deberia estar listo tras unas pocas jornadas

de trabajo.

Una vez que el prototipo esta concluido, éste se prueba utilizando los casos de prueba generados en
la fase anterior. Primeramente, las pruebas seran realizadas por los analistas, a continuacion,
Negocio y, por ultimo, se mantendra una reunion de todos los intervinientes, los cuales constituyen el
Grupo de enfoque, con el fin de determinar los requisitos de la siguiente iteracion. La duraciéon de
estas reuniones deberia ser de unas dos horas, para lo cual sera necesario que el moderador

mantenga el foco en aquellos temas mas relevantes.

A la finalizacion de la reunién (o conjunto de reuniones), los analistas y desarrolladores deberan

actualizar la documentacién generada en la fase anterior:
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- Reaquisitos.

— Modelo de datos.

- Plan de pruebas.

- Planificacion del proyecto.
Cuando el prototipo alcance la madurez suficiente, las pruebas deberan realizarse teniendo en cuenta
que su aprobacion implicara el despliegue en produccién de una nueva aplicaciéon o subsistema. Para
ello, debera actualizarse adecuadamente la documentacion y realizarse las pruebas de aceptacion de

usuario.

. Implantacién.
Se denomina también Etapa de despliegue. En esta fase se desarrollan los interfaces con otros

sistemas y se preparan las cargas de datos, como por ejemplo en el caso de las tablas tipo.

Ademas, en esta fase, se realiza la formacion a los usuarios finales de la aplicacion, aprovechando

para ello la realizacion de las pruebas de aceptacion.

Por ultimo, cabe sefalar que la duracidon de esta fase es dificil de determinar, ya que es muy

dependiente de la tipologia del proyecto.

. Actividades posimplementacion.
Deberan realizarse al menos las siguientes tareas:
— Revision de las métricas del proyecto.
— Inventario de los componentes reutilizables generados, el plan de proyecto y el plan de
pruebas.

— Documento de lecciones aprendidas.

El siguiente esquema muestra el ciclo de vida de esta metodologia:

Program
Management
& Planning

Key Objectives are:

High Speed
High Quality
Low Cost

Key Ingredients are:

Management

Toaols

M

High Skilled People

Iterative & Collaborative
Customer Participation
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Planificacion del proyecto

Tal y como hemos comentado anteriormente, para la planificacion de un proyecto implementado con
esta metodologia es necesaria una primera planificacion inicial del proyecto. Tras esta primera
planificacion podremos ir adaptando la planificacién de cada una de las iteraciones, de manera que

antes de abordar cada iteracion podamos actualizar de manera realista el plan del proyecto.

Gestion del proyecto

La metodologia incluye un conjunto de practicas agrupadas dentro del denominado Control de
Proyecto. Esto permite mantener el control del proyecto, ya que en ocasiones la naturaleza iterativa
de esta metodologia puede dar falsa sensacion de avance. Siendo consistente con la metodologia,
este conjunto de practicas trata de dejar a un lado la burocracia para permitir realizar el seguimiento

del proyecto de la forma menos intrusiva posible.

La responsabilidad de este control recae directamente en el jefe de proyecto, el cual se encarga de
realizar el seguimiento. En el caso de que el jefe de proyecto vea que las acciones correctoras no
seran necesarias para corregir el rumbo del proyecto, sera su responsabilidad hablar con el resto de

intervinientes en el proyecto para modificar la planificacion del mismo.

Existen una serie de eventos dentro del desarrollo del proyecto que llevan acarreada una ejecucion

del mecanismo Control de Proyecto. Pueden verse en el esquema adjunto:

project

kickoff
major task
completed

acheduled
refort

project plan

)

deliverable at
sigri ficart

F==)

shared ohbject

I u:hanged I

resources in

I corflict I

plan

I outcdlaed I

Gestion de riesgos

. Riesgos funcionales: al tratarse de una metodologia iterativa, cada iteracion sirve como punto
de revision en el que puede observarse si la implementacion se adapta a las necesidades
funcionales de negocio, minimizando asi este tipo de riesgo.

. Riesgos de plazo: los riesgos en plazo tienden a manifestarse de manera inherente con esta
metodologia. El proyecto se arranca con un conjunto limitado de requisitos que se ira
completando conforme avance el proyecto, de manera que es muy dificil que la planificacion

inicial permita dar una fecha con el suficiente rigor.
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3.4 Hito 4. Clasificacion de las metodologias seleccionadas segun

las variables obtenidas en el hito 1.

Antes de evaluar las metodologias seleccionadas en funcion de las variables mencionadas, se incluye

un cuadro resumen con sus caracteristicas:

Recordamos los cinco parametros seleccionados en el hito 1:

. Adaptabilidad a cambio de requisitos.

. Adaptabilidad a cambios de alcance.

. Plazo.

. Gestion de riesgos.

. Herramientas de gestién de proyecto.

A continuaciéon puede verse el cuadro

preseleccionadas:

Metodologia Lineal | Iterativa Agil Orientada a | Adaptabilidad | Foco
documentaciéon | a cambio de
requisitos
Ciclo de vida en Si NO | NO Si NO Control de errores
cascada
Ciclo de vida en Si Si NO Si NO Adaptabilidad
espiral
Metodologia NO Si NO Si Si Requisitos adaptables
basado en
prototipos
Metodologia de Si Si NO Si NO Reduccién de riesgos
entrega por etapas
Programacion NO Si Si NO Si Reduccién de plazos
extrema
Scrum NO Si Si NO Si Productividad
Crystal orange / Si NO Sl NO Si Personas
web
RAD NO Si Sl NO Si Velocidad

resumen de puntuacién para las ocho metodologias

Puntuacion metodologias

Metodologia C.vida | C.vida | E. basada | E.por | XP | Scrum| Crystal | RAD
cascada | espiral | prototipos | etapas

Adaptabilidad a 1 3 5 3 4 4 4 5

cambio de requisitos

Adaptabilidad a 1 3 4 3 3 2 4 4

cambios de alcance

Plazo 1 1 1 2

Gestion de riesgos 1 1

Herramientas de 1 2 3

gestién de proyecto
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Seguidamente podemos ver dichas puntuaciones expresadas en un grafico:

*C. vida Adaptabilidad a cambio de requisitos
cascada

<+C. vida 5
espiral
E. basada
prototipos
*E. por
etapas Plazo
> XP
Scrum
*+Crystal
RAD

Gestidn de riesgos

Adaptabilidad a cambios de alcance Herramientas de gestidn de proyecto

A continuacion se incluye en el grafico los valores obtenidos para los proyectos web con el fin de

contextualizar las ocho metodologias en el ambito de los proyectos web:

=+ vida Adaptabilidad a cambio de requisitos
cascada

== vida
espiral
E. basada
prototipos
wE_ por
etapas
+=¥P
Scrum
=+ Crystal
RAD
=& Proyecto web

Plazo Gestion de riesgos

Adaptabilidad a cambios de alcance Herramientas de gestion de proyecto
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4. Parte 2. Caso practico.
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4.1 Hito 5: Descripcion de un proyecto estandar de desarrollo web.

En este apartado se dara una version de alto nivel de los requisitos funcionales de un proyecto

estandar de desarrollo web que servira para poder realizar la divisién en tareas, estimacién de

esfuerzo y planificacion inicial del mismo en apartados posteriores.

Una Entidad Aseguradora ha decidido renovar su portal web después de los resultados negativos de

su encuesta de satisfaccion a clientes/No clientes realizada hace unos meses.

En consecuencia, el cliente encarga la realizacion de un nuevo portal web para el Ramo del

Automovil. Los requisitos de la mencionada aplicacion seran:

Cédigo

Descripcion del requisito

REQ-001

Tarificador de precios.

REQ-002

Comparar con otras Entidades Aseguradoras las pélizas estandar.

REQ-003

Geolocalizacion de talleres en un mapa.

REQ-004

Dar de alta en el club de fidelizacién de la Entidad Aseguradora.

REQ-005

Acceso al area privada donde el cliente dispondra de la informacién de sus productos

contratados, Club de fidelizacion y promociones.

REQ-006

Informacién sobre productos contratados (area privada).

REQ-007

Informacién del club de fidelizacion (area privada).

REQ-008

Informacién sobre promociones (area privada).
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4.2 Hito 6: Division en tareas y estimacion de esfuerzo atendiendo a
las metodologias seleccionadas.

4.2.1 Procedimiento de calculo de esfuerzo.

Para que los datos obtenidos sean lo mas ajustadas posibles, la realizaciéon de la estimacion se

realizara en cinco pasos:

Division en tareas del proyecto: se generara una tabla con las tareas del proyecto.
Determinacién del equipo del proyecto: atendiendo a la division en tareas se constituira el
equipo de trabajo adecuado para su realizacion.

Estimacion utilizando criterio de experto: para cada una de las tareas se realiza una estimacion
basada en la experiencia en proyectos similares. Este método se basa en el juicio del experto.
La salida de esta fase sera la estimacion de esfuerzo para cada una de las tareas detalladas.
Division del esfuerzo entre los diferentes roles que participen en el proyecto.

Ajuste de la estimacién utilizando el método del caso esperado: este método de estimacion, tal
y como nos relata Steve McConnell', consiste en encontrar, para cada una de las tareas,
ademas del tiempo esperado, el tiempo en el mejor y en el peor de los casos. Posteriormente

se aplicaria la siguiente férmula:

[ Mejor caso+ (4 Casomas probable)+ Peor caso |
6

En cualquier caso, en nuestra estimacién no se utilizara esta formula, sino la aproximacion que

Caso Esperado =

utiliza Szuske, tratando de corregir las estimaciones demasiado optimistas:

[ Mejor caso+ (3% Caso mads probable)+ (2 Peor caso)]
6

El valor obtenido en la férmula se ajustara siempre a un niumero entero.

Caso Esperado=

Por ultimo, cabe destacar que se descarta la obtenciéon de una estimacién basada en puntos funcion,

ya

que el proyecto seleccionado no estd lo suficientemente definido como para realizar una

estimacién basada en funcionalidades. Recordemos que nos encontramos en una fase temprana del

proyecto en la que solamente contamos con unos requisitos funcionales de alto nivel.

Salvo que se especifique lo contrario, para calcular el esfuerzo contaremos con un equipo de

proyecto constituido por un jefe de proyectos, un arquitecto de software, un analista y cuatro

programadores.

4.2.2 Ciclo de vida en cascada

A continuaciéon podemos ver la divisidn en tareas y la estimacion de esfuerzo ajustada (entre

paréntesis puede verse la estimacion de esfuerzo minima, normal y maxima de la tarea):

" McConnell, S. Software Estimation. Paginas 108-109
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D

escomposicion en tareas

Personas / hora

JP

AN

AR

A

nalisis y disefio

Analisis funcional

50(20,40,80)

Disefio técnico

50(20,40,80)

Disefio de los servicios web

50(20,40,80)

esarrollo

Desarrollo de la estructura de aplicacién

103(60,80,160)

Desarrollo de las paginas

207(120,160,320)

Desarrollo de los servicios web

207(120,160,320)

Pruebas unitarias

93(80,80,120)

Correcciones tras las pruebas

100(40,80,160)

Realizacion del plan de pruebas

93(80,80,120)

Realizacion de las pruebas

73(40,80,80)

reimplantacién

Instalacion y configuracién de
servidores

53(40,40,80)

Implantacion

1

Paquetizacién aplicacion

20(8,16,32)

Despliegue aplicacion en preproduccion

20(8,16,32)

Despliegue aplicacion en produccion

20(8,16,32)

estion del proyecto

2
3
G
1

Realizacion del documento de inicio del
proyecto

8(8,8,8)

Primera planificacién del proyecto

8(8,8,8)

Seguimiento y control del proyecto

53(40,40,80)

Seleccién del equipo del proyecto

32(32,32,32)

Reporte a otras areas o comités

53(40,40,80)

(o2, B EE NIV \V)

Realizacion del documento de fin del
proyecto

8(8,8,8)

4.2.3 Ciclo de vida en espiral

En este apartado nos centraremos en la implementacion clasica del Ciclo de vida en espiral, que no

es sino una version iterada del Ciclo de vida en cascada. De esta manera, dado el tamafo

relativamente pequefo de un proyecto web, se consideran suficientes dos iteraciones. La segunda

iteracion no incluira las tareas de preimplantacion, si bien las tareas de implantacion en las dos

iteraciones seran de igual duracién que las realizadas en el Ciclo de vida en cascada.

A la hora de realizar la divisidon en tareas se han tenido en cuenta las siguientes consideraciones:

El desarrollo de la estructura de la aplicacién se realizara integramente en la primera iteracion.

La instalacion y configuracion de servidores se realizara Unicamente dentro de la primera

iteracion.
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e  El despliegue en produccién se realizara unicamente en la segunda iteracion, ya que la primera

iteracion sélo se subira hasta el entorno de preproduccién para que pueda ser vista por el

usuario.

En la siguiente tabla puede verse una divisibn en tareas del proyecto, con su correspondiente

esfuerzo ajustado y estimado:

Descomposicion en tareas

Personas / hora

JP

AN

AR

PRIMERA ITERACION

Analisis y disefo

Analisis funcional

25(10,20,40)

Disefo técnico

25(10,20,40)

Disefo de los servicios web

25(10,20,40)

esarrollo

Desarrollo de la estructura de la aplicacion

103(60,80,160)

Desarrollo de las paginas

103(60,80,160)

Desarrollo de los servicios web

103(60,80,160)

Pruebas unitarias

47(40,40,60)

Correcciones tras las pruebas

50(20,40,80)

Realizacion del plan de pruebas

47(40,40,60)

Realizacion de las pruebas

37(20,40,40)

Preimplantacién

1| Instalacién y configuracion de servidores

53(40,40,80)

Implantacion

1| Paquetizacion aplicacion

20(8,16,32)

2 | Despliegue aplicacién en preproduccion

20(8,16,32)

SEGUNDA ITERACION

Analisis y disefio

Analisis funcional

25(10,20,40)

Diseno técnico

25(10,20,40)

Disefo de los servicios web

25(10,20,40)

esarrollo

Desarrollo de las paginas

103(60,80,160)

Desarrollo de los servicios web

103(60,80,160)

Pruebas unitarias

47(40,40,60)

Correcciones tras las pruebas

50(20,40,80)

Realizacion del plan de pruebas

47(40,40,60)

2| Realizacién de las pruebas

37(20,40,40)

Implantacion

1| Paquetizacion aplicacion

20(8,16,32)

2 | Despliegue aplicacion en preproduccion
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3 | Despliegue aplicacién en produccion 20(8,16,32)

Gestion del proyecto

1 | Realizacion del documento de inicio del 8(8,8,8)
proyecto

2| Primera planificacion del proyecto 8(8,8,8)

3 | Seguimiento y control del proyecto 53(40,40,80)

4 | Seleccioén del equipo del proyecto 32(32,32,32)

5|Reporte a otras areas o comités 53(40,40,80)

6 | Realizacion del documento de fin del 8(8,8,8)
proyecto

4.2.4 Metodologia basada en prototipos

Antes de comenzar con la divisién en tareas del proyecto, estudiaremos una cuestion previa. Tal y
como nos dice Steve McConnell?, a la hora de afrontar un proyecto mediante la Metodologia basada
en prototipos, lo primero que nos tenemos que plantear es si el prototipo se va a utilizar Unica y
exclusivamente para la generacion de nuevos requisitos o bien si el prototipo formara parte del

producto final.

En nuestro caso en concreto, resulta trivial decidir que el prototipo formara parte de la entrega final,
ya que nos enfrentamos a un proyecto de migracién en el que no se espera generar nuevos requisitos

funcionales sino construir una aplicacion.

Ante esta decisidn sera necesario realizar algun ajuste en la composicién del equipo. Lo primero que
se pone de manifiesto es que el disefio de la arquitectura que se realice en el prototipo sera una
version reducida de la arquitectura de la version final, lo cual hace que para afrontar la fase de

prototipado sea necesario doblar el equipo de arquitectos previsto en el Ciclo de vida en cascada.

Asimismo, la permanencia de los arquitectos en el equipo no se hara necesaria desde la finalizacion
del prototipo hasta que la aplicacién esté lista para ser desplegada entre entornos, ya que una vez
finalizado el prototipo la arquitectura estard lo suficientemente afinada como para que los

desarrolladores puedan encargarse de hacerla crecer hasta la version final.

Se estima que la realizacion de las tareas propias del prototipo conlleve un esfuerzo equivalente a un
quinto del esfuerzo planificado para las tareas analogas en el Ciclo de vida en cascada, a excepcion
de las siguientes actividades:

e Desarrollo de la infraestructura de la aplicacion: sera la mitad de lo estimado.

e Tareas de despliegue del prototipo: el esfuerzo de despliegue del prototipo sera el mismo que el
esfuerzo de despliegue de la aplicacién completa.

e Tareas de gestion de proyecto: se mantienen estables. A pesar de que la gestion durante la
fase de prototipado aumenta, se considera que disminuye durante la fase de desarrollo de la
aplicacion definitiva, de manera que llegan a converger.

Por otro lado, la tarea de preimplantacion se desplaza para ser realizada durante la fase de

prototipado.

2 McConnell, S. Rapid Development. Paginas 433 - 443
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En la siguiente tabla puede verse la divisién en tareas y la estimacion, tanto una vez ajustada como

estimada (entre paréntesis):

Descomposicion en tareas

Personas / hora

JP

AN

AR

Andlisis, disefio y desarrollo del prototipo

1| Andlisis funcional

10(4,8,16)

Disefo técnico

10(4,8,16)

10(4,8,16)

2
3 | Diseno de los servicios web
4

Desarrollo de la infraestructura del
prototipo

52(30,40,80)

Desarrollo del prototipo

83(48,64,128)

Pruebas y correcciones tras las pruebas

39(24,32,56)

Realizacion del plan de pruebas

19(16,16,24)

5
6
Pruebas de aceptacion del prototipo
1
2

Realizacion de las pruebas

15(8,16,16)

Preimplantacién del prototipo

1| Instalacién y configuracion de servidores

53(40,40,80)

Implantacion del prototipo

Paquetizacion del prototipo

20(8,16,32)

Despliegue del prototipo en preproduccion

20(8,16,32)

Despliegue del prototipo en produccion

20(8,16,32)

nalisis y disefio

Analisis funcional

40(16,32,64)

Diseno técnico

40(16,32,64)

Disefo de los servicios web

40(16,32,64)

Desarrollo de la estructura de la aplicacion

52(30,40,80)

Desarrollo de las paginas

165(96,128,256)

Desarrollo de los servicios web

165(96,128,256)

Pruebas unitarias

75(64,64,96)

Correcciones tras las pruebas

80(32,64,128)

1
2
3
A
1
2
3
Desarrollo
1
2
3
4
5
P
1

Realizacion del plan de pruebas

75(64,64,96)

2| Realizacién de las pruebas

59(32,64,64)

Implantacion

1| Paquetizacién aplicacion

20(8,16,32)

Despliegue aplicacion en preproduccion

20(8,16,32)

Despliegue aplicacion en produccion

20(8,16,32)

2
3
Gestion del proyecto
1

Realizacion del documento de inicio del
proyecto

8(8,8,8)

2 | Primera planificacion del proyecto

8(8,8.,8)

3 | Seguimiento y control del proyecto

53(40,40,80)
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4 | Selecciodn del equipo del proyecto 32(32,32,32)

5 |Reporte a otras areas o comités 53(40,40,80)

6 | Realizacion del documento de fin del 8(8,8,8)
proyecto

Para realizar el ajuste se han tenido en cuenta las siguientes consideraciones:

. El peor caso posible de aquellas tareas que hayan sido realizadas en el prototipo se vera
reducido. Asi las cosas, consideramos que el plazo esperado y el peor caso coinciden para
aquellas tareas de desarrollo y disefio que se realizan con posterioridad al piloto.

. En el resto de los casos, tanto el mejor caso como el peor caso seran proporcionales a los

obtenidos para el Ciclo de vida en cascada.

4.2.5 Metodologia de entrega por etapas

Atendiendo a esta metodologia, deberemos dividir el proyecto completo en una serie de etapas tales
que los hitos de entrega de las mismas sean lo suficientemente cercanos como para generar al
menos un entregable semanal. Cada una de esas entregas ird acompafada de su correspondiente
despliegue de manera que la funcionalidad desarrollada quede disponible para su utilizacién por parte
de los usuarios finales.

Ademas, debemos tener en cuenta que la arquitectura de la solucion debera desplegarse con la

primera de las fases que se despliegue en el entorno de produccion.

En la siguiente tabla puede verse la division en tareas, su esfuerzo (tanto ajustado como estimado) y

el trabajo de los diferentes miembros del equipo, que sera analogo al constituido en el Ciclo de vida

en cascada:
Descomposicion en tareas Personas / hora
JP AN AR P
FASE |
Desarrollo arquitectura
1 ‘ Desarrollo de la estructura de aplicacion ‘ ‘ ‘ 103(60,80,160) ‘
Preimplantacién aplicacion
1 ‘ Instalacion y configuracion de servidores ‘ ‘ ‘53(40,40,80) ‘
Analisis y disefio fase |
1 | Analisis funcional 17(7,13,27)
2 | Diseno técnico 17(7,13,27)
3 | Disefio de los servicios web 17(7,13,27)
Desarrollo fase |
1 |Desarrollo de las paginas 69(40,53,107)
2 | Desarrollo de los servicios web 69(40,53,107)
3 | Pruebas unitarias 31(27,27,40)
4 | Correcciones tras las pruebas 33(13,27,53)
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Pruebas fase |

1

Realizacion del plan de pruebas

31(27,27,40)

2

Realizacion de las pruebas

25(13,27,27)

Implantacion fase |

1

Paquetizacion aplicacion

20(8,16,32)

2

Despliegue aplicacién en preproduccion

20(8,16,32)

3

Despliegue aplicaciéon en produccién

20(8,16,32)

FASE Il

Analisis y disefio fase I

1

Analisis funcional

17(7,13,27)

2

Diseno técnico

17(7,13,27)

3

Diseno de los servicios web

17(7,13,27)

Desarrollo fase Il

1

Desarrollo de las paginas

69(40,53,107)

2

Desarrollo de los servicios web

69(40,53,107)

3

Pruebas unitarias

31(27,27,40)

4

Correcciones tras las pruebas

33(13,27,53)

Pruebas fase I

Realizacion del plan de pruebas

31(27,27,40)

Realizacion de las pruebas

25(13,27,27)

plantacién fase |l

Paquetizacién aplicacion

20(8,16,32)

Despliegue aplicacién en preproduccion

20(8,16,32)

Despliegue aplicacién en produccion

20(8,16,32)

FASE Ill

Analisis y diseino fase Ill

1

Analisis funcional

17(7,13,27)

2

Diseino técnico

17(7,13,27)

3

Diseno de los servicios web

17(7,13,27)

Desarrollo fase Il

1

Desarrollo de las paginas

69(40,53,107)

2

Desarrollo de los servicios web

69(40,53,107)

3

Pruebas unitarias

31(27,27,40)

4

Correcciones tras las pruebas

33(13,27,53)

Pruebas fase Il

1

Realizacion del plan de pruebas

31(27,27,40)

2

Realizacion de las pruebas

25(13,27,27)

Im

plantacion fase I

1

Paquetizacion aplicacion

20(8,16,32)

2

Despliegue aplicacién en preproduccién

20(8,16,32)

3

Despliegue aplicacién en produccion

20(8,16,32)

Gestion del proyecto

1

Realizacion del documento de inicio del
proyecto

8(8,8,8)
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2 | Primera planificacion del proyecto 8(8,8,8)

3 | Seguimiento y control del proyecto 53(40,40,80)

4 | Seleccion del equipo del proyecto 32(32,32,32)

5 |Reporte a otras areas o comités 53(40,40,80)

6 | Realizacién del documento de fin del 8(8,8,8)
proyecto

Para realizar el ajuste hemos tenido en cuenta lo obtenido para el Ciclo de vida en cascada de
manera proporcional a las tres fases en las que se ha dividido el desarrollo (40%, 40%, 20%),
dejando al margen las tareas de despliegue que deben realizarse de manera completa en cada una
de las fases.

4.2.6 Programacioén extrema (XP)

Para poder realizar la divisién en tareas es necesario dividir el equipo en dos equipos de desarrollo
diferenciados. Uno de ellos estara formado por un arquitecto y dos programadores y el otro por un

analista y dos programadores.

Por otro lado, el jefe de proyecto se encargara de la preparacion del plan de pruebas. Asimismo, se
encargara de la realizacion de las pruebas, si bien estas se realizaran dentro del proceso de pruebas
unitarias del equipo de desarrollo y con la presencia de un usuario final de la aplicacién que tenga
potestad suficiente para dar por validas dichas pruebas.

Con ello, se estima que el tiempo de pruebas unitarias aumente en un 25%, pero que desaparezca el
tiempo de pruebas de aceptacion. Asimismo, desaparece la incertidumbre en la realizacion de dichas
pruebas. Por otro lado, se considera una jornada adicional de documentacién al finalizar cada

version. Las realizacién de esta documentacién correra a cargo del jefe de proyecto.

A continuacién puede verse la divisidn en tareas y sus estimaciones asociadas, tanto ajustadas como

estimadas.
Descomposicion en tareas Personas/hora

EQ1 EQ2 JP
Analisis y disefio, desarrollo y pruebas
1 | Anadlisis, disefio y desarrollo primera versién 117(47,93,187) | 117(47,93,187)
2 | Pruebas primera version 33(33,33,33)
3 | Documentacion primera version 8(8,8,8)
4 | Anadlisis, disefio y desarrollo segunda version 117(47,93,187) | 117(47,93,187)
5 | Pruebas segunda version 33(33,33,33)
6 | Documentacion segunda version 8(8,8,8)
7 | Analisis, disefio y desarrollo tercera version 117(47,93,187) | 117(47,93,187)
8 |Pruebas tercera version 33(33,33,33)
9 | Documentacion tercera version 8(8,8,8)
Preimplantacion e implantacion
1 |Instalacién y configuracion de servidores 53(40,40,80)
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2 | Paquetizacion de la aplicacién 20(8,16,32)
3 | Despliegue aplicacién en preproduccion 20(8,16,32)
4 | Despliegue aplicacion en produccion 20(8,16,32)

Gestion del proyecto

1 | Realizaciéon del documento de inicio del proyecto 8(8,8,8)
2 | Primera planificacién del proyecto 8(8,8,8)
3 | Seguimiento y control del proyecto 53(40,40,80)
4 | Seleccioén del equipo del proyecto 32(32,32,32)
5 |Reporte a otras areas o comités 53(40,40,80)
6 |Realizacién del documento de fin del proyecto 8(8,8,8)

4.2.7 Scrum

Para poder realizar una estimacion de esfuerzo con esta metodologia, lo primero que debemos hacer

es determinar la duracion de las distintos Sprints de los que va a constar el trabajo.

Contando con el equipo de trabajo estandar (un jefe de proyecto al que denominaremos Scrum

master, un arquitecto de software, un analista y cuatro programadores) y el backlog o pila de producto

a desarrollar, se decide que los Sprint sean de un mes.

Para la determinacién de los plazos de las tareras partiremos de los tiempos estimados para el Ciclo

de vida en cascada, teniendo en cuenta las siguientes consideraciones:

Las tareas de gestion se realizan en las reuniones pertinentes que se realizan durante cada uno
de los Sprint.

El concepto de revisidn de requisitos no existe como tal, sino que se trata en las reuniones
pertinentes que tienen lugar dentro de cada Sprint.

El documento de inicio y cierre del proyecto tampoco existen como tal, ya que en las reuniones
de cierre de cada Sprint se da la informacién pertinente a los usuarios.

Las tareas de despliegue deben realizarse de manera integra en cada uno de los Sprints.

El analisis funcional de cada uno de los Sprints se desarrolla en el prepartido, y se denomina
disefio de arquitectura de alto nivel.

La paquetizacion o refactorizacion de la aplicacion no se considera una tarea en si, ya que el
equipo de trabajo realiza sus tareas como una melé y no es necesario realizar una integracion
compleja entre el trabajo de los diferentes miembros del equipo.

A la hora de realizar la planificacion habra que tener en cuenta que el equipo de trabajo no se

incorpora hasta que no esté completado el prepartido del primero de los Sprint.

Descomposicion en tareas Personas/hora

Equipo Scrum master

PRIMER SPRINT
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Prepartido
1 | Planificacion del Sprint 8(8,8,8)
2 |Disefio de la arquitectura de alto nivel 13(7,13,27)

Partido (backlog de tareas a realizar)

1 | Desarrollo de servicios web de acceso y configuracion escritorio | 100(40,80,160)

2 |Desarrollo de las paginas de acceso y configuracién escritorio 100(40,80,160)

3 |Pruebas de acceso y configuracion de escritorio 64(40,53,93)

4 | Instalacion y configuracion de servidores 53(40,40,80)

5 | Despliegue en preproduccién del Sprint 20(8,16,32)

Post-partido (cierre del Sprint)

1 | Pruebas de aceptacion del Sprint 55(40,53,66)
2 | Despliegue en produccion del Sprint 20(8,16,32)

3 | Documentacion del Sprint 36(27,27,53)
4 | Reunioén de revisién del Sprint 12(12,12,12) 2(2,2,2)
SEGUNDO SPRINT

Prepartido

1 | Planificacién del Sprint 8(8,8,8)

2 |Disefio de la arquitectura de alto nivel 13(7,13,27)

Partido (backlog de tareas a realizar)

1

Desarrollo de servicios web de la parte publica

100(40,80,160)

2 |Desarrollo de las paginas de la parte publica 100(40,80,160)

3 | Pruebas de la parte publica 64(40,53,93)

4 | Despliegue en preproduccién del Sprint 20(8,16,32)

Post-partido (cierre del Sprint)

1 | Pruebas de aceptacion 110(80,106,132)
2 |Despliegue en produccion del Sprint 20(8,16,32)

3 | Documentacion del Sprint 72(54,54,106)
4 | Reunidn de revisién del Sprint 12(12,12,12) 2(2,2,2)
TERCER SPRINT

Prepartido

1 | Planificacion del Sprint 8(8,8,8)

2 | Disefio de la arquitectura de alto nivel 13(7,13,27)

Partido (backlog de tareas a realizar)

1

Desarrollo de servicios web de la parte privada

100(40,80,160)

2 | Desarrollo de las paginas de la parte privada 100(40,80,160)

3 | Pruebas de la parte privada 64(40,53,93)

4 |Despliegue en preproduccion del Sprint 20(8,16,32)

Post-partido (cierre del Sprint)
Pruebas de aceptacion 110(80,106,132)
Despliegue en produccion del Sprint 20(8,16,32)

Documentacion del Sprint

72(54,54,106)

NlwW|[N|~

Reunién de revision del Sprint

4.2.8 Crystal orange / web
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En el siguiente cuadro se encuentra la division en tareas con esta metodologia. El equipo de proyecto

estara constituido por dos analista de negocio, un arquitecto y cuatro programadores.

Hay que tener en cuenta las siguientes puntualizaciones:

El plan de pruebas como tal no existe, ya que en cada uno de los ciclos los analistas de negocio
validan las pruebas del grupo de desarrollo en la reunién de cierre del ciclo.

El mismo hecho del punto anterior hace que las pruebas de aceptacién se reduzcan en gran
parte. Se estima que esa reduccion sea de un 50% del tiempo estimado para el ciclo de vida en
cascada.

Los analistas de negocio deberan estar presentes durante la realizacion de las pruebas, no asi
durante las correcciones implicitas en las pruebas. Debido a que el numero de analistas es la
mitad que el de programadores, se estima que su esfuerzo sera equivalente al de éstos.

La reunién de cierre del ciclo se estima en una jornada para cada miembro del equipo de
desarrollo.

El analisis funcional del proyecto incluye unos entregables muy concretos que permiten definir
con gran nivel de detalle el trabajo a realizar por los desarrolladores. Si bien esto no reduce el
tiempo de desarrollo estandar, consideramos que elimina la incertidumbre al alza en las
actividades de desarrollo, con lo que los plazos estimados se reducen.

A la hora de realizar la planificacién, tendremos en cuenta que el equipo de desarrollo no se
incorpora al proyecto hasta que el analista de negocio (recordemos que en esta metodologia el
analista funcional y el analista técnico confluyen en este rol) ha realizado gran parte del disefio

de la aplicacion.
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Descomposicién en tareas Personas / hora

AN AR P
Definicion
1 | Redaccién caso de uso negocio y caso de uso sistema |80(80,80,160)
2| Definicion del flujo basico de la aplicacion 52(30,40,80)
3 | Disefio de las pantallas 25(10,20,40)
4 | Redaccion de casos de uso 80(80,80,160)
5| Disefio flujos de datos 25(10,20,40)
Primer ciclo desarrollo
1 | Disefio de los servicios web 50(20,40,80)
2 | Desarrollo de la estructura de la aplicacion 52(30,40,80)
2 | Desarrollo de los servicio web 51(40,53,53)
3| Desarrollo de las pantallas 51(40,53,53)
4 | Pruebas y correcciones tras las pruebas 51(40,53,53) 51(40,53,53)
5| Reunion de cierre del ciclo 16(16,16,16) |8(8,8,8) 32(32,32,32)
Segundo ciclo desarrollo
1| Disefio de los servicios web
2 | Desarrollo de los servicios web 51(40,53,53)
3| Desarrollo de las pantallas 51(40,53,53)
4 | Pruebas y correcciones tras las pruebas 51(40,53,53) 51(40,53,53)
5| Reunion de cierre del ciclo 16(16,16,16) | 8(8,8,8) 32(32,32,32)
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Tercer ciclo desarrollo

1| Disefo de los servicios web

2 | Desarrollo de los servicios web 51(40,53,53)
3 | Desarrollo de las pantallas 51(40,53,53)
4 | Pruebas y correcciones tras las pruebas 51(40,53,53) 51(40,53,53)
5| Reunion de cierre del ciclo 16(16,16,16) | 8(8,8,8) 32(32,32,32)
Pruebas de aceptacion

1| Realizacién de las pruebas 37(20,40,40)

Implantacion

1| Instalacion y configuracion de servidores 53(40,40,80)

2 | Paquetizacién aplicacion 20(8,16,32)

3 | Despliegue aplicacion en preproduccion 20(8,16,32)

4 | Despliegue aplicacion en produccion 20(8,16,32)

Gestioén del proyecto

1 | Realizacion del documento de inicio del proyecto 8(8,8,8)

2 | Primera planificacion del proyecto 8(8,8,8)

3 | Seguimiento y control del proyecto 53(40,40,80)

4 | Seleccion del equipo del proyecto 32(32,32,32)

5| Reporte a otras areas o comités 53(40,40,80)

6 | Realizacion del documento de fin del proyecto 8(8,8,8)

4.2.9 Rapid Application Development (RAD)

A continuacion podemos ver la division en tareas con esta metodologia. En este caso no
distinguiremos diferentes roles en la realizacion de cada una de las tareas, ya que esta metodologia
esta basada en la versatilidad y capacidad del equipo, asi como en el uso de herramientas
especificas para la realizacion de cada una de las tareas. El tamafo del equipo sera de siete
miembros.

Para determinar los plazos de cada una de las tareas se han tenido en cuenta las siguientes

consideraciones:

. Para la seleccidn de las herramientas se estima una jornada de todo el equipo.

. La fase de JAD equivaldra al analisis funcional mas la primera estimacion del proyecto.

. La fase de refinamiento de requisitos tendra el esfuerzo de una jornada para cada uno de los
siete miembros del equipo de desarrollo.

En la siguiente tabla puede verse tanto la divisiéon en tareas como la estimacion de éstas (estimada y
ajustada)

Descomposicion en tareas ‘ Personas/hora

Actividades preproyecto

1 | Selecciéon de herramientas ‘56(56,56,56)

Disefio de usuario

52 de 60




& TFC “Metodologias de desarrollo de proyectos informaticos en entornos web”

1 | Refinamiento de requisitos (JAD) 58(28,48,88)

2 | Analisis, disefio, desarrollo y pruebas prototipo ligero 103(60,80,160)

Construccién (primera iteracion)

1 | Andlisis, disefio y desarrollo 236(133,187,360)
2 |Pruebas 56(40,53,67)

3 | Paquetizacion aplicacién 20(8,16,32)

4 | Despliegue aplicacion en preproduccion 20(8,16,32)

5 | Despliegue aplicacion en produccion 20(8,16,32)

6 |Refinamiento de requisitos 56(56,56,56)
Construccioén (segunda iteracion)

1 | Andlisis, disefio y desarrollo 236(133,187,360)
2 |Pruebas 56(40,53,67)

3 | Paquetizacion aplicacion 20(8,16,32)

4 | Despliegue aplicacion en preproduccion 20(8,16,32)

5 | Despliegue aplicacién en produccién 20(8,16,32)

6 |Refinamiento de requisitos 56(56,56,56)
Construccion (tercera iteracion)

1 | Andlisis, disefio y desarrollo 236(133,187,360)
2 | Pruebas 56(40,53,67)

3 | Paquetizacion aplicacion 20(8,16,32)

4 | Despliegue aplicacion en preproduccion 20(8,16,32)

5 |Despliegue aplicacién en produccion 20(8,16,32)

6 |Refinamiento de requisitos 56(56,56,56)
Implantacion

1 |Instalacion y configuracion servidores 53(40,40,80)

2 | Paquetizacion aplicacién 20(8,16,32)

3 | Despliegue aplicacion en preproduccion 20(8,16,32)

4 | Despliegue aplicacion en produccion 20(8,16,32)

Gestion del proyecto

1 | Realizaciéon del documento de inicio del proyecto 8(8,8,8)
2 | Primera planificacion del proyecto 8(8,8,8)
3 | Seguimiento y control del proyecto 53(40,40,80)
4 | Seleccion del equipo del proyecto 32(32,32,32)
5 |Reporte a otras areas o comités 53(40,40,80)
6 |Realizacién del documento de fin del proyecto 8(8,8,8)
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4.3 Hito 7: Identificacion de los hitos de seguimiento que permiten
evaluar el grado de éxito de un proyecto web.

Uno de los aspectos mas importantes a la hora de realizar el seguimiento de un proyecto es el

concepto de valor ganado (earned value). Este concepto hace referencia a aquellos hitos de

seguimiento cuya consecucion representa ganancia de valor en un proyecto, de manera que la

consecucion de todos los hitos que aportan valor ganado representan un 100% de la implantacion del

proyecto.

Asi las cosas, seleccionamos una serie de hitos que representaran la ganancia de valor de nuestro

proyecto web:

INI_[metodologial: indica la fecha de inicio del proyecto.

FIN_REQ_[metodologial: indica la ultima fecha en la que los peticionarios del proyecto podran
dar de alta nuevos requistos.

INI_DES_[metodologia]: indica la fecha en la que el desarrollo comienza.
INI_PRE_[metodologial: indica la fecha en la que las pruebas de aceptacién comienzan.

INI_PRO_[metodologia]: indica la fecha en la que la primera funcionalidad esta disponible en el
entorno de produccion.

FIN_[metodologia]: indica la fecha de fin del proyecto.

La codificacion de las metodologia en estos hitos estandar sera la siguiente:

Codificacion metodologias

Metodologia Codificacion
Ciclo de vida en cascada CASCADA
Ciclo de vida en espiral ESPIRAL
Metodologia basada en prototipos PROTO
Metodologia de entrega por etapas ETAPAS
Extreme programming (XP) XP

Scrum SCRUM
Crystal orange / web CRYSTAL
Rapid Application Development (RAD) RAD
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En este apartado veremos la planificacion de los proyectos atendiendo a las ocho metodologias

seleccionadas. Para poder realizar una comparacion lo mas objetiva posible, tendremos en cuenta los

hitos estandar descritos en el hito 7. A la hora de obtener el diagrama de Gannt, consideraremos que

todos los proyectos comienzan el 4 de julio de 2011.

4.4.1 Metodologias clasicas

project

Lulio 2011

agosto 2011

septiembre 2011

octubre 2011

g |

26

27

|2B

‘29

|30

‘31

|32 ‘33

|34

|35

£ |37

‘aa

|39

|AD

‘M

|42

‘43

Ciclo de vida en cascada

INI_CASCADA

FIN_REQ_CASCADA

INI_DES_CASCADA

INI_PRE_CASCADA

INI_PRO_CASCADA

FIN_CASCADA

Ciclo de vida en espiral

INI_ESPIRAL

INI_DES_ESPIRAL

INI_PRE_ESPIRAL

FIN_REQ_CASCADA

INI_PRO_ESPIRAL

FIN_ESPIRAL

Metodologia hasada en prototipos

INI_PROTO

INI_DES_PROTO

INI_PRE_PROTO

FIN_REQ_PROTO

INI_PRO_PROTO

FIN_PROTO

Metodologia de entrega por etapas

INI_ETAPAS

INI_DES_ETAPAS

INI_PRE_ETAPAS

INI_PRO_ETAPAS

FIN_REQ_ETAPAS

FIN_ETAPAS

4.4.2 Metodologias agiles

Lul\o 2011

‘agusta 2011

|sept\embre 2011

|actubre 2011

‘nuw

P
; project Y unio 2011
T e

27

‘23

‘29

‘30

&l
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‘34

‘35

‘35 |37

|aa

|39

‘AD

‘41

‘42

|113

|114

Programacion extrema (<P)

INI_XP

INI_DES_XP

FIN_REQ_XP

INIL_PRE_XP

INLPRO_XP

FIN_XP

Serum

INL_SCRUM

INI_DES_SCRUM

INI_LPRE_SCRUM

INL_PRO_SCRUM

FIN_REQ_SCRUM

FIN_SCRUM

Crystal orange / weh

INI_CRYSTAL

INI_DES_CRYSTAL

INI_PRE_CRYSTAL

FIN_REQ_CRYSTAL

INI_PRO_CRYSTAL

FIN_CRYSTAL

Rapid Application Development

INI_RAD

INI_DES_RAD

INI_LPRE_RAD

INL_PRO_RAD

FIN_REQ_RAD

FIN_RAD
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5. Parte 3. Conclusiones.
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5.1 Conclusiones del estudio analitico.

Cadigo | Conclusion

C1.1 Las metodologias agiles son mas adaptables a los cambios de requisitos que las metodologias
clasicas.

C1.2 La Metodologia basada en prototipos se adapta a los cambios de requisitos tan bien como la
mejor metodologia agil (RAD).

C1.3 |La Metodologia basada en prototipos y RAD obtienen la misma puntuaciéon en adaptabilidad a
cambio de requisitos que la importancia otorgada a esta variable para los proyectos de desarrollo
web.

C1.4 |Las metodologias agiles se adaptan mejor a los cambios de alcance que las metodologias
clasicas.

C1.5 | Scrum se adapta peor a los cambios de alcance que las metodologias clasicas iterativas (Ciclo de
vida en espiral, Metodologia basada en prototipos y Metodologia de entrega por etapas).

C1.6 | Aunque ninguna metodologia se adapta tan bien a los cambios de alcance como requieren los
proyectos de desarrollo en entorno web, las metodologias que mas se aproximan son Metodologia
basada en prototipos, Crystal orange / web y RAD.

c1.7 Las metodologias agiles consiguen menores tiempos de implantacion que las metodologias
clasicas.

C1.8 |Ninguna metodologia clasica alcanza el nivel requerido en cuanto a plazo de implantacion en
proyectos de desarrollo web.

C1.9 |Scrum, Crystal orange / web y RAD obtienen mejores puntuaciones que las requeridas para
adaptarse al desarrollo web en lo relativo a plazo, superandola en 1 punto (Crystal orange / web y
RAD) y 2 puntos (Scrum) respectivamente.

C1.10 |En lo relativo a la gestion de riesgos no es posible discernir qué tipo de metodologia se adapta
mejor, ya que obtienen puntuaciones muy similares.

C1.11 | Cuatro de las metodologias alcanzan el umbral requerido en gestion de riesgos para los proyectos
web. Son tres metodologias clasicas (Ciclo de vida en espiral, Metodologia basada en prototipos y
Metodologia de entrega por etapas) y una agil (Scrum).

C1.12 |Programacion extrema (XP) obtiene 4 puntos en gestidn de riesgos, superando el umbral
requerido para los proyectos de desarrollo web.

C1.13 |Las metodologias agiles ofrecen mejores herramientas de gestion de proyecto que las
metodologias clasicas.

C1.14 |Todas las metodologias objeto de estudio alcanzan el umbral requerido por los proyectos de
desarrollo web en lo que a herramientas de gestion de proyecto se refiere.

C1.15 |Teniendo en cuenta las conclusiones del estudio analitico, las metodologias agiles se adaptan
mejor a los proyectos web que las metodologias clasicas.

C1.16 | Teniendo en cuenta las conclusiones del estudio analitico, la metodologia que mejor se adapta a

los proyectos web es la Metodologia basada en prototipos y Crystal orange / web (3 puntos
globales para alcanzar el umbral) seguida de RAD (4 puntos globales para alcanzar el umbral).

5.2 Conclusiones del caso practico.

Cadigo | Conclusién

Cc2.1 Las metodologias agiles inician antes el desarrollo (hito INI_DES [metodologia]) que las
metodologias clasicas, a excepcion de Metodologia de entrega por etapas, que inicia el desarrollo
de la arquitectura la primera jornada.

C2.2 | XP y Scrum inician el desarrollo la primera semana de trabajo, RAD y metodologia basada en

prototipos la segunda y Scrum la tercera.
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C2.3 |Ciclo de vida en cascada es la metodologia que mas tarde inicia los desarrollos.

C2.4 |La segunda metodologia que mas tarde inicia el desarrollo es Crystal, debido fundamentalmente
al tiempo necesario para seleccionar las herramientas.

C2.5 |Las metodologias agiles son capaces de entregar software a probar antes que las metodologias
clasicas.

C2.6 |La metodologia basada en prototipos consigue entregables en preproduccién antes que una de
las cuatro metodologias agiles, XP.

C2.7 |Las metodologias agiles se adaptan mejor a los cambios de requisitos, ya que los requisitos
pueden ser modificados sin impactar al trabajo ya realizado hasta poco tiempo antes de la
finalizacidn del proyecto (distancia entre el hito FIN_REQ_[metodologia] y FIN_[metodologia)). Los
requisitos pueden ser modificados 2 semanas antes de la finalizacién en RAD, 3 semanas antes
en XP, 4 semanas antes en Scrum (coincidiendo con la duracién de un Sprint) y 6 semanas en
Crystal orange / web.

C2.8 | Dos metodologias clasicas consiguen una adaptabilidad a los cambios de requisitos similar a la de
las metodologias agiles. Ciclo de vida en espiral permite la modificacién de requisitos sin impacto
en el trabajo realizado 6 semanas antes de la finalizacion, siendo este plazo de 4 semanas en el
caso de la Metodologia de entrega por etapas.

C2.9 |Las metodologias agiles consiguen tener antes parte del proyecto en produccién, aunque en este
aspecto los resultados son mas ajustados.

C2.10 |La metodologia que antes consigue tener un entregable en produccion es RAD (42 semana),
seguida de Scrum (52 semana) y Metodologia basada en prototipos (62 semana). No demasiado
lejos encontramos a Programacion extrema (82 semana) y Metodologia de entrega por etapas (92
semana).

C2.11 |Las metodologias agiles consiguen por lo general un plazo de implantacién menor que las
metodologias clasicas.

C2.12 |Programacion extrema (XP) y RAD finalizan el proyecto en 8 semanas de trabajo. El resto de

metodologias finaliza tras un plazo entre 15y 17 semanas de trabajo.

5.3 Conclusiones generales.

Cadigo | Conclusion

C3.1 Segun el presente TFC, las metodologias agiles se adaptan mejor a los proyectos de
desarrollo web que las metodologias clasicas, ya que tanto en el estudio analitico como en
el caso practico hemos visto que superan en los cinco parametros especificados a las
metodologias clasicas.

C3.2 |Algunas metodologias clasicas (metodologia basada en prototipos y metodologia de entrega por
etapas) consiguen un buen grado de adaptaciéon a los proyectos web, similar al de las
metodologias clasicas.

C3.3 Segun el estudio analitico, las metodologias mejor adaptadas a los proyectos web son Crystal
orange / web y Metodologia basada en prototipos, seguidas de RAD.

C3.4 |Segun el caso practico, la metodologia mejor adaptada a proyectos web es RAD, seguida de
Scrum y en tercer lugar la metodologia basada en prototipos.

C3.5 |Segun el presente TFC, la metodologia mejor adaptada a los proyectos web es RAD,

seguida de la Metodologia basada en prototipos.
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Referencias web:

http://vapvarun.com/study/softE/teach%20yourself%20extreme%20programming%20in
%2024%20hours/0-672-32441-5_2fch01levisec2.htm

Incluye diagramas de varios de los ciclos de vida descritos

http://www.clubdesarrolladores.com/articulos/mostrar/63-metodologia-scrum
Incluye el esquema de la metodologia Scrum insertado

http://www.aimtec.cz/en/agile-software-development/
Incluye el esquema del paradigma Programacién extrema

http://www.jknichols.co.uk/SL2.html
Esquema del Ciclo de vida en espiral

http://cflores334.blogspot.es/

Esquema de la Metodologia basada en prototipos

http://www.compute-rs.com/es/consejos-339741.htm

Historia del Ciclo de vida en cascada

http://www.business-esolutions.com/isim.htm
Comparativa entre las diferentes metodologias de desarrollo de proyectos

http://www.CrystalMethodologies.org
Historia de las metodologias Crystal

http://www.asapm.org/asapmag/articles/A6_CrystalOrange.pdf
Esquema de actividades de la metodologia Crystal orange / web
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http://vapvarun.com/study/softE/teach%20yourself%20extreme%20programming%20in%2024%20hours/0-672-32441-5_2fch01lev1sec2.htm

' TFC “Metodologias de desarrollo de proyectos informaticos en entornos web”
http://journal.info.unlp.edu.ar/journal/journal28/papers/JCST-Jun10-4.pdf

Proporciona un marco de trabajo para la evaluacion de las metodologias agiles
http://www.crystaltechnologies.com/carrier-solutions/life-cycle-support/project-planning

Puntos a tener en cuenta en la planificacion de un proyecto implementado con Crystal orange / web

http://www.gantthead.com/process/processMain.cfm?ID=11347 (Es necesario ser miembro)
Esquema del seguimiento del proyecto que implementa la metodologia RAD

http://www.c-mci.com/WhyCMCI.html
Esquema de la metodologia RAD
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Punto de partida para los requisitos de alto nivel del proyecto ejemplo
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