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Trabajo de Investigacion “Hacia una L inea de Procesos
Agiles- Agile SPsL”

1. Introduccidn

Teniendo como premisa que las empresas de desarrollo de software de Latinoamérica deben
implementar proyectos de mejoramiento de procesos de desarrollo y de cdidad, existen en
Latinoamérica diferentes esfuerzos que propenden por e fortalecimiento de la industria de
software de cada pais. Ese esfuerzo ha ido enfocado hacia la mejora de los procesos de
desarrollo, de tal manera que les permita a estas empresas incrementar su competitividad. La
certificacion de calidad del proceso de desarrollo de software y de los productos de € derivados
€S un paso gue tarde o temprano las empresas productoras de software deben dar como respuesta
ados situaciones: la primera, por imagen, para incursionar y mantenerse en un mercado global; la
segunda, por necesidad, para poder hacer de sus proyectos unidades administrativas eficientes y
eficaces.

La mayoria de estos esfuerzos, estdn enfocados a trasladar los requisitos que imponen los
modelos como el CMMI [4] e I1SO [7] aempresas tipicas en Latinoamérica: las micro, pequefiay
mediana empresa de software. Los més representativos de estos esfuerzos son mps Br —
Mejoramiento del Proceso de Software [8] en Brasil y en México, se ha desarrollado € modelo
MoProSoft — Modelo de Procesos para la Industria de Software en México [9] que tiene como
propésito fomentar la estandarizacién de su operacion através de laincorporacion de las mejores
précticas en gestion e ingenieria de software. Sin embargo, este tipo de empresas necesita, ademas
de conocer l0s requisitos que estos model os brindan, esfuerzos orientados a laimplementacion de
estos requisitos dentro o fuera del marco de un proyecto de mejora.

En el marco del proyecto SIMEP-SW se ha definido una estrategia de mejora, la cua intenta
cubrir dos esfuerzos: € de alivianar requisitos y guiar en e proceso de mejora, asi como €l de
generar un conjunto de recomendaciones practicas para la implementacion de los requisitos del
proceso software.
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Figura 1. Arquitectura preliminar para SIMEP-SW

Lafigura 1 muestra la Arquitectura preliminar de SIMEP-SW, los blogues grises corresponden a
los modulos que estédn siendo trabajados en el proyecto SIMEP-SW, los médulos rellenos con
cuadricula seran parcialmente desarrollados. El aporte fundamental del proyecto estd en €
model o de mejoramiento, en conjunto con los métodos, técnicasy préacticas (M, T,P) que permitan
alcanzar lamejora del proceso Software— SPI (Software Process | mprovement).

La base de la Arquitectura la componen los modelos de calidad y de meoramiento més
importantes y reconocidos por la industria del software en e mundo, los cuales no pueden
desconocerse, puesto que son los modelos a los que en definitiva las empresas deben adecuarse.
Sobre este esta el modelo de referencia para SIMEP-SW, e cual corresponde a resultado de
evaluar los modelos de calidad existentes y al estudio de las préacticas que siguen un conjunto de
empresas de desarrollo de software del sur occidente colombiano. EI metamodelo de proceso
SPEM-Software Process Engineering Metamodel [3] es la base notacional para la especificacion
y visualizacion de procesos en SIMEP-SW, y para la unificacion de los modelos de calidad y de
mejora. Este modelo de calidad debe tener los elementos comunes que le permitan a la
organizacion ir adecuando el proceso para obtener con facilidad una certificacion internacional.
El modelo de mejoramiento a seguir por parte de las empresas para sacar adelante procesos de
mejoramiento y/o certificacion es un componente objetivo del proyecto, este modelo de referencia
definiralaformade llevar a cabo un proyecto de mejoramiento dentro de una organizacion PyME
e implementara los elementos de gestion (un proceso, métodos, précticas y técnicas) necesarios
para asegurar su éxito. De igual manera €l proyecto busca brindar unas recomendaciones sobre
las précticas, técnicas y métodos a utilizar dentro del proceso de desarrollo de software para las
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PyMESs.

En el marco del proyecto y en conjunto con € proyecto [UC — Activos de procesos] , se ha
gestado la posibilidad de crear Agile SPsL, una la infraestructura conceptual y tecnolégica para
laimplementacion de procesos de software agiles [1] que cumplan con modelos y/o estandares de
calidad [2] asociados alos procesos desarrollo de software.

Adgile SPsL permitiria:

e Definir procesos &giles a partir de un conjunto de activos de procesos reutilizables.

e Facilitar laevolucion de estos activos.

e Servir alas agremiaciones de PYMES de Software [Gechs, ParqueSoft] contar con una
infraestructura suficiente para: compartir una misma linea de procesos gjustable al tipo de
producto que la PyME desarrolle, con e fin de alcanzar las capacidades en diferentes areas
del proceso.

Agile SPsL sera una implementacion liviana de un proceso organizacional de referencia que
cumple con CMMI [4] y con el Agile Manifiesto[1].

Los activos reutilizables podran ser: la arquitectura de proceso de Agile SPsL, asi como los
modelos o instancias de ciclo de vida, actividades, roles, productos de trabajo, guias, flujos de
trabajo, disciplinas, etc. Los activos reutilizables pueden ser simples o compuestos. Un activo de
proceso reutilizable puede ser un paquete o un compuesto de activos de proceso reutilizables.

El objetivo de esta infraestructura es soportar de manera organizada un repositorio de activos de
proceso que puedan ser reutilizados por una organizacion en el proceso de definicion, de
evaluacion y de mejora del proceso de Software. La linea de procesos define una especificacion
de interfaces flexibles para los activos del proceso, la cual deberd tenerse en cuenta a momento
de crear, actualizar e instanciar un activo del proceso.

Estainfraestructura es Agile Software Process Line — Agile SPsL, la cual podra ser utilizada para
la construccion de procesos de software égiles que cumplan con modelos, estdndares o filosofias
de calidad asociados alos procesos desarrollo de software, en particular al CMMI.

El alcance de Agile SPsL en este trabajo abarca:

e Un marco conceptual para la definicion de procesos Agiles basado en SPEM y en un
conjunto de requisitos extraibles de CMMI.

e Unaarquitectura de referencia candidata para Agile SPsL basada en el marco conceptual
y en un model o de especificacion de activos de proceso reutilizabl es.

e Una instanciacion parcial de Agile SPsL en la implementacion del Area del Proceso

“Administracion de Requisitos” en e marco del proceso eXtreme Programming, a
manera de gjemplo.
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2. Estadodel Artey Trabajos Relacionados

2.1 Lineas de Productos Software

La reutilizacion de software a diferentes niveles de abstraccion ha demostrado influir
significativamente sobre la productividad de los proyectos y la calidad de los productos. Sin
embargo el desarrollo de software para reuso debe realizarse en un contexto de forma sistemética
y organizada para alcanzar los niveles de productividad y de calidad esperados. Uno de los
enfoques para lograr esto ha sido el de la construccion de lineas o familias de productos. Una
linea de productos es un conjunto de productos gue comparten un conjunto comun de requisitos,
pero que exhiben una variabilidad significativa en sus requisitos [13]. En la comunidad
Estadounidense se utiliza el término lineas de productos, mientras en la comunidad Europea se
utiliza € término familias de productos, debido a que las dos comunidades trabajaron
independientemente antes de 1996 cuando se celebrd la primera reunion en Las Navas, Esparia
Una de las definiciones mas aceptadas se expresa a continuacion:

Una linea de productos software es un conjunto de sistemas intensivos en software
gue comparten un conjunto de caracteristicas que satisfacen un segmento particular
del mercado y que son desarrollados de una manera preestablecida a partir de un
conjunto de activos nucleo [11].

L os activos niicleo conforman la base de lalinea de productos. Estos activos ntcleo pueden ser: la
arquitectura de referencia de la linea de productos, componentes de software reutilizables,
modelos de dominio, requisitos, documentacion, cronogramas, presupuestos, casos de pruebas,
descripciones de procesos, entre otros.

Cada producto de la linea de productos, es un sistema software independiente creado a partir de
un conjunto de componentes de la base comin de activos, adaptandolos a través de mecanismos
de variacion previamente planificados, adicionando nuevos componentes S es necesario y
ensamblando toda esta coleccién de acuerdo a las reglas de una arquitectura comun atodalalinea
de productos.
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Figura 2. El concepto de lineas de productos

El concepto de linea de productos requiere de un proceso de reuso organizado dentro de las
empresas desarrolladoras de software y enfoca este proceso a la consecucion de activos
reutilizables de granularidad gruesa, es decir los que son significativos desde € punto de vista
arquitectonico. Desde la perspectiva de la linea de productos, € proceso incluye extiende en dos
De acuerdo con Clements et. Al. [6], €l proceso de desarrollo incluye tres actividades esenciales:
el desarrollo de los activos nlcleo reutilizables, los cuales corresponden con € concepto de
Ingenieria de Dominio, el desarrollo del producto especifico € cual corresponde con laingenieria
de aplicaciones y la gestién del proyecto. Estas actividades pueden visualizarse como tres
procesos iterativos, que como tres ruedas dentadas permiten engranar la construccion de la linea
de productos, como se muestra en la siguiente figura:

El desarrollo de unalinea de productos involucra diferentes aspectos, |0s cuales Booch los agrupa
de lasiguiente manera[14]:

¢ Arquitectura, Componente y Sistema
¢ Negocio, organizacion, proceso y tecnologia
e Desarrollo instanciacion y evolucion.

Hay otra agrupacion, introducida por Henk Obbink [15] con € acrénimo BAPO — (Bussiness,
Architecture, Process and Organization). Esta agrupacién se va a tener en cuenta para desarrollar

esta parte del estado del arte, debido a que abarca todo € espectro necesario para describir el
marco conceptual que rodea la aplicacién de lineas de productos alaindustria.

2.1.1 El negocio
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Laidea detras de una linea de productos es satisfacer bien sea un mismo sector del mercado o un
dominio en particular. Esto implica que aplicando un mismo esfuerzo, se podria abarcar un
mercado o extenderse en un dominio dado. Pero, ¢hasta donde llega el mercado o hasta donde se
extiende mi dominio?. Es importante hacer esta pregunta por que esto delimita los requisitos,
como elementos comunes y variable, que deberd abarcar 1a linea de productos, a este conjunto de
requisitos se le hadenominado el alcance de lalinea de productos.

El acance de una linea de productos segin [15], define un portafolio de productos.
El alcance del dominio identifica las fronteras con los dominios relevantes. El
alcance de los activos identifica los elementos reutilizabl es.

Para, € Framework del SEI [6] e acance es un elemento importante que requiere del
acompafiamiento de otras précticas técnicas y de gestion, relacionadas con e cumplimiento de los
objetivos del negocio: andlisis de mercado, desarrollo del caso de negocio, determinacion del
alcance, El andlisis Construir/Comprar/Buscar/Comisionar componentes software.

2.1.2 La Arquitectura

La arquitectura de una linea de productos es e activo reutilizable mas valioso para la
organizacion. Ella se convierte en la“estructura” de referencia para la creacion de los productos.

Existen varios puntos de vista de acuerdo a [16] a la hora de definir la arquitectura. Estos son
algunos de ellos:

» La arquitectura es un disefio de alto nivel: es verdadero, pero no es una definicion suficiente
pues e disefio y la arquitectura van de la mano, pero no son intercambiables en e momento
de definirlos. Existen tareas asociadas con € disefio que no son arquitecturales como por
giemplo la estructura de datos de la aplicacion, e disefio de un agoritmo para mejorar
desempefio.

 La arquitectura es toda la estructura del sistema: esta definicion implica que € sistema sblo
tendrd una sola estructura lo cual no es cierto ya que diferentes estructuras conforman el
sistema.

« La arquitectura es la estructura de componentes de un programa o un sistema, sus
Interrelaciones, sus principios y guias que gobiernan su disefio y su evolucion todo €l
tiempo: cada sistema tiene una arquitectura independientemente del proceso con la cual esta
arquitectura fue disefiada, asi que no se hace necesario la informacion de las guias y los
principios.

« La arquitectura son componentes y conectores entre estos componentes: Conectores implican
un mecanismo de transferencia y control de datos en tiempo de gecucion, es decir esta
definicion se centra en las estructuras arquitecturales en tiempo de gecucién. Seria mejor
tratar esta definicion con el concepto de relaciones entre elementos ya que se podria hablar
de relaciones dinamicas (tiempo de gjecucion) y estaticas (compilacion).
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Una de las definiciones més aceptadas de Arquitectura de software es la siguiente:

Estructura o conjunto de estructuras de un programa o sistema software, las cuales
incluyen elementos software, sus propiedades externamente visibles de esos
elementosy las relaciones entre estos” [16]

Esta definicion no define cuales son los componentes y los conectores exactamente, estos
dependen del paradigma arquitecténico o el patron arquitectural [17] en e que se base para
describir la Arquitectura. La siguiente tabla presenta una lista de los paradigmas Arquitecturales
més utilizados actualmente para definir la Arquitectura software de un Producto o una linea de

productos:
Paradigma/Patron Componente Propiedades
Externamente Visibles
Orientado a Objetos Clase/Paguete Relacion Interface
Basado en componentes Componente Conector Puerto
Orientado a Aspectos Aspecto a Weaving Advice
Componentes o Clases (tgjido)
Orientado a Servicios Proveedor/Consumidor Canal de Servicio
de Servicios Servicios

Tabla 1. Arquitectura y Paradigmas
2.1.3 El proceso

El proceso de desarrollo de software tipico involucra un desarrollo separado para cada producto,
mientras en el enfogque de lineas de productos se espera en un mismo proceso desarrollar unalinea
de productos como s fuese un solo producto. El Framework del SEI [6] ha definido tres
actividades esenciales y atamente iterativas que envuelven practicas técnicas y de negocio: €
desarrollo de activos nucleo, € desarrollo del producto y la gestién técnica y organizacional, las
cuales se representan en la figura 3.

e Desarrollo de activos nucleo: €l objetivo de esta actividad es establecer una capacidad de
produccién de productos software. Recibe como entradas restricciones de productos para
establecer |as caracteristicas comunes y variables de cada uno de ellos; estilos, patronesy
frameworks para soportar €l disefio arquitectonico; restricciones de produccion, como por
gjemplo normas del sector del mercado y esténdares; una estrategia de produccion como
enfoque general para €l desarrollo de los activos nucleo, por gemplo iniciar con €
desarrollo de activos nicleo a productos, o de iniciar con € desarrollo de un conjunto de
productos, y un inventario de los activos nicleo existentes. Esta actividad esencial
entrega el alcance de lalinea de productos, los activos nicleo y un plan de produccién, €l
cua describe la forma en que podran ser construidos los productos a partir de estos
activos.

e El desarrollo del producto: este desarrollo depende de las sdlidas de la actividad anterior,
junto con los requisitos particulares a cada producto.
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e Lagedtiéon de proyecto: esta es una actividad esencial para garantizar el éxito de una
linea de productos, para ello debe haber un compromiso de gestion tanto en € nivel
técnico (proyecto), como organizacional. La gestion técnica cubre las actividades
asociadas al desarrollo de los activos nucleo y los productos, con €l fin de que se siga un
proceso definido parala construccion de lineas de productos.

Product line development

Lo

Y
S

Figura 3. Actividades esenciales en la construccion de una Linea de Productos

Del otro lado € instituto europeo de Ingenieria del Software — ESI [15] ha utilizado en €l
proyecto Prise se liberd un proceso que fue utilizado en los proyectos ESAPS (Engineering
Software Architectures, Processes and Platforms for Systems Families) y CAFE (Concepts to
Application in System-Family Engineering). Este proceso se describe a partir de lafigura 4.

Feedback / adaptations /
Legacy code reverse architecting
Domain
experise Domain Domain Domain
analysis | design implementation
Domain
engineering
Domain terminology Reference architecture | Reusable components
Reference requirements
Family
i T B [ el
Traceability . Traceability repository
Application l l 1
engineering New
requirements  Application Application Applicaiion

requirements ——~  design T =  coding

Figura 4. Actividades esenciales en la construccion de una Linea de Productos

Este enfoque define dos procesos: un proceso para la ingenieria de dominio y un proceso parala
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ingenieria de aplicacion.

El proceso de ingenieriade dominio incluye:

e El andlisis de dominio para determinar hasta donde llega la familia de productos.
e El disefio de dominio, donde se disefia la Arquitectura de Referencia y demas activos

nucleo.

e Laimplementacion del dominio: donde se construyen y/o compran los componentes que

conforman lainfraestructura.

El proceso de ingenieria de aplicacién incluye:

e Captura de requisitos de la aplicacién, los cuales determinan lo que deberia ser €

producto

e Disefio de la aplicacion, que consiste en la seleccion de los componentes para hacer e

producto.

e Codificacion de la aplicacion: se realiza con base en la Arquitectura, en los componentes
seleccionados y posiblemente con cédigo adicional particular a producto (sus elementos

variables).

2.1.3.1 Las éreas practicas de ingenieria de software definidas por el Framework de Lineas de

productos definidas por el SEI

Un érea préctica es un cuerpo de trabajo o una coleccion de actividades [6] en que se divide todo
€l esfuerzo de construccién de una linea de productos, en terminologia SPEM corresponde a una
Disciplina. Estas dreas son esenciadles para el desarrollo de cuaquier tipo de producto, sin
embargo guardan sus particularidades para la construccion de lineas de productos. El SEI
organiza estas &reas précticas en tres grupos: &reas practicas de ingenieria de software, &reas
précticas de gestion técnica y la gestion organizacional. La figura 5 muestra las éreas précticas

relacionadas con laingenieria de software y |as relaciones entre estas:

Understanding Relevant Domains

Domain understanding

Architecture Definition
& Architecture Evaluation

Architecture

. speuilies components .
Make/Buy/Mine/Commission analysis

i | Make ] [ Buy Mine Commission J
Component £oTS Wining (Developing an
Development Utilization Existing Assels  acquisition strateqy)
Exisling i Organizational
talent i b policy
Market availability \ Legacy base
Software System Integration Testing

Figura 5. Relaciones entre las areas précticas de | ngenieria del Software [Tomado del SEI]
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Las siguientes tablas describen con un poco de detalle las &reas practicas de ingenieria de
software:

Areas précticas de ingenieria de software

Area Particularidades parauna LP Aspectos especificos(Soporte)

la Arquitectura

Definicién de

El atributo de modificabilidad [16] es uno de los
controladores de la Arquitectura. El soporte a la
variacion debe tomar muchas formas, con parametros de
configuraciébn de componentes en tiempo de
construccion o en tiempo de gecucién. Esto requiere
que la variabilidad que debe permitir la Arquitectura,

e Desarrollo de software basado en la
Arquitectura.

o Estilosy patrones Arquitecturales.

e Desarrollo Orientado a Aspectos.

e Guia de construccién de productos.

e Mecanismos para lograr variabilidad (

haya sido andizada juiciosamente. En sistemas| p.e. herencia, extensiones,
orientados a objetos la herencia y la delegacion son|  parametrizacion, configuracion,
técnicas utilizadas para permitir estas variaciones. La| generacion, seleccion de
programacion orientada a Aspectos permite separar la| implementacion en  tiempo de
funcionalidad de tipo crosscut, empaguetada en un| compilacion).
Aspecto, la cua permitiria alcanzar una meor | e Frameworks

separacion de intereses facilitando la variabilidad de los
requisitos no funcionales.

Evaluacion de
la Arquitectura

Se debe evaluar la Arquitectura en dos contextos: (1) En
el contexto de la linea de productos se debe evaluar
principalmente su robustez y modificabilidad para poder
soportar €l alcance definido. Iguamente debe ser
evaluada en e contexto (2) de las instancias para

e Seguir un método de evaluacion
0ATAM — The Architecture Trade-
off Method)
0SAAM- The Software Analysis
Method.

asegurar e cumplimiento de los requisitos de calidad y OSPE - Software performance
funcionalidad esperados. Engineering
O0ARID - Active Reviews for

Intermediate Designs
0ADR - Active Design Review

podran ser configurados para ser instanciados en la
construccion de un producto. Los componentes

Desarrollode | Los componentes son tomados como unidades de| e Mecanismos de Variabilidad
Componentes | software que en conjunto permiten armar una linea de o Herencia

productos como un todo. Los componentes deberan ser o Extension

instalados en un repositorio de activos base, de donde oUso

o Configuracién
0 Parametrizacién

incluidos en e repositorio deben tener la flexibilidad o Templates
necesaria para soportar los puntos de variacion 0 Generacion
especificados en los requisitos de |la linea de productos. o Reflexion

0 Programacién orientada a aspectos
0 Patrones de disefio

Uso de COTS
Commercial
off-the-shelf

Los activos nicleo de una linea de productos puede
estar poblada de COTS. Estos COTS deberan soportar
lavariabilidad exigida para lalinea de productos y debe
garantizarse la continuidad en el mercado tanto si son
producidos o consumidos por la organizacion. La
estrategia de evolucién de estos activos es mas compleja
pues estos soportan un mercado mas amplio a cuaa se
puede afectar.

Practicas de sistemas basados en COTS
para la evaluacion de componentes
comerciaes. Esto incluye : un plan de
evauacion, e disefio del instrumento de
evauacion 'y la aplicacion  del
instrumento de evaluacion
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Mineriade
Activos
existentes

El amacenamiento de los activos debe redizarse
pensando en su futuro reuso: debe reunir los requisitos
de la linea de productos, deben estar alineados con la
arquitectura de referencia y debe permitir relacionar
consistentemente los objetivos de calidad con los
objetivos de la linea de productos. El enfoque esta
orientado hacia los activos de grano grueso, aunque esto
no excluye la mineria de activos de grano fino.

e Evaluar la posibilidad y economia de
la mineria de componentes existentes
paraunalinea de productos.

) Uso de herramientas
reconstruccion de Arquitecturas.

¢ Uso de envolturas o adaptadores.

de

Ingenieriade
Requisitos

Los requisitos en la linea de productos definen los
productos y las caracteristicas de los productos en la
linea de productos. Los requisitos que atraviesan la
familia completa se constituyen en un activo reutilizable
fundamental y debe ser mantenido separadamente de los
requisitos que son particulares a un producto o a un
conjunto de estos. Los requisitos de la linea de
productos deben incluir puntos de variacién para
soportar las extensiones a los requisitos de cada
producto, de tal forma que es estos puedan reutilizar
este activo.

e Técnicas de andlisis de dominio

e Modelado de diferentes vistas

e Modelado de Caracteristicas

e Modelado de Casos de uso

e Modelado de casos de cambio

e Guardar la trazabilidad de los
requisitos a sus productos de trabajo
asociados.

e Modelado de  escenarios
calidad(No lo tiene explicitamente)

de

Integracion del
Software

La integracion ocurre en dos momentos: € primero a
implementar la arquitectura de referencia (activos base)
a partir de los activos niicleo y también al construir €l
producto.

e Definir interfaces estandar  (como
XML, IDL)

e Usar adaptadores

e Usar tecnologias de middleware
estandar.

e Usar generadores de sistemas

e Usar generadores FAST — Family —
Oriented Abstraction, Specification,
and Trandation.

Pruebade
Software

La prueba de software en una linea de producto debe
examinar € software de los activos nicleo, e software
especifico a un producto y las interacciones entre estos.
Otros aspectos los expone McGregor [18]

¢ Planes de prueba

e Casos de prueba

e Listas de chequeo

e Inspecciones de disefio y de codigo
¢ Evaluacion de la Arquitectura

o Pruebas de assets

Entendimiento
delos
Dominios
relevantesala
lineade
productos

Entender los dominios relevantes es el primer paso para
entender los elementos comunes y variables de la linea
de productos, que corresponden con los productos
identificados en el acance de la linea. Los dominios
pueden marcar limites del alcance de la linea de
productos, agrupar y gestionar conjunto de activos
comunes por dominio, identificar oportunidades de
negocio y decidir cuando se hace un nuevo desarrallo, s
un activo se debe considerar un activo base o no. Los
aspectos a tener en cuenta fueron tomados de [12] y
[6].

e Andlisis SCV — Scope, commonadliy,
and variability andlisis.

e DADP(Domain analysis and design
process)

e FODA
Analysis)

¢ OODA (Object Oriented Domain
Analysis)

e ODM
Modeling)

e DAGAR (Domain Architecture-based
Generation for Ada Reuse)

e FORM  (Feature-Oriented
Method)

o FeatureRSEB (Feature Reuse- Driven

(Feature-Oriented Domain
Domain

(Organization

Reuse
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| | Software Engineering Business) |

Tabla 2. Areas précticas del Framework de lineas de productos del SEI

2.1.4 La organizacion

Desde la perspectiva Europea no existe claridad de como y por qué una organizacion de
desarrollo puede ser separada en unos departamentos o unidades de desarrollo de familias de
productos y productos [15], mientras el SEI aborda la organizacion através de dos maneras:

Organiza tres actividades esenciales - desarrollo de los activos base, desarrollo de productos y
gestion — las cuales permiten de acuerdo a su abordaje definir 1os equipos de trabgjo.

Organiza €l proceso en tres grupos de areas practicas las cuales incluyen la gestion técnicay la
gestiéon organizacional. Dentro del grupo de areas de gestion organizaciona e Framework del
SEl incluye € érea préctica de estructuracion de la organizacion, la cual se describe a
continuacion.

La organizacion de acuerdo a framework del SEI, implica la creacion de nuevos roles y
responsabilidades relacionados con la creacion de |os activos nicleo y alos productos a partir de
esos activos nicleo. El framework define el area préctica de estructuracion de la organizacion
para ubicar esos roles en unidades organizacionales adecuadas para soportar efectivamente €l
enfoque de lineas de productos. En este contexto la estructura organizacional no esta centrada en
el producto sino que debe incluir: la estructuray fronteras de la empresa, la identificacion de los
grupos funcionales, la ubicacion y asignacion de recursos, € monitoreo de la efectividad
organizacional, las operaciones de meora organizacional, establecer las relaciones
interorganizcionales y gestionar |as transiciones organizacionales. Se debe escoger una estructura
gue al menos permita definir cual (es) unidad(es) esté(n) encargada(s) de:

Producir y mantener la Arquitectura de referencia.

Determinar los requisitos de lalinea de productos y sus miembros.

Disefiar, producir y mantener los activos nlcleo de lalinea de producto.
Asegurar |os activos nucleo para su uso y evolucion.

Producir productos.

Definir el proceso de desarrollo y su cumplimiento.

Mantener el ambiente de produccion en el cudl los productos son producidos.

Los aspectos especificos del area de estructuracion de la organizacion se describen a
continuacion:

Usar los model os de Organizacién de una encuesta a las lineas de productos suecas

Modelo de departamento de desarrollo: en este modelo todo e desarrollo de software es
concentrado en una unidad. Este model o podria ser el adecuado en organizaciones pequefias.

Modelo de Unidad de negocio: en este modelo cada unidad es responsable de un subconjunto de
productos de la linea, los cuales deben ser agrupados por similaridad. Los activos compartidos
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son desarrollados por las unidades de negocio gque los requieran y son puestos a la disponibilidad
de toda la comunidad. Este modelo podria ser el adecuado en organizaciones medianas.

Modelo de unidad de ingenieria de dominio: en este modelo existe una unidad especial que tiene
la Unica responsabilidad de desarrollar y mantener los activos nlcleo. Este modelo puede ser
aplicado a organizaciones medianas 'y grandes.

Modelo de unidad de ingenieria de dominio jerarquico: es aplicable cuando el alcance de lalinea
de productos es muy amplio y existe una infraestructura organizaciona grande para soportar su
desarrollo. En este caso la linea de producto puede dar lugar a lineas de producto especializadas,
en este caso cada linea de productos especializada contaria con una unidad de ingenieria de
dominio responsable de su desarrollo y mantenimiento.

Crear una estructura organizacional para negocios basados en reuso: hace referencia a estructuras
donde las unidades tienen cierta competencia sobre el negocio, es decir trabajadores con
competencias similares y objetos de negocio de su responsabilidad. Estas unidades pueden ser:
unidad de captura de requisitos, unidad de disefio, unidad de pruebas, unidad de ingenieria de
componente, unidad de Arquitecturay unidad de soporte a componentes.

Crear un grupo pequefio y distribuido con representantes por componente o por producto: la
empresa organiza un pequefio grupo para el soporte de actividades comunes tales como la gestion
de configuracion y € mantenimiento de los activos base, la definicion del proceso, entre otros.
Este grupo podria incluir un arquitecto para toda la linea de productos. En cada grupo de trabgjo
hay un representante de componente quién debe asegurar € uso adecuado del componente, asi
como la creacion de |os activos base.

Adaptar la estructura de la organizacion: este enfoque consiste en mantener la estructura que tiene
la organizacion, y crearle paralelamente una estructura légica de linea de productos superpuesta
sobre el esqueleto organizacional de la empresa. Es como si a la estructura de la organizacion se
le colocar un adaptador organizacional, para que asemeje alguna de las estructuras anteriores.

2.1.5 Comparando los esfuerzos entre Europa y US

Basado en los trabgjos del SEI [6] y ESI [15] se puede decir que los dos tienen iniciativas que
persiguen los mismos objetivos: mejorar |os procesos de la industria a través de la introduccién
del enfoque de familias o lineas de productos. En Europa las compariias unieron esfuerzos a
través de trabajos conjuntos que permitieron aprender unos de otros. Lainiciativa del SEI es mas
completa pues cubre todo el espectro negocio — arquitectura— organizacion — proceso, sobre todo
hace bastante énfasis en este Ultimo. Mientras el SEI define un Unico framework que puede ser
instanciado a diferente tipo de organizaciones, ESI ha facilitado € desarrollo de diferentes
proyectos con los que se espera crear un conjunto de soluciones, donde la empresa pueda escoger
y adaptar la mas conveniente. A continuacion se presenta la tabla 3 que permite comparar €l
acance de | os dos trabgj os de manera mas especifica.

Aspectos delalniciativa

Iniciativa | Negocio Arquitectura Proceso Organizacion
ES| Alcance Arquitecturas de Ingenieria de requisitos Grupos de
Europa |Andisisde |dominio Plataf ormas Heterogéneas desarrollo  de
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negocioy | Arquitecturade Uso de COTS plataforma y de
demercado |familias Disefio para calidad. componentes.
Adopciony | Andlisis de dominio Herramientas de soporte d
transicion a | Andlisis de Aspectos | desarrallo.
desarrollo | Requisitos de Familias | Modelado de Pruebas
defamilias. | Glosario dela Validacion
Arquitectura. Recuperacion desde  sistemas
Arquitecturade heredados.
Referencia Frameworks de procesos para
Plataformasy familias
Componentes Soporte alaevolucion
Aseguramiento dela | Gestién de activos
Arquitectura Gestién de configuracion
Reconstruccién de Estrategiay metodologia de prueba.
arquitecturas Validacion
Derivacion de productos
SEI Desarrollo | Definicion de Entendimiento de los dominios Lanzamiento e
EU del caso de | Arquitectura Requisitos institucionalizaci
negocio Evaluacion de Arquitectura 6n
Gestionde | Arquitectura AndlisisH/C/B/C Operaciones
lainterface | Andlisisbasado en Integracion Planificacién
con € escenariosde calidad | Testing Organizacional
cliente Disefio dirigido por DSBC Gestién del
Andlisis atributos Estrategia de adquisicion riesgo
Desarrollo/ | Reconstruccion de Gestion de Configuracion organizacional
Compra/Ext | arquitecturas Métricas y seguimiento Estructuradela
rae/Comisio Definicién del proceso organizacion
na Planificacion técnica Entrenamiento
Andlisisde Gestion del riesgo técnico
mercado Herramientas de soporte
Tabla 3. Comparacion de esfuerzos hacia el enfoque de lineas de productos entre Europay E.U.

Protegido

Del cuadro anterior se puede concluir que lainiciativa del SEI es mas completa en este espectro,
presenta de manera mas organizada la iniciativa a través de éreas précticas, que como es de
esperarse guardan mucha correspondencia con el CMMI [4] apuntando hacia un proceso de lineas
de producto maduro y completo para facilitar la adopcion por parte de las organizaciones.
Adicionalmente, se visualiza como un Framework que puede ser adaptado a las caracteristicas de
las organizaciones, y por ello e SEI ha venido trabajando en tecnologias relacionadas como The
Product Line Technical Probe (PLTP)[18]. PLPT es un método utilizado para examinar s una
organizacion esté preparada o cuenta con la capacidad para adoptar exitosamente e enfoque de
lineas de productos. PL TP utiliza una serie de entrevistas de pequefios grupos de pares a interior
de la organizacion, seguido por un anadlisis de estainformacién. El PLTP utiliza el Framework de
Lineas de Productos como un modelo de referencia, tanto en la recoleccion, como en el andlisis
de la informacién. Como resultados PLTP incluye un conjunto de hallazgos, las fortalezas y
debilidades que caracterizan ala organizacion para adoptar en enfoque de lineas de productos, asi
como un conjunto de recomendaciones. Estos hallazgos sirven de entrada, a lo que e SEI ha
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Ilamado el workshop de planeacién de lineas de productos, € cual ayuda a desarrollar un plan de
accién con €l objetivo de incrementar la capacidad de la organizacion para lograr el éxito de una
linea de productos de acuerdo alos objetivos de negocio identificados.

2.1.6 Algunos métodos para el desarrollo de lineas de productos

De acuerdo ala comparacion de algunos métodos [20], se pueden nombrar algunos, que sirvan de
referencia para como punto de partida para la seleccion de un método o proceso a seguir para
adoptar € enfoque de lineas de productos. En este trabajo los trabagjos fueron evaluados desde €l
punto de vista arquitectonico, con algunas conclusiones en algunos de |os otros aspectos.

COPA - Component Oriented Patform Architecting Method for product family Engineering

Desarrollado por Philips Research Labs. Es un método orientado a components, pero centrado en
la arquitectura que permite desarrollar familias de sistemas intensivos en software. Este método
se concentra en € balance entre los enfoques top-down y down-top y cubre todos los aspectos de
laingenieriade lineas de productos: arquitectura, proceso, negocio y organizacion.

FAST — Family-Oriented Abstraction, Specification and Trandation

Desarrollado por David Weiss. Es un proceso de desarrollo de software enfocado a la
construccién de familias. Incluye una descripcion de proceso orientado a familias con actividades,
artefactosy roles. No es aplicable como esta definido, pero puede ser adaptado.

FORM — Feature- Oriented Reuse Method

Propuesto por Kyo C. Kang y sus seguidores en la Universidad de Ciencia y Tecnologia de
Corea. Es una extension de método FODA. Este método incluye un andlisis de caracteristicas de
dominio y usa estas caracteristicas para desarrollar artefactos del dominio reutilizables y
adaptables; por eso se define como un método orientado a las caracteristicas (features). Usa las
caracteristicas como una forma de capturar 1os elementos comunes y variables, y se extiende a
disefio arquitectonico y desarrollo de los activos base.

KobrA — Komponentbasi erte Anwendungsentwicklung
Desarrollado por Fraunhofer IESE. Denota un método préctico para hacer ingenieria de software

orientada a lineas de productos y esta basado en UML. Se adapta tanto a desarrollo de productos
independientes, asi como al de lineas de productos.

QADA — Quality Driven Architecture Design and Andlisis
Desarrollado por € Centro de Investigacion Técnica de Finlandia. Permite hacer |a trazabilidad
de la calidad del producto y el aseguramiento de la calidad en tiempo de disefio. Sugiere que los
requisitos de calidad son la fuerza controladora de la Arquitectura, e disefio de la Arquitectura es
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combinado con € andlisis de calidad. Provee un soporte para € aseguramiento de la calidad
paraelo paralas arquitecturas de lalinea de productos.

2.2 Los modelos de Calidad para el proceso Software

Hoy en dia existen modelos y estédndares de calidad y mejoramiento de procesos reconocidos
internacionalmente, entre estos modelos y estandares, cabe destacar los modelos desarrollados
por € SEl, como e modelo de procesos CMMI[4], su método de evaluacion SCAMPI [27] v €
método de mejora asociado IDEAL[28]; y los modelos desarrollados por la International
Organization for Standardization — 1SO (Organizacion Internacional para la Estandarizacion)
como el modelo de proceso 1SO 15504 [30], el cual se basa en la norma |SO/IEC 12207 [29]y la
enmienda | (2002) [31], su método de evaluacion SO 15504 (parte 4)[32], y € método de mejora
asociado 1SO 15504 (parte 7)[33],; ademas es importante tener en cuenta la familia de normas
SO 9001:2000 [7]. Los modelos de mejoramiento y calidad mas aceptados por la industria del
software a nivel mundial son: 1SO 9001/2000, CMMI gque recoge la integracion de los modelo de
calidad CMMsy e I1SO/IEC 15504 conocido también como SPICE.

Las empresas de software peguefias también tienen muy serios problemas de madurez en sus
procesos de desarrollo de software, de hecho en muchos casos no existe un proceso real
conduciendo a menudo a muchos model os cadticos de operacién que afectan toda la empresa[34].
Muchas organizaciones pequefias planean acreditarse en un modelo de calidad (CMMI, 1SO
15504 e 1SO 9001-2000) con € fin de poder acceder al mercado de las exportaciones, pero la
preparacion previa a la certificacion es largay costosa. Los model os de mejoramiento, proceso y
evaluacion, de organizaciones como e SEI e ISO, estan estructurados para ser aplicables a
empresas grandes y dificilmente pueden ser aplicados a empresas pequefias debido a que un
proyecto de mejora supone gran inversion en dinero, tiempo y recursos, ademas a la complejidad
de las recomendaciones y aque € retorno de lainversion se produce alargo plazo [35].

2.2.1 Los modelos del SEI

Hasta un poco, la estrategia de calidad, al menos en las organizaciones industriales, fue basado en
la mayoria de casos basado en la prueba. Los equipos tipicamente establecidos en departamentos
de calidad eran los encargados de encontrar y remover problemas después de que los productos
eran liberados. No fue sino hasta 1970 y 1980 que W. Eduardo Deming y J.M.Juran convencieron
a la industria norteamericana de enfocarse sobre el megjoramiento en la forma en que la gente
hacia sus trabgjos [21,22]. En los afios siguientes, este enfoque se hizo sobre e proceso
productivo, € cual hasido responsable de mejoras en la calidad de automdviles, electronica, entre
otros productos. La estrategia tradicional de probar y remover problemas a producto terminado
se concibe como una estrategia complicada, lenta (alto consumo de tiempo), e inefectiva para el
trabajo de manufactura e ingenieria.

Hoy en dia, que la mayoria de los sectores industriales han adoptado principios de calidad
mientras la comunidad de software ha continuado reposando sobre la prueba como método
principal de aseguramiento de calidad. Parala comunidad de software, el primer paso fue liderado
por Deming y Juran y fue dado por Michael Fagan cuando en 1976 introdujo las inspecciones de
software [23]. Usando inspecciones, |as organizaciones han mejorado notablemente la calidad del
producto software. Otro paso significativo en el megjoramiento de la calidad de software fue dado
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con la introduccién inicial del Capability Maturity Model — CMM (Modelo de Madurez de la
Capacidad del Proceso) para software[42]. El foco principal de CMM esté sobre la gestion del
sistemay el soporte y asistencia provista a los ingenieros de desarrollo. EI CMM ha permitido
obtener resultados positivos en € desempefio de las empresas desarrolladoras de software.

Otro paso significativo en e mejoramiento de la calidad del software dado por el SEI fue dado al
crear el Persona Software Process — PSP (Proceso de Software para Personas) [25]. EI PSP
extiende el mejoramiento del proceso a las personas, ingenieros que son los que realmente hacen
las cosas précticas. EI PSP se concentra sobre las précticas de trabgjo individuales de los
ingenieros. El principio detrés del PSP es producir sistemas software de calidad, cada ingeniero
quetrabaja en el desarrollo del sistema debe hacer €l trabajo de calidad.

El desarrollo del Team Software Process — TSP (Proceso de Software para Equipos) [26] sigue la
estrategia de cdidad orientada a proceso siguiendo a PSP. EI TSP provee un contexto
disciplinado para el trabajo de ingenieria. La principal motivacion para el desarrollo del TSP fue
la conviccion de que los grupos de ingenieria pueden hacer un extraordinario trabajo, pero sélo s
esta adecuadamente organizado, entrenado, distribuido y eficazmente conducido. El objetivo del
TSP fue construir una guias para equipos de trabajo efectivos.

El SEI seidentificaamenudo con el trabajo de CMM. A través del tiempo, e SEl ha desarrollado
seis productos del modelo de la madurez de la capacidad. Algunos de los nuevos productos
fueron desarrollados a partir de los més antiguos. Los CMMs que el SEI actualmente tiene por
evolucionar, ampliar, 0 mantener son:

CMMI - Capability Maturity Model Integration (Modelo de Madurez de Capacidad I ntegrado)[4]

P-CMM - People Capability Maturity Model (Modelo de madurez de capacidad del Talento
Humano)[44]

SA-CMM - Software Acquisition Capability Maturity Model (Modelo de Madurez de capacidad
de Adquisicion de Software.[46]

Los modelos CMMss heredados se han incorporado en el modelo CMMI, y que por lo tanto no
seran mantenidos o evolucionados son:

SW - CMM — CMM for Software (CMM paraingenieria de software)[42]
SE — CMM - Systems Enginnering CMM (CMM para Ingenieria de Sistemas)[ 43]

IPD-CMM - Integrated Product Development CMM (CMM para desarrollo integrado de
producto).[45]

Las metas de SEI en desarrollar los modelos CMMs incluyen:

Tratar laingenieria del softwarey otras disciplinas que afectan €l desarrollo y mantenimiento del
software.

Proveer modelos integrados de referencia de la mejora de proceso que constituyan un amplio
consenso de la comunidad

Armonizar con los estdndares rel acionados

Permitir |la mejora eficiente a través de las disciplinas relevantes a desarrollo y a mantenimiento
del software.

El mejoramiento del proceso de desarrollo de software ha probado incrementar 1a calidad de los
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productos y servicios cuando las aplicaciones lo aplican para alcanzar sus objetivos de negocio.
Hoy, la suite de productos CMMI (Capability Maturity Model Integration) es uno de los mas
importantes modelos de referencia para los procesos de megjoramiento, proveyendo las Ultimas
mejores précticas para el desarrollo y mantenimiento de productosy servicios.

Existen varios modelos CMMI disponibles. Para €llo, se necesita estar preparado para decidir
cuales de los modelos CMMI mejor se gjusta a las necesidades para el mejoramiento del proceso
para su organizacién. El punto de inicio es seleccionar cuales disciplinas se desea incluir en su
programa de mejoramiento del proceso y seleccionar un modelo de representacion de los dos que
presenta el modelo: escalonado o continuo.

2.2.2 Las normas de ISO

2221

2222

ISO/IEC 12207:1995/Amd 1:2002

Esta norma establece un marco de referencia comin para los procesos del ciclo de vida del
software, con una terminologia bien definida a la que puede hacer referencia la industria del
software. Contiene procesos, actividades y tareas para aplicar durante la adquisicion de un
sistema que contiene software, un producto software puro 0 un servicio software, y durante €l
suministro desarrollo operacion y mantenimiento de productos software. La norma incluye un
proceso gque puede emplearse para definir, controlar y mejorar los procesos de ciclo de vida del
software. La norma ha sido escrita para quienes adquieren sistemas, productos y servicios
software, y para los proveedores, desarrolladores, operadores, responsables de mantenimiento,
administradores, responsables de aseguramiento de calidad y usuarios de productos software.

ISO/IEC TR 15504 (1998)

El estandar 1SO/IEC 15504 (1998) es un estandar internaciona para la evaluacion y mejora de
procesos software. En este estdndar se desarrolla un conjunto de medidas de capacidad
estructuradas con el objetivo de evaluar e proceso de ciclo de vida del software. 1SO, en conjunto
con IEC - Internacional Electrotechnica Comission crearon un estandar de certificaciéon y
estandarizacion denominado 1SO/IEC 15504, que provee un modelo conceptual y marco para la
evaluacion, validacién, optimizacion y certificacion del proceso de desarrollo o construccion de
software. Su primera publicacién es realizada en Julio de 1998 y en Mayo de 1999 se le dio
carécter de Reporte técnico. Este marco puede ser utilizado por organizaciones que se vean
involucradas en las diferentes etapas del proceso de construccion y/o seleccion de software o
proveedores del mismo, asi como el planeamiento, gerenciamiento, monitoreo, control y mejoras
en laadquisicion, desarrollo, operacion y soporte.

Con la premisa de que la gestion y administracion de la calidad se ha convertido en algo
absolutamente importante para dejarlo al azar, € estandar |SO/IEC15504 intenta ser el elemento
diferenciador que por medio de la definicién de un modelo y marco de referencia permiten
evaluar el proceso de desarrollo de software de acuerdo a niveles definidos por la norma. Al
mismo tiempo, permite asegurar la gestion de calidad en € proceso de desarrollo de software,
identificando areas de mejora y potenciales riesgos. De esta forma, la metodologia propuesta por
e estdndar ISO/IEC 15504 permite satisfacer diferentes objetivos de acuerdo a quien sea su
gecutor o0 asesor y ellos cubren las necesidades de las empresas u organizaciones en aspectos
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2.2.23

como: Determinar el estado de su propio proceso de desarrollo de software, Definir €l grado de
cumplimiento del proceso de desarrollo de software de acuerdo a los requisitos especificos,
Determinar e grado de madurez del proceso de desarrollo de software de sus contratistas.

La parte 2 dd esténdar 1SO/IEC 15504 define el Modelo de Referencia de la norma. A este
modelo se lo puede considerar como la guia conceptual que cubriendo y evaluando las
caracteristicas de rendimiento y cualidades de los procesos para € desarrollo del software,
permiten determinar su grado de madurez.

Laarquitectura abarcada en el Modelo de Referencia se extiende en dos dimensiones:

La dimension de los procesos, la cual se caracteriza por focaizarse en las caracteristicas y
propdésitos de un proceso especifico dentro del modelo de negocio estudiado, siendo ellos los
elementos mensurables de los objetivos del mismo. Sus indicadores se encuentran definidos en
cinco categorias de procesos.

La dimensién de las capacidades y habilidades de los procesos, caracterizada por un conjunto de
atributos propios a todo proceso, y aplicables a cualquiera en estudio que presenta caracteristicas
mensurables necesarias para administrar un proceso y mejorar su capacidad. Esta dimension
define una serie de atributos agrupados en niveles de capacidad, suministrando éstos atributos las
caracteristicas mensurables de un proceso.

ISO/IEC TR 15504 (2003)

La norma ISO/IEC 15504 (2003), se enmarca bajo el nombre Tecnologias de Informacion:
proceso de evaluacion, y esta constituida por cinco partes:

Parte 1. Conceptos y vocabulario. (En preparacion). Introduce los conceptos 'y el vocabulario de
términos relacionados con evaluacion de procesos.

Parte 2. Realizacién de la evaluacion. Define las bases para evaluar procesos.

Parte 3. Guia para la realizacién de la evaluacion. Proporciona una guia para la interpretacion de
los requerimientos para la realizacion de una evaluacion.

Parte 4. Guia para usar en la determinacion de la capacidad del proceso y mejora de procesos.

Parte 5. Un glemplo de un modelo de evaluacién de procesos. (En preparacién). Contiene un
giemplo de un modelo de evaluacién de proceso que esta basado sobre el modelo de proceso de
referencia | SO/IEC 12207:1995/Amd 1:2002.

2.3 Los modelos de mejora

Cada uno de los modelos de calidad antes mencionados por si mismo tiene un gran valor.
Cualquiera que sea su eleccion, se recomienda a la organizacion realizar un andisis del camino
gue tendra que recorrer para lograr su objetivo, es decir, debera establecer un programa de
mejora:

“Un programa de mejora es un proyecto continuo que conduce el mejoramiento de los
procesos de software de una organizacion y es responsabilidad directa de la Alta

Protegido | Direccion. Sedice que es un proyecto continuo porque tiene un inicio pero no tiene un |39

fin. Esto es debido a que un programa de mejora esta constituido por ciclos de mejora
y cada ciclo por fases, es decir, es un proyecto con ciclo de vida iterativo e
incremental”




El mejoramiento de un proceso es el esfuerzo continuo para saber acerca del sistema de causas en
un proceso y para usar este conocimiento en € cambio y mejora del proceso y de esa manera
reducir su variacién, complegjidad y mejorar lasatisfaccion del cliente” [36].

2.3.1 Importancia de los SPI- Software Process Improvement

|‘> ' Proceso
P T caidad
L I Producto || lCostos

Mejora de _>

Procesos
. L Satisfaccion del cliente
|‘> l Tiempo

_» t Productividad
L 1 Esfuerzo

Figura 6. Reduccion de Costosy Aumento en la satisfaccion del Cliente, como indicadores
primarios dela mejora del proceso

En los afios noventa, la megjora de proceso de software se promovié principalmente bajo los
auspicios de lograr los requisitos de varios modelos y estdndares. Tantara cree que los modelos y
estandares tienen un papel importante en lamejora del proceso de software pero cree que estos no
SON necesarios como requisito previo para la excelencia comercia [37] ya que la importancia de
los SPI se centrano solo en laelevacion de lacalidad del producto, sino también en aumentar:

Lareduccién de costosy tiempo
Laposibilidad de reproducir éxitos en proyectos
El control sobre |os riesgos de procesos

Aumentar la confianzay satisfaccion del cliente.

A continuacion se relaciona de manera resumida los métodos y/o model os de mejora de procesos
de software que se han adelantado.

2.3.2 IDEAL

IDEAL [28] Es un modelo para un programa SPI. Consta de cinco fases de un programa SPI que
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le dan el nombre: (1) Iniciacion, (D) Diagnéstico, (E) Establecimiento, (A) Ejecucion (Acting) y
(L) Aprendizaje (Learning). Estas fases proveen un ciclo infinito a través de |os pasos necesarios
para un SPl. El tiempo para cada ciclo y cada fase depende de la organizacion. Habra
organizaciones comprometidas con programa SPI, adicionalmente, las fases o partes de estas
pueden ser llevadas en paraelo dependiendo de lainfraestructura organizacional y de los equipos
de trabgo dentro del programa. Es importante notar que la infraestructura necesaria para
programa SPI juega un paped importante para alcanzar € éxito del proyecto. Entender los
compromiso, rolesy responsabilidades es de gran importancia.

2.3.3 Estandar ISO/IEC 15504 parte 7.

En su parte 7[33] reside este estandar internacional desarrollado en el proyecto SPiCE (Software
Process Improvement Capability dEtermination) para la evaluacion de proceso del software. El
estandar ISO/IEC 15504 proporciona un marco para todos los aspectos de una evaluacion de
proceso que se puede utilizar para evaluar la capacidad de los procesos de su organizacién. El
marco precisa los requerimientos para la realizacion de una evaluacion conforme a la ISO/IEC
15504. Esta norma esta constituida por cinco partes: Parte 1, Conceptos y vocabulario, parte 2,
Realizacion de laevaluacion, parte 3, Guia paralarealizacién de la evaluacién, parte 4, Guia para
usar en la determinacion de la capacidad del proceso y mejora de procesosy parte 5, Un giemplo
de un model o de evaluacion de procesos.

2.3.4 EL PDCA

Este ciclo es un modelo para aprender. Se hace una deduccion (prediccién) basada en alguna
teoria, se recogen observaciones (coleccion de datos), se hace una comparacion de los datos con
las consecuencias predichas, y se hace una modificacion de la teoria (aprendizaje) cuando las
consecuencias y los datos no concuerdan. El ciclo de mejoramiento tiene cuatro fases: Plan-Do-
Check-Act (Planear-Hacer-Chequear-Actuar). [39]

2.3.5 El framework IMPACT

Impact es un framework que propone un paradigma liviano para SPI[40], el cua consta de los
siguientes estados. Entender-Mejorar-Aplicar-Medir, los cuales pueden ser aplicados
incrementalmente a lo largo de varios proyectos. Por otra parte, a implementar iteraciones
sucesivas, las metas de mejoramiento seran alcanzadas rdpidamente (usualmente dentro de unos
pocos meses) y son factibles de medirse a través de los proyectos en los cuales e enfoque de
mejoramiento ha sido aplicado. Este framework diferencia dos niveles: € nivel de proyecto y €
nivel de proceso. En € nivel de proyecto, muchos proyectos se desarrollan de acuerdo a buenas
précticas de gestion de proyectos (Por gemplo Plan-Do-Check-Act (Planear-Hacer-Chequear-
Actuar)). En € nivel de proceso, la experienciay € entendimiento de muchos proyectos se usan
para entender y mejorar el modelo de procesos genérico, €l cual es usado después para guiar
proyectos futuros, este es e ciclo que se llama € ciclo del proceso. Estos ciclos interactian muy
de cerca— € ciclo de proceso conduce la gjecucién de los proyectos y 1os proyectos conducen las
mejoras para el proceso [38].

2.3.6 Tesis Reidar Conradi y Alfonso Fuggetta
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A través de la experiencia obtenida en varias iniciativas SPI, |os autores [41] presentan seis tesis
de como mejorar y aplicar mejor los frameworks SPI. Esas tesis son las siguientes:

Tesisl: Losframeworks SPI deben apoyar estrategias de mejora que se enfocan en la orientacion
de lameta einnovacion del producto.

Tesis2: Los disefiadores son motivados para €l cambio; si es posible, comiencen desde el fondo
hacia arriba con iniciativas concretas.

Tesis 3: El soporte de proceso software ha sido sobre-enfatizado.
Tesis4: El andlisis costo-beneficio requiere alos nuevos model os de amortizacion.

Tesis 5: SPI asume los cambios culturales, para que nosotros necesitemos especializacion de las
sociologias. Tesis 6: SPI es acerca de aprendizaje — no control como en QA.

2.4 ElI CMMI

2.4.1 Introduccién

Los modelos de CMMI [4] involucran € concepto de CMM (Capability Maturity Modél),
establecido por € Modelo de Madurez de la Capacidad para Software (SW-CMM) [42], a un
nuevo nivel que promete e crecimiento y expansion continua del concepto CMM a multiples
disciplinas o cuerpos de conocimiento. Asi como e SW-CMM [42], EIA/IS 731, IPD-CMM[45],
SA-CMM[46], entre otros, los modelos CMMI son herramientas para ayudar alas organizaciones
amejorar sus procesos de desarrollo, adquisicién y mantenimiento de sus productos y servicios.
Los conceptos cubiertos por este modelo incluyen: Ingenieria de Sistemas, Ingenieria de
Software, Desarrollo Integrado de productos y procesos, fuentes de suministro tales como los
conceptos tradicionales de CMM, por gjemplo Gestion del proceso y gestion de proyectos.

Cada modelo CMMI ha sido disefiado para ser usado en concierto con otros modelos CMMI,
facilitando alas organizaciones e mejoramiento del proceso. El modelo CMMI tiene dos tipos de
representaciones, la version escalonada (staged), la cud se enfoca en la medicion del proceso
usando niveles de madurez, y la version continua la cual enfoca la medicién del proceso para
cada unade las éreas del proceso, usando niveles de capacidad

La suite de productos CMMI contiene y es producida desde un framework que provee la
habilidad para generar multiples modelos y los materiales asociados para el entrenamiento y
evaluacion. Estos modelos reflgian contenidos de los cuerpos de conocimiento (por gemplo
Ingenieria de Sistemas, Ingenieria de Software, Integracion de proceso de desarrollo y producto)
en las combinaciones necesarias. (CMMI-SE/SW, CMMI-SE/SW/IPDDS/SS).

Las organizaciones pueden usar un modelo CMMI para ayudar a fijar los objetivos de
mejoramiento del proceso, mejorar 10s procesosy para proveer una guia para asegurar un proceso
estable, capaz y maduro. Un modelo CMMI seleccionado promete servir como guia para €
mejoramiento del proceso organizacional.

Dado que existen multiples modelos CMMI disponibles generados a través del framework
CMMI. Consecuentemente, debe existir la preparacion para poder decidir cua es € mas
adecuado a las necesidades de mejoramiento de la organizacién. Se debe seleccionar una
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representacion, continua o escalonada, y debe determinarse los cuerpos de conocimiento que
desea incluir en e modelo que la organizacion utilizaria. Existen muchas razones validas para
seleccionar una representacion u otra, el CMMI recomienda que la organizacion debe usar la que
le seamés familiar con ella

La representacion continua usa niveles de capacidad para medir e mejoramiento del proceso
alcanzado, mientras la representacion escalonada usa niveles de madurez. La principa diferencia
entre niveles de madurez y de capacidad es la forma de abarcar la representacion y cémo ellos
son aplicados.

Los niveles de capacidad, |os cuales corresponden a la representacion continua, aplican a proceso
de la organizacion para cada una de las areas del proceso. Hay seis niveles de capacidad
numerados de 0 hasta € 5. Cada nivel de capacidad corresponde a un objetivo genérico y un
conjunto de précticas genéricas y especificas. Facil migracion de EIA/IS 731-1[47] y fé&cil
comparacion con | SO/IEC 15504 parte 2[30].

Los niveles de madurez, los cuales corresponden a la representacion escalonada, aplican a la
madurez de toda la organizacion. Hay cinco niveles de madurez nombrados de 1 hasta 5. Cada
nivel de madurez comprende un conjunto predefinido de éreas del proceso. Permite la
comparacion con una gran cantidad de organizaciones y provee una facil migracion de SW-
CMM.

La representacion continua tiene mas précticas especificas que la representacion escalonada
debido a que la representacion continua tiene dos tipos de précticas especificas. basica y
avanzada, mientras la representaci 6n escal onada tiene solamente un tipo de practicas especifica.

2.4.2 Disciplinas o cuerpos del conocimiento definidos por el CMMI

Dependiendo de la disciplina que se seleccione para el modelo CMMI, este cubre unos
propdsitos particulares, esas disciplinas (Ias cuales son ampliadas en el modelo dado por € SEI)
son:

Ingenieria de Sistemas: cubre el desarrollo total de sistemas, los cuales pueden o no incluir
software. Los ingenieros de sistemas se enfocan en transformar las necesidades de los clientes, las
expectativas y las restricciones en productos de solucion y soportan la solucion de ese producto a
través de su ciclo de vida. Cuando se selecciona ingenieria de sistemas € modelo CMMI debera
contener gestién de proceso, gestion de proyecto, soporte y areas de proceso de ingenieria.

Ingenieria de Software: cubre el desarrollo de sistemas software. Los ingenieros de software se
enfocan sobre la aplicacién sistemética, disciplinada y cuantificable orientada a desarrollo,
operacion, y mantenimiento de software. Cuando se selecciona esta disciplina en el modelo, este
debe contener gestidn de proceso, gestion de proyecto, soporte y areas de proceso de ingenieria.

Integracion de Proceso de desarrollo y Producto: es un enfoque sistematico para lograr una
colaboracion periddica de los participantes relevantes a lo largo de la vida del producto para
satisfacer de las necesidades del cliente, las expectativas y 10s requisitos.

Fuentes de suministro: cuando el trabgjo empieza a ser mas complejo, |0s proyectos requieren
suministros para garantizar algunas funciones o adicionar modificaciones a los productos que son
especificamente necesarios para € proyecto. Cuando estas actividades son criticas |os proyectos
requieren de un andlisis de las fuentes y del monitoreo de las actividades de suministros antes de
liberar el producto. Esta disciplina cubre la adquision de productos bajo estas circunstancias.

Protegido Universidad del Cauca, Universidad de Chile 2005 Pagina 27 de 139



2.4.3 Estructura

La estructura ded CMMI viene dada los componentes del modelo que las describen y las
organizan, tanto en la representacion continua como escalonada, son: areas de proceso, objetivos
especificos, précticas especificas, précticas genéricas, productos de trabajo tipicos, subpracticas,
notas, amplificaciones de disciplina, elaboraciones de practicas genéricasy referencias

\1/0..*
1 - \/
| Componente
= CMMI
ST W [PIEeEseE Esperado Requerido .
Area de Proceso P q Informativo

Figura 7. Tiposy relaciones de componentes de CMMI (Abstraccion del modelo CMMI)

El componente primario del modelo es el Area de proceso (process area), un érea de proceso es
una agrupacion de précticas relacionadas en un area que cuando son implementadas
colectivamente, satisfacen un conjunto de de objetivos considerados importantes para realizar
mejoras significativas al area.

L os componentes de CMMI define en e marco de un &rea de proceso son:

Componente Requerido: describe los requisitos que la organizacion debe lograr para satisfacer un
area de proceso. Este logro debe estar visiblemente implementado en e proceso de la
organizacion. Los componentes requeridos en CMMI son los objetivos generales y especificos.
La satisfaccion de estos objetivos es utilizada en las evaluaciones para saber si € area de proceso
ha alcanzado y satisfecho los logros.

Componente esperado: Un conjunto de componentes esperado describen [0 que una organizacion
deberia tener implementado tipicamente para alcanzar un componente requerido. Estos
componentes sirven de guia a quienes evalllan 0 mejoran un proceso. Estos incluyen précticas
generales 0 especificas. Es importante saber que antes de que los objetivos se consideren
satisfechos s se presentan estas practicas descritas o0 practicas alternativas en los planes y
aplicaciones del proceso.

Componente Informativo: proveen detalle que ayuda a las organizaciones ainiciar a pensar en la
forma de acanzar los componentes requeridos y esperados. Son ejemplos de componentes
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informativos: sub. practicas, productos de trabgjo tipico, amplificaciones de disciplina,
elaboraciones de précticas genéricas, titulos de objetivos y préacticas, notas de abjetivos y
précticas, y referencias.

El siguiente esqguema utiliza los tipos de componentes como estereotipos UML para describir
gréficamente larelacion puntual de estos componentes del modelo:

<<Informativo>>
Areas Relacionadas

<<Informativo>>
Proposito

<<Informativo>>
Nota Introductoria

<<Requrido>> <<Area de Proceso>> L.r <<Requerido>>
Objetivo Especifico [ @ Area de Proceso @ ——  Objetivo General
1"*
1.* 1.*
<<Esperado>>
~<<Esperado>> Practica Genérica
Practicas Especfificas
O
1.*

1.*

<<Informativo>>
Elaboraciones de Préacticas genéricas

<<Informativo>>
SubPracticas

<<Informativo>>
Productos de Trabajo Tipicos

Figura 8. Componentes del modelo CMMI

2.4.4 Representaciones

2441

Protegi

Las representaciones son formas de presentar los componentes CMMI, o de otro modo presentar
las mejores practicas que promueve. Esta representacion puede ser de dos tipos. continua o

escalonada.

La representacién continua

En esta representacion se organiza en seis niveles de capacidad, perfiles de capacidad, nivel
objetivo y nivel equivalente como principios organizacionales de los componentes del modelo.
Esta representacion agrupa las éreas del proceso por categorias afines y niveles de capacidad
disefiados para mejorar €l proceso dentro de cada &rea de proceso. Los perfiles de calidad
representan caminos de mejoramiento del proceso parailustrar la evolucién del mejoramiento de
cada una de las éreas ddl proceso. El nivel equivalente es usado para relacionar los niveles de
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capacidad de las éreas del proceso alos niveles de madurez de la representacién escal onada.

[ Process Area 1 l Process Area 2 I [ Process Arean l

Specific Goals

ific p . - Generic Practices
Specific ractlces> Capability Levels %

Figura 9. Estructura de los componentes del modelo CMMI representacion continua.

La capacidad hace referencia a logro de los genéricas y especificas que una organizacion ha
alcanzado en un area de proceso especifica. De acuerdo a este logro se obtiene un nivel de
capacidad y de acuerdo a ese nivel, la organizacion puede aprovechar |os beneficios de la mejora
acanzada. CMMI, define una escala jerarquica de 6 niveles que representan el incremento en las
capacidades de las éreas de proceso en mejoramiento. De esta forma, €l escalén mas bgjo de la
escala denota que la gjecucion del proceso no cumple con e propdsito del mismo, poniendo €ello
en riesgo la calidad del producto por é generado, mientras que € nivel més ato indica que su
gjecucion cumple ampliamente los objetivos del negacio, asegurando asi la satisfaccion y calidad
del producto de software generado. La escala, queda definida por los siguientes 6 niveles
expresados desde el de menor capacidad (nivel 0) al de mayor capacidad (nivel 5):

Nivel de Nivel de capacidad en
Capacidad repr esentacion continua

0 Incompleto
1 Redlizado
2 Gestionado
3 Definido
4 Gestionado cuantitativamente
5 Optimizado

Tabla 4. Niveles de capacidad en e CMMI

Nivel 0: Incompleto. Un proceso incompleto es un proceso no logrado o parcialmente logrado.
Uno 0 més de los objetivos especificos del drea del proceso no han sido satisfechos y no existen
objetivos genéricos en este nivel y no hay razones para institucionalizar un proceso parcialmente
logrado.
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Nivel 1: Logrado. Un proceso logrado es un proceso que satisface los objetivos especificos del
area del proceso. Este soporta y guia € trabajo necesario para poder construir los productos de
trabgjo.

Nivel 2: Administrado. Un proceso administrado es un proceso logrado que cuenta con la
infraestructura basica para soportar €l proceso. Este es planeado y gecutado de acuerdo a
politicas. Los empleados se adecuan a los recursos disponibles para lograr salidas de productos
controladas, involucra stakeholders relevantes a proceso, es monitoreado, controlado y
revisado; y es evaluado por su adherencia a la descripcion de proceso.

Nivel 3: Definido. Un proceso definido es un proceso Administrado que es instanciado
(Tailoring) de un conjunto de procesos esténdares de la organizacion de acuerdo a unas guias de
instanciacion a la organizacién y contribuye con productos de trabajo, medidas, y otra
informacion de mejoramiento alos activos de proceso organizacional.

Nivel 4. Administrado cuantitativamente. Un proceso administrado cuantitativamente es un
proceso definido y controlado usando técnicas de estadisticas y otras técnicas cuantitativas. Se
establecen objetivos cuantitativos de calidad y desempefio del proceso son usados como criterios
para administrar € proceso. La calidad y e desempefio del proceso es entendido en términos
estadisticos y son gestionados a través de la vida de | os procesos.

Nivel 5: Optimizado. Un proceso optimizado es un proceso administrado cuantitativamente que
es mejorado de acuerdo al entendimiento de las causas comunes de variacion inherentes a
proceso. El foco de un proceso optimizado es el mejoramiento continuo del rango de desempefio
del proceso através de mejoras innovativas e incrementales.

La representacion escalonada

Esta representacion organiza las areas de proceso en cinco niveles de madurez para soportar y
guiar el megjoramiento del proceso. La representacion escalonadas agrupa las &reas del proceso
por nivel de madurez, indicando cuales areas del proceso implementar para alcanzar cada nivel de
madurez. Los niveles de madurez representan un camino que ilustra la evolucion de la
organizacion completa de un trabajo de mejoramiento del proceso. Para cada &rea de proceso, 1os
objetivos y précticas especificos son listados primero, a partir de los objetivos y précticas
gené&ricas. Mientras la representacion continua usa objetivos genéricos para organizar las
précticas genéricas, la representacion escalonada usa cuatro caracteristicas comunes para
organizar las préacticas genéricas. compromisos de la ata gerencia, habilidades a desarrollar,
orientacion de laimplementacién y verificacion de laimplementacion.
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Common Features
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Specific Goals

Commitment
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Implementation
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Figura 10. Estructura de los componentes del modelo CMMI representacion escalonada.

Un nivel de madurez consiste de unas précticas genéricas y especificas relacionadas para un
conjunto de areas de proceso predefinidas para mejorar € desempefio de toda la organizacién. El
nivel de madurez de organizacion provee una forma de predecir el desempefio de la organizacion
en una o varias disciplinas dadas. La experiencia, segin el SEI, muestra que hay mejores
resultados cuando la organizacion se concentra sus esfuerzos de megjora en un nimero manejable
de &reas de proceso. Cada nivel de madurez establece una parte importante del proceso
organizacional, y prepara a la organizacion para ir hacia el siguiente nivel de madurez. Los
niveles de madurez son medidos por € logro de los objetivos especificos y los objetivos
genéricos asociados con cada conjunto de areas predefinidas.

Nivel de Nivel de Madurez en
Madurez repr esentacion escalonada
1 Inicial
2 Gestionado
3 Definido
4 Gestionado cuantitativamente
5 Optimizado

Tabla 5. Niveles de Madurez del CMMI

Nivel de madurez 1: Inicial. Los procesos son usualmente ad-hoc y cadticos. La organizacion
usualmente no provee un ambiente estable para soportar |os procesos. El éxito en la organizacion
depende de las competencias y actos heroicos de la gente y no del uso de procesos probados. En
medio de este caos, las empresas producen productos y servicios que trabajan, sin embargo, la
produccion se excede en sus costos y no cumple con los cronogramas. Una empresa en nivel 1 se
caracteriza por la tendencia a sobrecargarse, abandonar procesos en tiempo de crisis y con muy
baja capacidad de repetir sus éxitos.
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Nivel de madurez 2. Administrado. Los proyectos de la organizacion aseguran que los
requisitos son gestionados, y que los procesos son planeados, logrados, medidos y controlados.
Ladisciplinadel proceso en el nivel 2 ayuda asegurar la existencia de préacticas en los tiempos de
estrés. Cuando las préacticas son las adecuadas, 10s proyectos son logrados y administrados de
acuerdo a unos planes documentados. En el nivel de madurez 2, e estado de los productos de
trabgjoy los servicios es visible ala administracion en puntos definidos (p.e. los hitos principales
y la terminacion de tareas principales). Se establecen los compromisos entre los participantes y
son revisados cuando sea necesario. Los productos de trabajo son apropiadamente controlados.
Los productos de trabajo y servicios satisfacen las descripciones, estdndares y procedimientos
especificados en su proceso.

Nivel de madurez 3. Definido. En este nivel, los procesos estan bien caracterizados y
entendidos, y son descritos en estandares, procedimientos, herramientas y métodos. El conjunto
de procesos estandar de la organizacion, los cuales son la base para alcanzar € nivel de madurez
3, es establecido y mejorado en el tiempo. Estos procesos estandar son usados para proveer
consistencia en la organizacion. Los proyectos establecen sus procesos definidos, instanciandolos
(tailoring) a partir del conjunto de procesos estandar de la organizacion de acuerdo a unas guias
de de instanciacion (tailoring guidelines). Una distincién critica entre los niveles de madurez 2 y
3 es @ acance de los estandares, descripciones de los procesos y procedimientos. En el nivel de
madurez 2, estos pueden ser diferentes en cada instancia especifica del proceso, en e nivel 3
estos, obligatoriamente, deberan ser instanciados a partir de los procesos estandares de la
organizacion, excepto por las diferencias que permita la guia de instanciacién. Otra diferencia
significativa es que los procesos en € nivel 3 son definidos mas rigurosamente. Un proceso
definido claramente presenta el proposito, entradas, criterios de éxito, actividades, roles, medidas,
pasos de verificacion, salidas y criterios de éxito. En este nivel los procesos son gestionados més
proactivamente usando la compresion de las interrelaciones entre las diferentes actividades del
proceso y sus mediciones y los productos de trabajo y los servicios. En conclusion, el proceso es
institucionalizado.

Nivel de madurez 4. Cuantitativamente Administrado. Se establecen para la empresa 'y para
los proyectos objetivos cuantitativos de calidad y desempefio de los procesos y se utilizan esos
objetivos como criterios de gestion del proceso. Estos objetivos estan basados en las necesidades
del cliente, usuarios finales, la organizacion y quienes implementan el proceso. La caidad y €
desempefio son entendidos en términos estadisticos através del ciclo de vida de |os procesos. Esta
informacion es incorporada en e repositorio de medidas de la organizacion para la toma de
decisiones basada en hechos practicos. A través de lainformacién se pueden identificar causas y
prevenir futuras ocurrencias. Una distincion critica entre los niveles de madurez 3y 4 es la de
poder predecir el desempefio del proceso. El nivel 3 es tipicamente controlado solo de manera
cualitativa.

Nivel de Madurez 5. Optimizado. La organizacion mejora continuamente mejora sus procesos
basados en € conocimiento cuantitativo de las causas comunes de variacion inherente en los
procesos (debido a las interacciones normales entre procesos). El foco del nivel de madurez es €l
mejoramiento continuo del desempefio del proceso, a través de un proceso incremental e
innovativo y de mejoras tecnol 6gicas. Una distincion importante con respecto a nivel anterior es
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la orientacion del tipo de variacion del proceso. En € nivel 4, la organizacion se orienta por las
causas especiales de variacion del proceso (son especificas a unas circunstancias transitorias y no
auna parte inherente del proceso) y predice estadisticamente los resultados. Aunque |os procesos
pueden producir resultados predecibles, los resultados pueden resultar insuficientes para lograr
los objetivos establecidos. En € nivel 5, la organizacion se interesa por orientarse a las causas
comunes de variacion del proceso y cambia los procesos para mejorar desempefio y lograr 1os
objetivos de mejora del proceso establ ecidos de manera cuantitativamente.

Mejorado

Continuamente

Optimizado

Predecible Administrado
’_’ Cuantitativamente

Institucionalizado ..
Definido

Disciplinado
Repetible

Inicial

Figura 11. Niveles de madurez del proceso

2.4.4.3 Representacion continua vs. representacion escalonada

El SEl sugiere que para que la transicion hacia € modelo sea lo méas facil posible a la
organizacion, se seleccione la que sea més similar a modelo que han venido trabgjando, si no se
ha iniciado con ninguna cualquiera de las dos serd una buena aternativa. La siguiente tabla
compara las ventgjas de cada una de las representaciones, las cuales pueden ayudar a tomar la

decision con respecto a cual seleccionar.

Repr esentacién continua

Representacién Escalonada

Dalalibertad de seleccionar el orden de mejora que
mas se adecue a los objetivos de negocio dela
empresay amitigar los riesgos en ciertas &reas de la
organizacion.

Define ala organizacién un camino de mejora
probado.

Davisibilidad de |a capacidad lograda en cada area.

Se enfoca sobre un conjunto de procesos que
proveen a una organizacién con una capacidad
especifica caracterizada por cada nivel de
madurez.

Provee un puntaje del nivel de capacidad que es usada

norma mente en la comunicacion internade la

Provee un puntaje del nivel de madurez que es
frecuentemente usado en la comunicacion interna
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organizacioén, pero que rara vez es comunicada delaorganizacion, y anivel externo para poder

externamente. calificar en licitaciones.

Permite mejoras de diferentes procesos a diferentes En resumen, la mejora se evalla con un nimero —
niveles de capacidad. e nivel de madurez.

Es un nuevo enfoque que alin no tiene informacion Es un enfoque respaldado por un gran historial de
suficiente de Retorno alainversion (ROI). uso, lo que incluye casos de estudio e

informacién que demuestran un probado ROI.

Provee unafacil migracion de SECM (EIA/IS 731) Provee unafécil migracion de CMM aCMMI

Permite una facil comparacion con el modelo de Permite la comparacion a | SO/IEC 15504, pero la
mejora de ISO/IEC 15504 debido aquela organizacion de las areas del proceso no
organizacion de las areas del proceso esderivadade | corresponde con | SO/IEC 15504,

este modelo.

Tabla 6. Ventajas de las dos representaciones

La guia de uso del CMMI [48] describe tres factores que pueden influenciar la decisién de
seleccionar una representacion: €l negocio, la culturay los model os heredados.

Negocio: En una organizacion con un conocimiento maduro de sus objetivos de negocio, es
posible que tenga un mapeo entre estos y sus areas de procesos. Una organizacion de este tipo
puede resultarle Util usar |a representacién continua para evaluar sus procesos y determinar que
tan bien estos soportan los objetivos de negocio. En una organizacion con enfoque de lineas de
productos se gjusta més a la representacion escalonada, pues esta le ayudara a seleccionar los
procesos criticos para enfocar su mejoramiento. La misma organizacion puede optar por mejorar
los procesos por cada linea de productos y obtener diferentes niveles de capacidad por cada linea
de productos. El trabajo es conocer |os objetivos de negocio y mirar su alineacién con cada una
de las representaciones y con esto decidir cudl eslamejor opcion.

Cultura: los factores culturales tienen que ver con laforma en que serainstalado € programa de
mejora. Por gemplo, se escogeria la representacion escalonada cuando una empresa tiene
experiencia en la mejora de sus procesos 0 cuando tiene un proceso especifico que necesita ser
mejorado répidamente. Una organizacion con poca experiencia deberia escoger la representacion
escalonada, pues establece un camino de mejoramiento.

Modelos heredados: si una empresa tiene experiencia con alguna de las representaciones, o
mejor es que siga utilizando la misma representaci on.

2.4.5 Institucionalizacion del proceso

Lainstitucionalizacion es un concepto importante en el proceso de mejora. Cuando se menciona
en los objetivos y précticas generales (GG y GP), la ingtitucionalizacién est4 asociada a la forma
en que € trabagjo es desarrollado y si cumple y es consistente a proceso gecutado. El grado de
institucionalizacion es capturado en |os objetivos genéricos asi:

Proceso logrado — GGL1, Proceso Gestionado — GG2, Proceso Definido GG3, Proceso Gestionado
cuantitativamente — GG4 y Optimizado GG5. Las descripciones de estos procesos corresponden
con los cinco niveles de madurez definidos anteriormente.

A continuacion se listan |os objetivos y précticas genéricas del CMMI
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GGL1 Alcanzar los objetivos especificos

“El proceso soporta y permite alcanzar los objetivos de las areas de proceso a través de la
transformacion de productos de trabajo identificados de entrada para producir unos productos de
trabajo identificados de salida”

GP 1.1 Aplicar las practicas base

“Aplicar las précticas base del area del proceso para desarrollar los productos de trabajo y
servicios paralograr |os objetivos especificos del area”

GG2 Ingtitucionalizar un proceso gestionado

“El proceso es institucionalizado como un proceso gestionado”

GP. 2.1. Establecer una politica organizacional

“Establecer y mantener una politica organizacional para planear y gjecutar €l proceso”
GP. 2.2. Planear €l proceso

“Establecer y mantener un plan parala gjecucién del proceso”

GP. 2.3. Proveer recursos

“Proveer los recursos adecuados para gjecutar € proceso, desarrollar los productos de trabajo y
proveer |os servicios del proceso”

GP. 2.4. Asignar responsabilidad

“Asignar responsabilidad y autoridad para gecutar los procesos, desarrollar los productos de
trabajo y proveer los servicios del proceso.”

GP. 2.5. Entrenar el personal
“Entrenar €l personal que participara en o soportara |os procesos cuando sea necesario”
GP. 2.6. Gestionar Configuraciones

“Asignarle alos productos de trabajo designados del proceso 0s niveles apropiados de gestion de
configuracién”

GP. 2.7. Identificar e involucrar |os participantes rel evantes
“Identificar e involucrar los participantes relevantes de acuerdo alo planeado”
GP. 2.8. Seguir y controlar €l proceso

“Seguir y controlar €l proceso de acuerdo a plan de gjecucién del proceso y tomar las acciones
correctivas apropiadas”

GP. 2.9. Evauar objetivamente la adherencia

“Evaluar objetivamente la adherencia de los procesos con respecto a su descripcidn, estandares y
procedimientos y orientar las no conformidades”

GP. 2.10. Revisar €l estado con €l més ato nivel de gestion

Revisar las actividades, € estado, y los resultados del proceso con € més alto nivel de gestion
pararesolver inconvenientes.
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GG 3. Institucionalizar un proceso definido

“El proceso esinstitucionalizado como un proceso definido”
GP. 3.1. Establecer un proceso definido

“Establecer y mantener la descripcion de un proceso definido”
GP. 3.2. Recolectar informacién de mejoramiento

“Recolectar informacion de productos de trabajo, mediciones, resultados de mediciones y de
mejoramiento derivada de la planeacién y gecucion de procesos para soportar € uso futuro y €
mejoramiento de activos de procesos y procesos de la organizacion”

GG4. Ingtitucionalizar un proceso gestionado cuantitativamente
“El proceso es institucionalizado como un proceso gestionado cuantitativamente”
GP. 4.1. Establecer objetivos cuantitativos para el proyecto

“Establecer y mantener objetivos cuantitativos para el proceso que se orienten hacia la calidad y
desempefio de los procesos basados en las necesidades de los clientes y en los objetivos de
negocio”

GP. 4.2. Estabilizar €l desempefio de los subprocesos

“Estabilizar el desempefio de uno 0 mas subprocesos para determinar la habilidad del proceso
paralograr |os objetivos de calidad y de desempefio del proceso establecidos”

GGS5. Institucionalizar un proceso optimizado
“El proceso es institucionalizado como un proceso optimizado”
GP. 5.1. Asegurar €l mejoramiento continuo

“Asegurar €l mejoramiento continuo de los procesos en total cumplimiento con los objetivos de
negocio de la organizacion”

GP. 5.2. Corregir de raiz las causas de |os problemas
“ldentificar y corregir de raiz las causas de |os defectos y otros problemas de |os procesos”

L as préacticas genéricas GP, son implementadas a través de una o un conjunto de areas de proceso.
Por ejemplo la practica genérica GP 2.6. Gestionar configuraciones es resuelta completamente
con las practicas especificas del area de proceso Gestidn de la Configuracion.

2.4.6 Terminologia de CMMI

En cuaquier modelo CMM, la terminologia usada y cémo es definida es importante para
entender el contenido. A continuacion se presentan |os principales conceptos del CMMI:

Suite de productos CMMI: es e conjunto completo de productos desarrollados arededor del
concepto de CMMI. Estos productos incluyen el Framework mismo, los modelos, |os métodos de
evaluacion, los materiales de evaluaciéon y varios tipos de entrenamiento que son producidos
desde el Framework CMMI.

Framework CMMI: es la estructura bésica que organiza los componentes CMMI, incluyendo
los elementos comunes alos modelos CMMI actuales, asi como las reglas y métodos para generar
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los modelos, |os métodos de evaluacion(incluyendo los artefactos asociados) y los materiales de
entrenamiento. El Framework esta habilitado para que nuevas disciplinas se adicionen al CMMI,
asi como laintegracion de estas nuevas disciplinas alas existentes.

Modelo CMMI: Son los generados através del Framework, son mdltiples modelos. El modelo es
un conjunto de informacion que representa la base de referencia para el mejoramiento del
proceso. La frase “Modelos CMMI” se refiere a uno, algunos, 0 a una coleccién entera de
model os posibles que pueden ser mejorados desde el Framework.

Revision de pares. este término es utilizado en la suite de productos CMMI en lugar del término
inspeccién de producto de trabajo. Esencialmente, estos términos significan la misma cosa. Una
revision de pares es larevision de un producto de trabajo realizado por pares durante el desarrollo
de los productos de trabajo paraidentificar y remover defectos.

Conjunto de procesos estandar de la organizacion: contiene las definiciones de los procesos
gue guian todas las actividades de la organizacion. Un proceso esténdar brinda unas actividades
consistentes de desarrollo y mantenimiento a través de la organizacion y los elementos esenciales
parael mejoramiento y la estabilidad alargo plazo.

Proceso: consta de actividades que pueden ser reconocidas como implementaciones de précticas
en un modelo CMMI. Estas actividades pueden ser mapeadas a una 0 més practicas en las areas
de proceso del modelo dado para ser usadas por un evaluador del proceso y de su mejora.

Proceso gestionado: es un proceso realizado que es planeado y gjecutado de acuerdo con una
politica; los empleados tienen los suficientes recursos para producir las salidas controladas,
envuelve los participantes relevantes, es monitoreado, controlado y revisado y es evaluado a sus
descriptores.

Proceso Definido: es un proceso gestionado que es delimitado desde un conjunto de procesos
estandar de acuerdo las lineas guias definidas para la organizacion. Un proceso definido para u
proyecto provee una base para planear, realizar y mejorar las actividades y tareas del proyecto.

Activos del proceso organizacional: son artefactos relacionados a la descripcion,
implementacién y mejoramiento del proceso (por ejemplo politicas, mediciones, descripciones de
procesos, y herramientas de soporte a la implementacion del proceso). Incluyen: conjunto de
procesos estandares (incluso la arquitectura del proceso y los elementos del proceso),
descripciones de modelos de ciclo de vida apropiados a la organizacion, lineas guias y criterios
para utilizar los procesos, €l repositorio de métricas de la organizacion y la libreria de activos de
los procesos. Las lineas base del proceso y los modelos de desempefio del proceso también son
activos del proceso.

Arquitectura de proceso: describe la organizacion, interfaces, interdependencias y otras
relaciones entre elementos del proceso dentro de un proceso estandar, asi como con otros
procesos externos.

Ciclo de vida del producto: es €l periodo de tiempo, consistente en fases que inicia cuando €l
producto es concebido y termina cuando € producto no esta disponible para su uso (muerte).
Dentro de la organizacion deben ser producidos multiples productos para multiples clientes, una
descripcion de ciclo de vida de un producto no es adecuada, por ello la organizacidn debe definir
un conjunto de model os de ciclo de vida apropiados ala empresa.

Repositorio de métricas de la organizacion: es utilizado para coleccionar y brindar informacion
de medida del proceso y de los productos de trabajo, particularmente los relacionados a los
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procesos estandar de la organizacion.

Libreria de activos del proceso de la organizacion: es una libreria de informacion para
amacenar y disponer de los activos de proceso de la organizacion. Esta libreria contiene activos
de procesos tales como documentos, fragmento de documentos, implementaciones de procesos,
entre otros.

Documento: coleccion de informacion  que tiene permanencia y que puede ser leido por
humanos y méaquinas, esto incluye documentos el ectrénicos e impresos.

2.4.7 Areas de Proceso

Las areas de proceso se pueden agrupar de diferentes maneras, por ejemplo se pueden organizar
por la afinidad entre estas, por el nivel de madurez en € que se ubican o de la forma en que una
empresalo considere Util de acuerdo a sus objetivos de negocio.

Las areas de proceso agrupadas por la afinidad se pueden clasificar de la siguiente forma
(representacion continua):

Areas de gestion de proceso

Enfoque hacia el proceso de la organizacion (OPF)
Definicion del proceso organizacional (OPD)
Entrenamiento organizacional (OT)
Desempefio del proceso organizacional (OPP)
Innovacién y despliegue organizacional (O1D)
Areas de gestion de Proyectos

Planificacion de proyectos(PP)

Seguimiento y Control de proyectos(PMC)
Gestion de la subcontratacion (SAM)

Gestion integrada de proyectos(IPM)

Gestion del riesgo(RSKM)

Equipo Integrado(I T)

Gestiodn integrada de suministros(1SM)
Gestion cuantitativa del proyecto (QPM)
Areas de Ingenieria

Desarrollo de requisitos(RD)

Administracion de requisitos(REQM)
Solucién Técnica(TS)

Integracion de producto(Pl)
Verificacion(VER)
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Validacion(VAL)

Areas de soporte

Gestion de la Configuracion (CM)

Aseguramiento de calidad de producto y proceso (PPQA)
Mediciony Andisis (MA)

Ambiente Organizacional paralaintegracion (OEl)
Andlisisy resolucion de decisiones (DAR)

Andlisisy resolucion causal (CAR)

Agrupadas por niveles las areas son (Representacion escal onada):
Nivel de madurez 1 Inicial. Ninguna

Nivel de madurez 2. Logrado

Planificacion de proyectos(PP)

Seguimiento y Control de Proyectos(PM C)
Administracion de requisitos(REQM)

Gestion de la Configuracion (CM)

Aseguramiento de calidad de producto y proceso (PPQA)
Gestion de la subcontratacion (SAM)

Mediciony Andisis (MA)

Nivel de madurez 3. Definido

Desarrollo de requisitos(RD)

Solucién Técnica(TS)

Integracion de producto(Pl)

Verificacion(VER)

Validacion(VAL)

Gestion del riesgo(RSKM)

Enfoque hacia el proceso de la organizacion (OPF)
Definicion del proceso organizacional (OPD)
Entrenamiento organizaciona (OT)

Andlisisy resolucion de decisiones (DAR)

Gestion integrada de proyectos(IPM)

Equipo Integrado(IT)
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Gestion integrada de suministros(1SM)
Ambiente Organizacional paralaintegracion (OEl)
Nivel de madurez 4. Administrado cuantitativamente

Desempefio del proceso organizacional (OPP)
Gestion cuantitativa del proyecto (QPM)
Nivel de madurez 5. A

Innovacion y despliegue organizacional (Ol D)

Andlisisy resolucion causal (CAR)

24.7.1

Area

Propésito

Areas del proceso relacionadas con la gestion de proyectos

Estas areas cubren las actividades de gestion de proyectos relacionadas con la planeacion,
monitoreo y control del proyecto. Estas se describen através de lasiguiente tabla 7.

Areas del proceso relacionadas con la gestion de proyectos

Descripcion

Planificacion de | Establecer y mantener planes La planificacion empieza con los requisitos del proyecto e
proyectos que definan las actividades del | incluye estimar atributos del producto y de las taress,
PP) proyecto. determinar 10s recursos necesarios, hegociar 10s
compromisos, realizar cronogramas e identificar y analizar los
riesgos del proyecto. El plan provee la base para gjecutar y
controlar las actividades del proyecto para cumplir con el
compromiso establecido con el cliente. Esto involucra
desarrollar un plan, teniendo en cuentalainteraccién con
todos | os participantes, obtener los compromisos del plany
mantenerlo alo largo del proyecto.

Seguimiento y Proveer lainformacion acerca | Labase del seguimiento y control, es un plan de proyecto
Control de del progreso del proyecto para | documentado, a partir del cual comunica el estado y se toman
Proyectos poder tomar las acciones planes correctivos. El progreso se determina basicamente

(PMC) correctivas apropiadas cuando la | comparando el trabajo real a partir de los atributos de
gjecucion del proyecto se desvia | productos y tareas con respecto al trabajo ideal definido en el
significativamente del plan. cronograma o el diagrama de seguimiento seleccionado. Una

desviacion significativa (si no es resuelta amenazalos
objetivos del proyecto) debera ser detectaday corregida
oportunamente. Normalmente se requiere revisar los planesy
adecuarlos al desarrollo del proyecto
Gestion dela Gestionar la adquisicion de Esta area aplica principalmente ala adquisicion de productos
Subcontratacion | productos desde proveedores y componentes que son liberados al cliente del proyecto. Para
con los cuales existe un contrato | minimizar los riesgos del proyecto, esta area también debe

(SAM) . : _
formal. aplicarse cuando |os productos no son liberados a cliente

(procesos, ambientes de desarrollo, herramientas de pruebas,
etc.). Esta dreano aplica cuando €l proveedor hace parte del
proyecto.

Gestién integrada | Establecer y mantener e Involucra establecer el proceso definido del proyecto a partir
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de proyectos

IPM

proyecto y €l contexto delos
participantes relevantes de
acuerdo a un proceso definido e
integrado que es instanciado
(tailored) desde un conjunto de
procesos estandares de la
organizacion.

de los procesos esténdares de la empresa, gestionar €
proyecto usando el proceso definido parael proyecto, usar y
contribuir alos activos del proceso organizacional, permitir a
los intereses relevantes de cada participante: ser identificados,
consideradosy si es apropiado, orientarlos durante el
desarrollo del producto (Vistas por roles). También involucra
asegurar que los participantes realizan sus tareas de manera
coordinaday oportuna para: (1) lograr las metas del producto
y del proyecto, (2) Cumplir los compromisosy (3) Identificar,
seguir y resolver inconvenientes.

Gestion del
riesgo(RSKM)

Identificar problemas
potenciales antes de que estos
ocurran con €l fin de planear y
realizar actividades de manejo
deriesgo.

Se aplica un enfoque continuo de gestién del riesgo para
anticipar y mitigar efectivamente |os riesgos que puedan tener
un impacto critico sobre €l proyecto. Esta gestién incluye una
identificacion tempranay agresivadel riesgo con la
participacion de todos |os participantes involucrados, paralo
cual el lider deberd proveer un ambiente abierto y libre para
su discusion. Lagestion del riesgo puede ser dividida en tres
partes: definir la estrategia; identificar y analizar riesgos, y
manejar |os riesgos identificados, incluyendo los planes de
mitigacién del riesgo cuando estos o ameriten.

Equipo
Integrado(I T)

Formar y solventar un grupo
integrado para el desarrollo de
los productos de trabajo.

Un equipo integrado esta compuesto de participantes quienes
generan e implementan decisiones para el producto de trabajo
en desarrollo. Los miembros del equipo son colectivamente
responsables de laliberacion del producto de trabajo. Esta
area busca que |os miembros tengan las habilidades y
experticia necesarias, puedan seguir todo €l ciclo de vidadel
producto, se colaboren internay externamente, se entiendan
con unos objetivos 'y tareas comunes, se conduzcan a si
mismos(independencia) de acuerdo a unos principios
operativosy reglas fundamentales.

Gestion integrada
de suministros(ISM)

Identificar proactivamente
fuentes de productos que puedan
ser usadas para satisfacer los
requisitos del proyectoy
gestionar los proveedores
seleccionados mientras se
mantiene unarelacion
cooperativa proyecto-proveedor.

Esta érea se construye sobre el drea de Gestion dela
Subcontratacién, pero adicionando las practicas que enfatizan
en larelacion cooperativa entre los proveedores. Esta
disefiada para las situaciones en las cual es |0s proyectos usan
proveedores pararealizar las funciones que son criticas para
el éxito del proyecto. Esta areainvolucra actividades tales
como: identificar, analizar y seleccionar fuentes potenciales
de productos; evaluar y determinar las fuentes usadas parala
adquisicion de productos, monitorear y analizar los
proveedores sel eccionados, evaluar estos productosy revisar
los contratos o |as relaciones con |os proveedores cuando sea
necesario.

Gestion cuantitativa
del proyecto (QPM)

Gestionar cuantitativamente el
proceso definido parael
proyecto paralograr los
objetivos establecidos de
calidad y desempefio del

Involucra establecer estos objetivos, identificar los
subprocesos que componen el proceso del proyecto basado en
laestabilidad y capacidad histéricade lainformacién
encontrada en las lineas base 0 model os de desempefio del
proceso. Se deben seleccionar estos subprocesos de manera
estadistica. Se hace seguimiento y control cuantitativo, paralo
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proceso. cual se seleccionatécnicas de mediday andlisis parala
gestién de los subprocesos. Se definen las variaciones de
estos procesos, se monitorea el desempefio de |os procesos en
la satisfaccion de | os objetivos cuantitativos. Seregistrala
informacion de gestion de calidad y las estadisticas en e
repositorio de medida de la organizacion.

Tabla 7. Areas de proceso relacionadas con la gestion de proyectos

Las relaciones entre estas &reas y € resto de areas del proceso se visualizan através de las figuras
12 y 13, donde se han separado las areas en dos grupos: en la figura 12 se muestran las areas
basicas (actividades basicas de gestion), y en la figura 13 las &reas avanzadas (establecer un
proceso definido a partir de lainstanciacion del proceso de la organizacién).
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technical issues,
Supplier completed product components,
acceptance reviews and tests

Figura 12. Relaciones entre las areas basicas de gestion de proyectosy €l resto de areas
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Figura 13. Relaciones entre las areas avanzadas de gestion de proyectosy el resto de areas.

2.4.7.2 Areas del proceso relacionadas con el proceso de ingenieria

Estas &reas cubren las actividades de desarrollo y mantenimiento que son compartidas a través de
todas las disciplinas de ingenieria. Estas areas integran Ingenieria del Software e Ingenieria de
Sistemas en un solo proceso de desarrollo de productos, soportando una estrategia de desarrollo
orientada a producto. Estas éreas aplican a cualquier producto o servicio de tipo ingenieril
(software, hardware, servicios 0 procesos).

Areasdel proceso relacionadas con la gestion de proyectos

Propdsito Descripcion

Desarrollo de Producir y analizar los L os requisitos deben ser elicitados, analizados, validados a
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Requisitos
(RD)

requisitos del cliente, del
producto y de componentes del
producto.

partir de las necesidades, expectativasy restricciones del
cliente. Se debe recolectar y coordinar las necesidades de los
participantes, desarrollar el ciclo de vida de |os requisitos del
producto. Se deben establecer |os requisitosiniciales del
producto y de los componentes de manera consistente con los
requisitos del cliente. Esta &rea se orientaalos requisitos del
cliente antes de los requisitos a nivel de productos. Los
requisitos del producto son refinados a partir de los requisitos
del cliente y derivados de la solucion de disefio seleccionada.
Los requisitos son identificados , definidos y actualizados a
través de las fases del ciclo de vidadel producto.

Administracion de

requisitos(REQM)

Administrar los requisitos de los
productos y componentes de
productos del proyecto e
identificar consistencias entre
los requisitos y los planes del
proyecto y los productos de
trabgjo.

Esta &rea es la encargada de gestionar todos los requisitos
recibidos 0 generados por el proyecto, incluyendo requisitos
técnicos y no técnicos. Cuando el area de desarrollo genera
requisitos de producto o de componente de producto, estos
también deberdn ser administrados por esta &rea. El proyecto
sigue los pasos apropiados para asegurar que hay una
adecuada gestion de requisitos para soportar las necesidades
de planeacion y gecucion del proyecto. Cuando un proyecto
recibe los requisitos desde un proveedor de requisitos, los
requisitos son revisados con € proveedor para resolver
problemas y malos entendidos antes de ser incorporados a los
planes del proyecto. Una vez son incorporados el proyecto
deberd gestionar el cambio en estos cuando se identifiquen
inconsistencias entre planes, productos de trabgjo y requisitos.
Parte de la gestién de requisitos es documentar sus cambios y
sus razones, y mantener la trazabilidad bidirecciona entre
fuentes de requisitos y todos los requisitos del producto y
componentes de producto.

Solucién

Técnica(TS)

Disefiar, desarrollar e
implementar  soluciones de
acuerdo a los requisitos. Las

soluciones, disefios e
implementaciones se refieren a
componentes de  producto,
productos, procesos

relacionados con el ciclo devida
del producto o combinaciones
apropiadas de estos.

Es un érea aplicable a cualquier nivel: Arquitectura de
producto, componente de producto, producto, proceso
relacionado al ciclo de vida del producto y servicio. Esto
incluye evaluar y seleccionar soluciones que satisfagan
potencialmente los requisitos definidos, desarrollar disefios
detallados de las soluciones seleccionadas e implementar los
disefios como productos o componentes de producto.
Normalmente estas actividades se soportar interactivamente
unas a otras. Se pueden utilizar prototipos para ir adquiriendo
conocimiento de la solucion técnica o de un paquete completo
derequisitos.

Integracion de
producto(PI)

Ensamblar el producto desde los

componentes del  producto,
asegurar que e producto
integrado funciona
adecuadamente para ser
entregable.

Estd orientada a la integracion de componentes en
componentes mas complgjos 0 en un producto completo. El
alcance de esta area es lograr la integracion del producto a
través de un ensamble progresivo e iterativo de componentes,
de unamaneraincremental de acuerdo a una secuenciay unos
procedimientos de integracion definidos. Un aspecto critico
en el &rea eslagestion de las interfaces internas y externas de
los productos y sus componentes para asegurar  su
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compatibilidad.

Verificacion(VER)

Asegurar que los productos de
trabgjo seleccionados cumplen
con los requisitos especificados.

Incluye la preparacion y ejecucion de la verificacion, asi
como la identificacion de acciones correctivas. Esta se aplica
tanto a producto como alos productos de trabajo intermedios
de acuerdo a los requisitos del cliente, del producto y de los
componentes del producto. La verificacion es un proceso
incremental debido a que ocurre a través de todo € proceso
de desarrollo, pues se aplica a los requisitos, productos de
trabajo, componentes de productos y productos.

Validacion(VAL)

Demostrar que €l producto o
componente  del producto
cumple completamente con su
intensién de uso cuando es
instalado en su ambiente de
trabgjo.

Es aplicable a todos |os aspectos del producto en cualquiera
de sus ambientes de trabgo, taes como operacion,
entrenamiento, manufactura, mantenimiento y servicio de
soporte. Los métodos de validacién deben ser aplicados tanto
a los productos de trabajo como a los productos y a los
componentes de productos. El ambiente de validacién debe
representar €l ambiente de trabajo sobre e cual se quiere
probar. Mientras la verificacion se orienta a que los productos
de trabagjo reflgien los requisitos especificados, la verificacion
demuestra que este cumple completamente con laintensién de
uso. Las actividades de Validacién son similares a las de
verificacion, pero en estas, frecuentemente son involucrados
los usuarios finales. Puede gecutarse en conjunto con la
verificacion y usar € mismo ambiente de prueba.

Tabla 8. Areas de proceso relacionadas con € proceso de ingenieria

Lasrelaciones entre estas areas y €l resto de areas del proceso se visualizan en lafigura 14.
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Figura 14. Relaciones entre las &reas de ingenieriay €l resto de areas.

2.4.7.3 Areas del proceso relacionadas con los procesos de Soporte
Estas areas cubren las actividades que soportan €l desarrollo y mantenimiento del producto. Se
orientan a procesos que son utilizados en el contexto de ejecucion de otros procesos. La tabla 9
|as presenta de manera resumida:

Areasdel proceso relacionadas con la gestion de proyectos

Propdsito

Descripcion

Gestion dela
Configuracion
(CM)

Establecer y mantener la
integralidad de los productos
de trabajo usando
identificacion dela
configuracion, control dela
configuracion, estado de
cuenta de la configuracion, y
las auditorias de configuracién.

El &reainvolucraidentificar la configuracion de los productos de
trabajo seleccionados para realizar lalinea base en ciertos
momentos. Controlar |os cambios de |os items de configuracion,
construir o proveer especificaciones para productos de trabajo
desde un sistema de gestion de la configuracion. Mantener la
integridad de las lineas base y proveer el estado de cuentay la
informacion de la configuracion alos desarrolladores, usuarios
finalesy los clientes.

Aseguramiento

Proveer lagestion y el poder a

Esta éreainvolucra evaluar objetivamente |os procesos, productos

utiliza para soportar las

necesidades de informacion de

decdidad de un grupo de trabgjo para detrabajo, servicios. Identificar y documentar no conformidades.

producto y revisar internamente procesos | Proveer retroalimentacién al grupo del proyectoy alos directores

proceso (PPQA) |y productos de trabgjo. sobre |os resultados de | as actividades de calidad y asegurar que
las no conformidades sean resueltas. Mientras el dreade
Verificacién asegura que | os requisitos especificados son
satisfechos, ésta area asegura que los procesos planeados son
realizados.

Mediciény Desarrollar y sostener una Se debe especificar |os objetivos de lamedicidny el andlisisde

Andlisis(MA) capacidad de medicién que se | acuerdo alos objetivos y necesidades de informacion

identificados. Se debe especificar las medidas, recoleccion de
datos, mecanismos de almacenamiento, técnicas de andlisis, y
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lagestion.

mecanismo de reporte y de retroalimentacion. Implementar la
recoleccion, almacenamiento, andlisisy reporte de lainformacion.
Proveer resultados objetivos que pueden ser usados paratomar las
acciones correctivas apropiadas.

Ambiente
Organizacional
parala

Proveer unainfraestructuray
persona de gestion parala
integracién del productoy €l

integracion (OEl) | proceso de desarrollo (IPPD).

La organizacion es un sistemaintegrado capaz de proveer y
sostener las personas, 10s productos y procesos necesarios para
una gjecucion efectivay eficiente de sus proyectos. La
organizacion debe proveer 1os estimul os necesarios para
promover la excelencia personal y de los grupos. Una
caracteristicaimportante de ambientes efectivos parala
integracion incluye gente entrenada para explotar €l ambiente
colaborativo; un lugar de trabajo que provea los recursos para
maximizar la productividad de lagente y facilitar 1os grupos
integrados; y un conjunto de activos de procesos esténdar y
organizacional es que culturalmente dispongan un ambiente |PPD
que promuevay premie la excelencia de grupos, asi como la
individual.

ocurrenciaen € futuro.

Andlisisy Analizar posibles decisiones Involucra establecer guias para determinar a qué se le puede
resolucion de utilizando un proceso de aplicar, asi como la aplicacion de, un proceso de evaluacion
decisiones evaluacion formal que evala | formal. Un proceso de evaluacion formal es un enfoque
(DAR) aternativas identificadas a estructurado de evaluar alternativas de solucion de acuerdo a unos
partir de unos criterios criterios establecidos, para determinar una solucion recomendada.
establecidos. Esta éreaincluye establecer los criterios, identificar las
alternativas de solucidn, seleccionar |os métodos de evaluacion,
evaluar las alternativas usando los criterios y métodos
establecidos y seleccionar |as soluciones recomendadas de
acuerdo alos resultados de la evaluacion.
Andlisisy Identificar las causas de Estainvolucraidentificar y analizar las causas de defectos y otros
resolucion defectosy otros problemasy problemas, asi como tomar |as acciones especificas para eliminar
causal(CAR) tomar laaccién de prevenir su | las causasy prevenir laocurrencia de este tipo de defectos o de

problemas en el futuro. El andlisisy laresolucion causal mejorala
calidad y la productividad previniendo laintroduccion de defectos
en el producto, estos son un mecanismo de comunicar lecciones
aprendidas entre los proyectos. Esta areanos solo aplicaa
defectos sino a otros problemas, por ejemplo puede ser utilizado
paramejorar atributos de calidad (desempefieo).
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Tabla 9. Areas de Soporte
Lasrelaciones entre estas areas y € resto de areas del proceso se visualizan en lasfigural5y 16.
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Figura 15. Relaciones entre las &reas basicas de soporte y el resto de areas.
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2.4.7.4 Areas del proceso relacionadas con la gestion de procesos

Estas areas cubren las actividades a través de todos los proyectos relacionadas con la definicion,
planificacién, despliegue, implementacién, monitoreo, control, evaluacién, medida y mejora de
procesos. Latabla 10 las presenta de manera resumida:

Areas del proceso relacionadas con la gestion de proyectos

Area
Enfoque hacia el

proceso dela
organizacion (OPF)

Propésito Descripcion

Planear e implementar €
mejoramiento  del  proceso
organizacional basado en las
fortalezas y debilidades actuales
de los activos de proceso y
procesos de la organizacion.

El mejoramiento ocurre en e contexto de las necesidades de
la organizacién y es usado para orientarse hacia los
objetivos de la organizacién. La organizacion define un
grupo de proceso, independiente de quienes participan en los
procesos para que se encargue de coordinar y liderar las
actividades evaluacion y de meora  Esto involucra
desarrollar un plan de mejora (p.e. IDEAL), el cua debe
incluir planes de evaluacion, de acciones, de pilotos y de

despliegue.

Definicion del
proceso
organizacional (OPD)

Establecer y mantener un
conjunto de activos de proceso
organizacional usables.

Los activos de proceso de la organizacion posibilitan una
gjecucion consistente del proceso a través d e la
organizacion y provee una base acumulativa a la
organizacion con beneficios a largo plazo. La libreria de de
activos de proceso de la organizacion es una coleccion de
items mantenidos por |a organizacion para ser usados por los
proyectos y las personas dentro de la organizacion. Esta
coleccion de items incluye descripciones de procesos,
elementos de procesos, descripciones de modelos de ciclo de
vida, guias de instanciacion (tailoring), documentacion
relacionada con €l proyecto e informacidn. La libreria de
activos de procesos soporta € aprendizaje organizacional
permitiendo compartir las mejores précticas a través de la
organizacion. Un proceso estandar esta compuesto de otros
procesos o elementos de procesos (Unidad fundamental de
definicién de proceso, descrita por actividades y tareas para
realizar un trabajo). La arquitectura del proceso provee las
reglas para la conexion de los elementos del proceso de un
proceso estandar.

Entrenamiento
organizacional (OT)

Desarrollar las habilidades y €l
conocimiento de las personas
para que puedan desempefiar
sus roles efectiva y
eficientemente.

Incluye el entrenamiento necesario para soportar los
objetivos estratégicos de la organizacion y las necesidades
tacticas que son comunes a los grupos de proyectos y de
soporte. Las necesidades individuales y especificas de
entrenamiento por cada proyecto y grupos de soporte se
sden del acance de ésta &ea Un programa de
entrenamiento  organizacional involucra: identificar las
necesidades de entrenamiento de la organizacion, obtener y
proveer entrenamiento dirigido a estas necesidades,
establecer y mantener la capacidad de entrenamiento,
establecer y mantener los registros de entrenamiento, y
asegurar la efectividad del entrenamiento.
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Desempefio del

Establecer y mantener una

El desempefio del proceso es una medida de los resultados

organizacional (Ol D)

mejoren de manera medible e
proceso organizaciona y las
tecnologias. El  soporte a
mejoramiento de los objetivos
de cdidad y desempefio del
proceso de la organizacion, asi
como los derivados de los
objetivos de negocio de la
organizacion.

proceso comprension cuantitativa del | reales logrados al seguir un proceso. Este desempefio es
organizaciona (OPP) | desempefio del conjunto de| caracterizado tanto por medidas del proceso (esfuerzo,
activos de proceso estandar de | tiempo, etc.), como por medidas del producto (confiabilidad,
la organizacién para soportar | densidad de defectos, etc.). Esta informacion es analizada
objetivos de cdidad vy |para establecer la distribuciény el rango de resultados, los
desempefio del proceso, y para|cuales caracterizaran e rango esperado de desempefio
proveer informacién del | cuando sea utilizado por un proyecto individua en la
desempefio del proceso, lineas | organizacion.
base y modelos
cuantitativamente  gestionados
de los proyectos de la
organizacion.
Innovaciény Seleccionar y desplegar mejoras | Permite la seleccion e instalacion de mejoras a la
despliegue incremental es e innovativas que | organizacion que permiten reunir las capacidades necesarias

para alcanzar sus objetivos de calidad y de desempefio del
proceso. Las meoras en esta area se refieren a ideas
probadas y por ser probadas que pueden cambiar los
procesos y tecnologias de la organizacion para cumplir de
una mejor forma con sus objetivos de calidad y desempefio.
Esos objetivos son: mejorar la calidad del producto,
incrementar la productividad, disminuir e tiempo de los
ciclos, acanzar una gran satisfaccion del cliente y del
usuario final, acortar tiempos de desarrollo o de produccion
para cambiar funcionalidad, adicionar caracteristicas o
adaptarse a nuevas tecnologias.

Enfoque hacia el
proceso dela
organizacion (OPF)

Tabla 10. Areas de Gestion de procesos

Lasrelaciones entre estas areas y €l resto de areas del proceso se visualizan en lasfigura 17y 18.
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2.4.8 CMMI como una SPL — Una linea de modelos de referencia

Si bien e modelo CMMI no es una linea de procesos, ni de productos software; s esta4
estructurado y ha sido concebido como una linea de modelos de calidad con un conjunto de
activos base, model os de lalinea de modelos y activos de instanciacion de los model os a partir de
los activos base. Vista como una linea de modelos CMMI tiene asociados los siguientes
elementos:

El dominio: & dominio de CMMI son los modelos CMMs heredados, con las disciplinas de
Ingenieria del Software, Ingenieria de sistemas, desarrollo integrado de proceso y producto y
fuentes de suministro. De igual forma se alimenta de los model os desarrollados por 1SO 15504 y
por IEC/IA 731-1.

Arquitectura: la arquitectura viene determinada por un Framework de objetivos y précticas
genéricas, con un conjunto de &eas de procesos, guias de instanciacion y un eguivaente
escalonado (para medir e nivel de madurez a partir de los niveles de capacidad), los cuales
corresponden alos elementos comunes. Lavariabilidad viene dadaen las disciplinas en lacua se
puede extender y las dos representaciones. Estos elementos comunes forman los activos nucleo.
Lafigura 17 muestra esta arquitectura.

Disciplinas

a

Representaciones

[
Equivalente
Escalonado o i Guias de instanciacion
Objetivosy Areas de Proceso (Tailoring)
Précticas
Genéricas

Figura 17. Arquitectura de CMMI

L os activos de la linea de modelos son: € framework CMMI, las areas de proceso, las guias de
instanciacion, las representaciones (frameworks de medida) y las disciplinas.

Los productos de la linea de modelos pueden ser: CMMI-SW representacion escalonada,
CMM-SW representacion continua, CMM-SW/IPPD representacion continua, etc. La figura 18
muestra la extension del Framework paraformar CMMI-SW.
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Representacion
eEp ! onadla Disciplinade Ingenieria del Software
Equivaente

Escal onado Objetivosy Précticas  Areas de Proceso Guias de instanciacic
Genericas (Tailoring)

Figura 18 El Modelo CMMI-SW Representacion escalonada (Anterior CMM-SW)

2.5 Las metodologias Agiles

Del otro lado donde se encuentran los procesos estandarizados, hay una corriente totalmente
opuesta, la forman las llamadas metodologias é&giles[49], las cuales reclaman un mayor
protagonismo de las personas sobre los procesos de desarrollo por si mismos. Agil, denota la
cualidad de ser &gil, facilidad para el movimiento, actividad y destreza en el movimiento. Durante
algun tiempo se conocian como las metodologias ligeras, pero e término aceptado ahora es
metodologias &giles [49]. Las metodologias agiles para € desarrollo de software estuvieron
motivadas por una conciencia particularmente aguda de la crisis del software, por la
responsabilidad que se la asignado a las grandes metodologias en la gestacion de esa crisis y por
el propdsito de articular soluciones.

El término &gil aplicado la industria del software nacié en febrero del 2001, tras una reunion
realizada en Utah, Estados Unidos, en la que se cred The Agile Alliance —La Alianza Agil, una
organizacion dedicadaa promover los conceptos relacionados con el desarrollo &gil de software
y ayudar a las organizaciones para que adopten dichos conceptos. El punto de partida fue un
documento que resume la filosofia &gil: € Manifiesto agil [1]. Este documento describe su
filosofia através de un conjunto de principiosy valores, l0s cuales se describen a continuacion.

Los firmantes del manifiesto &gil fueron: Kent Beck (XP), Mike Beedle, Arie van Bennekum
(DSDM), Alistair Cockburn (Crystal), Ward Cunnimgham (XP), Martin Fowler (XP), James
Grenning (XP), Jim Highsmith (ASD), Andrew Hunt (Pragmatic Programming), Ron Jeffries
(XP), Jon Kern (FDD), Brian Marick, Robert C. Martin (XP), Steve Mellor, Ken Schwaber
(Scrum), Jeff Sutherland (Scrum) y Dave Thomas (Pragmatic Programming).

Protegido Universidad del Cauca, Universidad de Chile 2005 Pagina 54 de 139



2.5.1 Valores expuestos en el manifiesto agil

Al individuo y las interacciones del equipo de desarrollo sobre el proceso y las herramientas: El
movimiento agil enfatiza en las relaciones y la comunicaciéon entre los desarrolladores de
software y los roles personales en lugar de procesos ingtitucionalizados y las herramientas de
desarrollo. En las précticas &giles existentes, estas manifiestan estar muy cercanas a la
interrelacion de los miembros del equipo, disposiciéon del ambiente de trabajo, y otros el ementos
que impulsan el espiritu de equipo.

Desarrollar software que funciona en lugar de conseguir una buena documentacion: el gran
objetivo del equipo de desarrollo es continuamente a final de cada iteracion realizar pruebas de
funcionamiento de software. Los desarrolladores deben mantener el cédigo simple y técnicamente
tan avanzado como sea posible.

La colaboracion con € cliente més que la negociacion de un contrato: larelacion y colaboracion
entre desarrolladores y clientes es preferible a un contrato estricto. Desde € punto de vista del
negocio, el desarrollo agil esta enfocado en entregar valor a negocio desde €l inicio del proyecto,
asi se reduce inmediatamente el riesgo de no cumplimiento del contrato.

Responder a los cambios més que seguir estrictamente un plan: € grupo de desarrollo,
comprende desarrolladores y representantes del cliente. El grupo debe estar bien informado,
capacitado y autorizado para considerar posibles gjustes y necesidades que surgen durante el
ciclo del proceso de desarrollo. Esto significa que los participantes estan preparados para realizar
cambios y que los contratos existentes contienen herramientas que permiten y apoyan gque estos
cambios seredlice.

2.5.2 Principios expuestos en el manifiesto agil

Nuestra prioridad mas alta es satisfacer a cliente a través de la entrega temprana y continua de
software valioso.

El cambio en los requisitos es bienvenido, incluso cuando llegan tarde en e desarrollo. Los
procesos agiles se acogen a cambio paralograr una ventgja competitiva parael cliente.

Entregar software que funcione con frecuencia, desde un par de semanas hasta un par de meses,
con preferencia en periodos de tiempo mas cortos.

La gente de negocios y los desarrolladores deben trabajar juntos regularmente a través de todo el
proyecto.

Consgtruir proyectos en torno de individuos motivados. Darles la oportunidad y € respaldo que
necesitan y darles confianza para que realicen sustareas.

La forma mas eficiente y efectiva de comunicar informacion de un lado a otro dentro de un
equipo de desarrollo es mediante la conversacion caraacara.

El software que funciona es la medida primaria de progreso.

Los procesos agiles promueven e desarrollo sostenido. Los patrocinadores, desarrolladores y
usuarios deben mantener un ritmo constante indefinidamente.

La atencidn continua a la excelencia técnica enaltece la agilidad.
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Lasimplicidad (el arte de maximizar la cantidad de trabajo que no se hace) es esencial.
Las mejores arquitecturas, requerimientos y disefios emergen de equipos que se auto-organizan.

A intervalos regulares, el equipo reflexiona sobre la forma de ser més efectivo, y de acuerdo a
esto, ajusta su conducta.

2.5.3 Principales metodologias y sus practicas

2.5.3.1 Programacion Extrema XP (Extreme Programming)

La programacion extrema XP (Extreme Programming) es método tipicamente atribuido a Kent
Beck, Ron Jeffries and Ward Cunningham [52]. El objetivo de XP son grupos pequefios y
medianos de construccién de software en donde los requisitos alin son muy vagos, cambian
répidamente o son de alto riesgo. Las recomendaciones de XP estan encaminadas a producir
software de calidad. XP fue disefiado teniendo en cuenta los problemas que existian con las
metodol ogias tradicionales de programacion en cuanto a tiempos de entrega y satisfacciéon del
cliente. El objetivo principal para XP es buscar la satisfaccién del cliente tratando de mantener
durante todo €l tiempo su confianza en el producto.

2.5.3.1.1 ValoresdelaProgramacion Extrema

XP es una metodologia &gil, la cua consiste basicamente en un conjunto de guias generales para
el desarrollo de software por equipos de pequefio y mediano tamafio. El ciclo de vida de XP [54]
incluye cuatro actividades bésicas. codificacion, prueba, escucha, y disefio, y su dinamica es
demostrada a través de cuatro valores:

V1. Comunicacion continua: XP involucra comunicacion extrema. El cliente debe ser parte del
equipo de trabagjo, haciendo la definicion de los requisitos, permitiendo producir versiones cada 2
a4 semanas. Esto permite también que, si e programador necesita aclarar algo en los requisitos,
se reline con €l equipo de trabajo y se resuelven sus dudas. La programacion de pares y la
propiedad colectiva del codigo (practicas de XP) promueven la comunicacion de conocimiento
técnico através de todo el equipo.

V2. Realimentacion: mientras mas rapido se identifica el cambio, més rgpido se le puede
manejar. En general, € principio es encontrar €l error lo més cerca posible a tiempo en que fue
introducido. XP se esfuerza para que se pueda recibir la retroalimentacién o méas rapido posible
en todos los aspectos del proyecto. Se generan pruebas unitarias para la mayor parte del cédigo
producido. El codigo debe pasar las pruebas unitarias sin errores antes de ser actualizado en el
repositorio central. Ademas se elaboran pruebas de aceptacidn con el cliente para verificar que la
aplicacion esta haciendo 1o que € cliente necesita que haga.

V3. Simplicidad: €l cliente esla €l rol conductor en XP, se busca hacer 1o que el cliente necesita,
tan simple como sea posible y nada mas. El propésito es reducir la complejidad desde €
principio. Todo el cédigo deberia ser refactorizado (una practica de XP) tan frecuentemente como
sea posible.

V4. Valentia: es corgje que debe tener el equipo para resolver problemas de manera preactiva.
XP permite que e programador modifique el cédigo existente cuando lo considere necesario, de
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forma responsable, sin temor a que los cambios que realice afecten la funcionalidad existente o
causen errores en otras partes, esto gracias alas pruebas unitarias, que exigen que cada vez que se
cambie el cbdigo, antes de que se pueda subir a repositorio central debe pasar todas |as pruebas
establecidas.

2.5.3.1.2 Principios de la Programacion Extrema

Adicionalmente a los valores, la programacion extrema esta fundamentada en cinco principios
gue son los siguientes:

Prl. Trabajo en equipo: El trabajo en equipo es fundamental para sacar un proyecto adelante.
XP sugiere grupos no muy grandes (de 2 a 12 desarrolladores) para manejar mejor |os problemas
del cambio de los requisitos. Es necesario que todos los miembros del grupo estén
comprometidos con todo el software producido. XP acepta que uno de los principales y méas
importantes factores en un equipo de desarrollo son los integrantes del equipo en si.

Pr2. Participacion del cliente: Para que e cliente pueda quedar satisfecho al fina de un
proyecto de software debe ser parte activa del equipo. Un cliente no puede entregar |os requisitos,
irsey luego volver amirar los resultados. Involucrar a cliente no significa que el esté a tanto de
los detalles minimos de implementacién, simplemente la idea es que € cliente (0 un
representante) esté disponible para responder a dudas o preguntas que surjan dentro das
iteraciones del desarrollo.

Pr3. Simplicidad: mantener el disefio y € cddigo lo mas simple posible. Con esto se logra una
reduccién muy importante en los costos de mantenimiento. Por lo tanto se pide a desarrollador,
ante todo, simplicidad a la hora de disefiar o implementar. Es tal laimportancia de la simplicidad
gue si se encuentra una forma mas sencilla de implementar algo después de hecho, se deberia
considerar seriamente volver aimplementarlo. Esto puede parecer sin sentido, pero en realidad el
tiempo ahorrado por smplificar algo alo que se le va a hacer mantenimiento debe considerarse
COMO unainversion y no un gasto.

Pr4. Buenas pruebas. Con XP se busca eliminar malas practicas como probar todo €l software
en los ultimos dias antes de sdlir el proyecto. Para esto se propone lograr un buen disefio de
pruebas y una gjecucion completay eficiente. XP introduce el concepto de pruebas automatizadas
las cuales ayudan a desarrollar mejores aplicaciones. Las pruebas automatizadas proveen a
equipo de desarrollo una garantia de que los cambios hechos durante el desarrollo no afectan a
otros componentes de la aplicacion, o s los afectan, poder ubicar las partes comprometidas
f&cilmente.

Pr5. La productividad es secundaria: La satisfaccion del cliente debe ser el primer objetivo.
Idealmente XP mejora la productividad de los desarrolladores pero si en la realidad esta baja, no
debe importar mientras que se logre la satisfaccion del cliente.
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2.5.3.1.3 El Proceso XP

El ciclo de vida de XP se basa en e concepto de iteracion de desarrollo. Una iteracion de
desarrollo es un periodo de tiempo en e que se redliza un conjunto de funcionalidades
determinadas que en el caso de XP corresponden a un conjunto de historias de usuario. Las
iteraciones aqui son particularmente cortas ya que se piensa que entre mas rgpido se le entreguen
desarrollos a cliente, mas retroalimentacidn se va a obtener y esto va a representar una mejor
calidad del producto alargo plazo. Existe unafase de andlisisinicia encaminada a programar las
iteraciones de desarrollo y cada iteracion incluye disefio, codificacion y pruebas, con la diferencia
de que no son etapas separadas sino que estan superpuestas de tal manera que no es correcto
separar un proyecto XP en estas fases porque € esquema de trabajo no se divide en e tiempo de
estaforma.

El ciclo de vida de XP consta de cinco fases. Exploracién, planeacion, iteraciones, produccion,
mantenimiento y muerte, a continuacion se describen segun [54]:
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Figura 19 Ciclo de vida de XP, tomado de [54]

F1. Fase de la exploracion: los clientes ponen por escrito en las tarjetas de historia de usuario
lo gue desean sea incluido en cada release. Cada tarjeta de historia describe una caracteristica
gue se agregara en el programa. Al mismo tiempo el equipo del proyecto se familiariza con las
herramientas, la tecnologia y las précticas que utilizaran en el proyecto. La tecnologia que se
utilizard ser4 probada y las posibilidades de la arquitectura del sistema son exploradas
construyendo un prototipo del sistema. La fase de exploracion toma entre algunas semanas a
algunos meses, dependiendo en gran parte de como estan familiarizados con la tecnologia los
programadores.

F2. Fase del planeamiento: se priorizan las historias de usuario y se acuerda el alcance del
release. Los programadores estiman cuanto esfuerzo requiere cada historia y a partir de alli se
define e cronograma. La duracion del cronograma del primer release no excede normalmente
dos meses. Lafase de planeamiento tomaun par de dias. Se deben incluir varias iteraciones para
lograr un release. El cronograma fijado en la etapa de planeamiento se realiza a un nimero de
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iteraciones, cada unatomade una a cuatro semanas en gjecucion. La primeraiteracién crea un
sistema con la arquitectura del sistema completo. Esto es alcanzado seleccionando las historias
gue hardn cumplir la construccion de la estructura para el sistema completo. El cliente decide las
historias que se seleccionaran para cada iteracion. Las pruebas funcionales creadas por el cliente
se gecutan a final de cadaiteracion. Al fina dela Ultimaiteracion el sistema esta listo para
produccion.

F3. Fase de produccién: requiere pruebay comprobacion extra del funcionamiento del sistema
antes de que éste se pueda liberar a cliente. En estafase, 10s nuevos cambios pueden todavia ser
encontrados y debe tomarse la decision de si seincluyen o no en € release actual. Durante esta
fase, las iteraciones pueden ser aceleradas de una a tres semanas. Las ideas y las sugerencias
pospuestas se documentan para una puesta en préctica posterior por gemplo en la fase de
mantenimiento. Después de que se redlice e primer release productivo para uso del cliente, e
proyecto de XP debe mantener e funcionamiento del sistema mientras que realiza nuevas
iteraciones.

F4. Fase de mantenimiento: requiere de un mayor esfuerzo para satisfacer también las tareas del
cliente. Asi, la velocidad del desarrollo puede desacelerar después de que € sistema esté en la
produccion. La fase de mantenimiento puede requerir la incorporacién de nueva gente y
cambiar laestructura del equipo.

F5. Fase de muerte: es cuando el cliente no tiene més historias para poner en gecucion. Esto
requiere que el sistema satisfaga las hecesidades del cliente respecto a funcionamiento y calidad.
En esta etapa se escribe la documentacion necesaria y ya no se realizan mas cambios a la
arquitectura, disefio o cddigo elaborado. La fase de muerte también puede ocurrir si €l sistema no
satisface |os resultados esperados o si Ilega a ser demasiado costoso para el desarrollo adicional.

Existen diferentes roles y responsabilidades en XP para diferentes tareas y propésitos durante el
proceso y las practicas de éste. A continuacion se presentan los roles y practicas de acuerdo a
[54]:

R1. Programador: los programadores escriben las pruebas y mantienen el cédigo del programa
tan simple y definido como sea posible. El primer aspecto para tener éxito con XP es
comunicarse y coordinar con los otros miembros del equipo

R2. Cliente: es quien escribe las historias y pruebas funcionales, y decide cuando cada
requerimiento es satisfecho. El cliente selecciona el orden de prioridad paralos requisitos.

R3. Probador: € probador o tester ayuda al cliente a escribir las pruebas funcionales. Ellos
realizan pruebas funcionales regularmente, difunden resultados de la prueba y mantienen las
herramientas de pruebas

R4. Rastreador (Tracker): proporciona realimentacion en XP, rastrea los estimativos hechos
por € equipo, por gemplo esfuerzo y tiempo; y proporciona realimentacion para mejorar
estimativos futuros. También rastrea el progreso de cada iteracion y evalla s €l objetivo es
acanzable con los recursos dados y en el tiempo limite 0 si son necesarios cambios en el proceso.

R5. Entrenador (Coach): esla persona responsable por el proceso completo. Esta en capacidad
de guiar a otros miembros del equipo en & seguimiento del proceso.

R6. Consultor: es una persona externa al proyecto que posee e conociendo técnico especifico
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necesario. El consultor guia al equipo en laresolucién de un problema especifico.

R7. Director: es quien toma las decisiones. Para poder hacer esto, él se comunica con el equipo
de proyecto para determinar la situacion actual, y distinguir cualquier dificultad o deficiencia en
€l proceso.

2.5.3.1.4 Précticas de la programacion Extrema

Laprincipa suposicién que se hace en XP esla posibilidad de disminuir la curva exponencia del
costo del cambio alo largo del proyecto, lo suficiente para que el disefio evolutivo funcione. Esto
Se consigue gracias a las tecnologias disponibles para ayudar en el desarrollo de softwarey ala
aplicacion disciplinada de las siguientes doce practicas| 54]

P1. El juego de la planificacion: La planificacion en XP permite contestar dos preguntas clave
en el desarrollo de software: predecir o que se hard ahora, y determinar que se hara después. El
énfasis se pone en la direccion del proyecto, mas que en hacer una prediccién exacta de que sera
necesario y cuanto tardard en hacerlo. Hay una comunicacion frecuente del cliente y los
programadores. El equipo técnico realiza una estimacion del esfuerzo requerido para la
implementacién de las historias de usuario y los clientes deciden sobre € ambitoy el tiempo de
las entregas.

XP promueve la planificacion de entregas (release planning) donde se planifica las distintas
iteraciones. Para ello existen una serie de reglas que hay que seguir para que las tres partes
implicadas en este proceso (equipo de gestién, equipo de desarrollo y cliente) tengan voz y se
sientan parte de la decision tomada, que a fina debera satisfacer a todos. La planificacién debe
de seguir unas ciertas premisas. La primordial es que las entregas se hagan cuanto antesy que con
cada iteracion € cliente reciba una nueva version. Cuanto més tiempo se tarde en introducir una
parte esencial, menos tiempo habra para trabajar en ella posteriormente. Se aconsgjan muchas
entregas y muy frecuentes. De estaforma, un error en una parte esencial del sistema se encontrara
pronto y, por tanto, se podra arreglar antes.

Sin embargo, los requisitos anteriores en cuanto a la planificacion no deben suponer horas extra
para el equipo de desarrollo. El argumento que se da es que lo que se trabaja de més un dia, se
deja de trabajar al siguiente. Diversas practicas como las pruebas unitarias, la integracion
continua o € juego de la planificacién permiten eliminar los principales motivos por los que suele
ser necesario trabagjar muchas horas extra. Pero lo mejor de todo es que en e momento de
planificar el grupo se puede equivocar. Es mas, debido a que el equivocarse puede ser visto como
algo comun, lametodol ogia ya tiene previsto mecanismos de revision. Por |o tanto, es normal que
cada 3 a 5 iteraciones se tengan que revisar las historias de los usuarios y renegociar nuevamente
la planificacion.

En cada iteracién también hay que realizar la planificacion de la misma, 1o que ha venido a
[lamarse planificacion iterativa. En la planificacion iterativa se especifican las historias de los
usuarios cuya implementacion se considera primordia y se afiaden aquéllas que no han pasado las
pruebas de aceptacion de anteriores iteraciones. La planificacion de una iteracion hace uso de
tarjetas en las que se escribirén tareas, que duraran entre uno y tres dias (la duracién la deben
decidir los propios desarrolladores). Es por eso, que e disefio que sigue XP se puede cdificar de
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continuo, afade agilidad a proceso de desarrollo y evita mirar demasiado adelante e implementar
tareas que no estén programadas (algo que se ha venido allamar programacion justo atiempo).

P2. Entregas pequefias: Producir répidamente versiones del sistema que sean operativas, aunque
no cuenten con toda lafuncionalidad del sistema. Esta version ya constituye un resultado de valor
para el negocio. Los equipos de XP entregan software a sus usuarios finales tan frecuentemente
como sea posible.

P3. Metafora: La metafora del proyecto es una descripcién informal de la arquitectura del
sistema; describe el sistema en conceptos simples. Los conceptos pueden ser literales o
figurativos, dependiendo de la claridad del sistema actual. La idea es que en base a esta metafora,
todos los miembros del equipo, clientes y desarrolladores, puedan entender como trabaja €l
sistema de manera general. El principa objetivo de la met&fora es mejorar la comunicacion entre
los todos integrantes del equipo a crear una vision global y comin del sistema que se pretende
desarrollar. La metafora debe estar expresada en términos conocidos para los integrantes del
grupo, por giemplo comparando o que se va a desarrollar con algo que se puede encontrar en la
vida real. Aunque también se incluye informacion sobre las principales clases y patrones que se
usaran en el sistema. Un apoyo a la metafora a lo largo del proyecto es una correcta eleccién y
comunicacion de los nombres que se escojan durante el proyecto para los médulos, sistemas,
clases, métodos, etc. Nombres bien puestos pueden tener implicaciones en la claridad,
reusabilidad y simplicidad, tres conceptos a los que XP otorga una gran importancia. Aunque en
genera el disefio es realizado por |os propios desarrolladores en ocasiones se reiinen aguellos con
més experiencia o incluso se involucra a cliente para disefiar las partes méas complejas. En estas
reuniones se emplean un tipo de tarjetas denominadas CRC (Class Responsabilities and
Collaboration - Clases, Responsabilidades y Colaboracién) cuyo objetivo es facilitar la
comunicacion, disefiar el sistema y documentar los resultados. Para cada clase identificada se
rellenara una tarjeta de este tipo y se especificard su finalidad asi como otras clases con las que
interaccione.

P4. Disefio simple: se debe disefiar la solucion méas ssmple que pueda funcionar y ser
implementada en un momento determinado del proyecto. Esto se basa en la filosofia de que €
mayor valor de negocio es entregado por e programa mas sencillo que cumpla los
reguerimientos.

P5. Pruebas:. las pruebas son una préactica crucial en un proyecto de XP. Una de los fuertes de XP
es que hace que los proyectos sean flexibles; laflexibilidad se basa en la retroalimentacion exacta
y frecuente, y las pruebas proveen esta retroalimentacion. En XP existen dos categorias de
pruebas: pruebas unitarias y pruebas de aceptacién. Una prueba unitaria es codigo adicional que
forma parte del software final, que gecuta un aspecto de una pieza de cédigo producido. Las
pruebas de aceptacion se distinguen de las pruebas unitarias en que las pruebas de aceptacion
requieren probar el sistema de forma total, ademés el cliente est4 involucrado en la creacion de
las pruebas de aceptacion. Las pruebas unitarias se centran en que cada detalle técnico esté
funcionando correctamente, las pruebas de aceptacion aseguran que cada requerimiento del
cliente esté funcionando correctamente.

P6. Refactorizacion: consiste en hacer modificaciones en el codigo que no ateren la
funcionalidad del sistema y que impliquen una mejora de alguna cualidad no funcional:
simplicidad, flexibilidad, claridad o desempefio. El codigo debe ser limpio, legible y la
duplicacion de codigo debe ser evitada. Se mejora la estructura interna del codigo sin aterar €l
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comportami ento externo.

P7. Programacion en parejas: todo el software producido con XP es construido por parejas de
programadores, sentados uno al lado dd otro en la misma maguina. Esta préctica asegura que
todo el codigo producido es revisado por a menos un programador, y resulta en unas mejores
pruebas y mejor codigo. Desarrollar en pargjas implica dos personas compartiendo un solo
monitor y teclado. Quien codifica estard pensando en e mejor modo de implementar un
determinado método, mientras que su compafiero lo hara de una manera mas estratégica [55],
haciéndose preguntas como ¢Es € enfoque apropiado?, ¢Esto podria fallar? , ¢Es la forma mas
smple?, etc. Los roles son intercambiables, de manera que en cualquier momento quien
observaba puede tomar el teclado para g emplificar alguna idea o, simplemente, para cambiar de
turno con su compafiero. Igualmente, la composicién de las parejas cambiard siempre que uno de
los dos sea requerido por algin otro miembro del equipo para que le ayude con su codigo, de tal
manera que podria haber rotaciones en donde e conocimiento de los individuos queda
compartido, esto incluye € cédigo y €l conocimiento técnico y metodol 6gico.

P8. Propiedad colectiva del codigo: En un proyecto XP, cualquier par de programadores puede
mejorar cualquier parte del codigo en cualquier momento. Esto significa que todo € codigo
recibe el beneficio de la atencidon de bastante gente, 1o que incrementa la calidad de codigo y
reduce los defectos. El uso de estandares de codificacion y las pruebas dan la confianza que todo
vaa seguir funcionando bien después de una modificacion.

P9. Integracion continua: cada pocas horas, 0 maximo al cabo de un dia de programacién se
integra e sistema completo. Para ello debe existir una maquina llamada “maquina de
integracion”, ala que se acercara una pareja de programadores cada vez que tengan un modulo
gue haya sido probada unitariamente. S a afiadir € nuevo moédulo junto con sus pruebas
unitarias, € sistema completo sigue funcionando correctamente (pasa las pruebas definidas), los
programadores daran por finalizada esatarea. Si no, seran los responsables de dejar € sistema de
nuevo con las pruebas funcionando a 100%. Si después de un cierto tiempo no son capaces de
descubrir qué eslo quefalla, tirardn €l codigo alabasuray volverdn acomenzar de nuevo [55].

P10. Cuarenta horas por semana: XP promueve contar con un equipo de trabajo bien
descansado. Los desarrolladores cansados estan mas propensos a cometer errores y a empezar a
desear un nuevo trabgjo.

P11. Cliente en € sitio de trabajo: otra controvertida préctica de XP: e cliente real (o un
representante) debe estar permanentemente junto a equipo de desarrollo, para responder
cualquier consulta que los programadores requieran, para establecer prioridades, entre otros
asuntos. Si e cliente argumenta que su tiempo es demasiado valioso, debe entenderse que
realmente el proyecto que no tiene la importancia suficiente como para merecer su atencién, y
gue no importa que esté construido a partir de suposiciones hechas por un grupo de desarrollo que
nada, 0 muy poco, sabe del negocio real.

P12. Estandares de codificacion: Es decisiva para poder plantear con éxito la propiedad
colectivadel cédigo. Esta préactica seriaimpensable sin una codificacion basada en estandares que
haga que todo el mundo se sienta comodo con el codigo escrito por cualquier otro miembro del

equipo.

El mayor beneficio de las précticas se consigue con una aplicacion conjuntay equilibrada, puesto
gue se apoyan unas con otras. La mayoria de las practicas propuestas por XP no son novedosas
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sino que de algiin modo ya habian sido propuestos en ingenieria de software e incluso demostrado
su valor en la préactica, e mérito de XP es integrarlas de una forma efectivay complementarlas
con otras ideas desde |as perspectivas del negocio, los valores humanosy e trabajo en equipo.

SCRUM

Como metodologia &gil especificamente referida aingenieria de software, Scrum fue aplicado por
Jeff Sutherland y elaborado més formalizadamente por Ken Schwaber [56]. Poco después
Sutherland y Schwaber se unieron pararefinar y extender Scrum, en el que se aplicaron principios
de procesos de control industrial, junto con experiencias metodol 6gicas de Microsoft, Borland y
Hewlett-Packard. Schwaber se dio cuenta entonces de que un proceso necesita aceptar el cambio,
en lugar de esperar predictibilidad [56]. A pesar que CMM se concentraba en hacer que los
procesos de desarrollo se tornaran repetibles, definidos y predecibles, muchos de ellos eran
formalmente impredecibles e irrepetibles porque cuando se esta planificando no hay primeros
principios aplicables, los procesos recién comienzan a ser comprendidos y son complejos por
naturaleza.

Scrum no esta concebido como método independiente, es un complemento de otras metodol ogias,
como XP o e Proceso Unificado [53]. Como método, Scrum enfatiza valores y précticas de
gestién, y no incluye précticas para los requisitos, implementacion y demas cuestiones técnicas;
de alli su gran insuficiencia, pero a mismo tiempo su capacidad para complementar otros
métodos.

2.5.3.2.1 Vaoresde Scrum

Scrum es un proceso de gestién y control que implementa técnicas de control de procesos. Los
valores de Scrum son:

V1. Equipos auto-dirigidosy auto-or ganizados. No hay un lider que decida, ni otros titulos que
“miembros del equipo”, “Director” o “Marranos”; la excepcion es el Scrum Master que debe ser
50% programador y que resuelve problemas, pero no manda. Los observadores externos se
[laman “gallinas’; pueden observar, pero no interferir ni opinar.

V2. Una vez elegida una tarea, no se agrega trabajo extra. En caso que se agregue algo, se
recomienda quitar alguna otra cosa.

V3. Encuentros diarios en las que los miembros responden atres preguntas: (1) ¢Qué halogrado
completar con respecto a cronograma (backlog en Scrum), desde la Ultima reunion?, (2) ¢Qué
obstaculos ha encontrado en la forma de hacer su trabgjo? y (3) ¢Qué cosas especificas planea
completar, relativo a backlog, entre este momento y la siguiente reunion?. Esta reunién serealiza
siempre en el mismo lugar formando un circulo.

V4. Iteraciones detreinta dias, Scrum admite que sean mas frecuentes.
V5. Se debe hacer una demostracion a participantes externos al fin de cadaiteracion.

V6. Al principio de cadaiteracién, hay un planeamiento adaptativo guiado por €l cliente.
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2.5.3.2.2 El proceso de de Scrum

Scrum es una metodologia de desarrollo de productos incremental y evolutiva. Los requisitos se
identifican y se listan en un lugar definido Ilamado el backlog del producto. Las iteraciones,
Ilamadas sprints, normal mente duran 30 dias. En cada sprint € grupo de desarrollo selecciona del
backlog un conjunto de items de mayor prioridad, y los desarrolla de tal forma que el backlog se
convierte en € artefacto base de la medida de progreso del proyecto. Durante el sprint el equipo
trabgja en sus tareas sin modificarlas con nuevos requisitos. Todos los dias los miembros del
equipo se retinen (Scrum diario) con € lider del equipo (Master Scrum) para contestar las tres
preguntas referidas al progreso del proyecto.

Creaddn Especific. Prusba Prueba de | Prueba del | Prueba de
del Concepto| Requedm. | Disefo Codigo de Unidad | Integraclén | Sistema | Aceplacidn
Pre-Juego Pos-Juego
a— i Juege |
| Planeamiento e

/' Producto

l o Lista de { final. \
Y B men !
L [_ de Sprint|)’ -.PW“' B tﬁ_’.-'

— ".\. ) | +
\ ‘J Integracidn,
. SPRINT _|—W| Prueba de
;;-:'.:r-'\- Coddicactn Brusba | Entrega * Sistema

+

b-. Disefio de Alto :,-'; Rflfagf_:
Nivel  Arquitectura \Intermedio /

. T

Figura 20. Ciclo de Scrum, baédo en [58]

—

L as fases que define Scrum se describen a continuacion:

F1. Fase de planeamiento: esta fase incluye dos subfases. planeacién y disefio de alto
nivel/arquitectura.

F1.1. Planeacion: en esta fase se define el sistema a ser desarrollado y se crea una lista de
requisitos del producto conocidos hasta el momento. Los requisitos pueden provenir del cliente,
del departamento de mercadeo y ventas o de los desarrolladores de software. Los requisitos son
priorizados y se estima el esfuerzo necesario para la implementacion de estos. La lista del
producto Backlog es constantemente actualizada, en detalles, exactitud y un nuevo orden de
prioridades. La planeacion también incluye la definicion del equipo del proyecto, las herramientas
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y otros recursos, valoracion y control de riesgos, entrenamiento necesario y una verificacion para
la aceptacion de gerencia. A cadaiteracion, la actualizacion del producto Backlog es revisada por
el equipo Scrum paralograr el objetivo en laiteracion siguiente.

F1.2. Arquitectura: €l disefio de alto nivel del sistemaincluye laarquitectura basada en los items
del producto (requisitos). En caso de un mejoramiento al sistema existente, se identifican los
cambios necesarios para la implementacion de los items del pedido con los problemas que esto
pueda generar.

F2. Fase de desarroallo: también llamada fase de juego es la parte &gil de la metodologia Scrum.
Esta fase es tratada como una "caja negrd' donde se espera lo imprevisible. Las diversas
variables ambientales y técnicas (cronograma, calidad, requisitos, recursos, tecnologias y
herramientas de la puesta en préactica, e incluso métodos del desarrollo) identificadas en Scrum,
gue pueden cambiar durante el proceso, se observan y se controlan con varias préacticas de Scrum
durante el sprint de lafase del desarrollo. Mas que tener en cuenta estas variables solamente a
inicio del proyecto de desarrollo del software, Scrum tiene como objetivo controlarlas
constantemente para poder adaptarse flexiblemente a los cambios. En la fase del desarrollo €l
sistema se desarrolla en sprints. Un sprint es un ciclo iterativo donde la funcionaidad se
desarrolla 0 se redza para producir nuevos incrementos. Cada Sprint incluye las fases
tradicionales del desarrollo del software: requisitos, andlisis, disefio, evolucion y entrega. La
arquitecturay el disefio del sistema se desarrollan durante el desarrollo del sprint.

F3. Fase de posjuego: se refiere contiene a cierre del lanzamiento. Esta fase es completada con
la aceptacion de las variables ambientales y con todos los requisitos cumplidos. En este caso, ya
no se encuentran més itemsy el sistema se encuentra listo para el lanzamiento. Esta fase incluye
integracion, pruebadel sistemay documentacion.

Existen seis roles identificados en Scrum que tienen diferentes funciones y procesos en las
practica, estos se describen segun [59]:

R1. Scrum Master: el Scrum Master es un nuevo rol de la gerencia introducido por Scrum. El
Scrum Master es responsable de asegurar que el proyecto esta llevandose a cabo segun las
practicas, los valores y las reglas de scrum, y de que el proyecto avanza segin lo previsto. El
Scrum Master trabaja reciprocamente con € equipo de proyecto, con € cliente y la gerencia
durante todo € proyecto. Es también responsable de eliminar problemas y de cambiar el proceso
para mantener el funcionamiento del equipo tan productivo como sea posible.

R2. Propietario del producto: e propietario del producto es oficiamente responsable del
proyecto, manejando, controlando y haciendo visible lalista del pedido del producto. Este es
seleccionado por el master Scrum, € cliente y el administrador. El propietario del producto toma
la decision final de las tareas relacionadas con el pedido del producto, participa en la estimacion
del esfuerzo de desarrollo paralos items del pedido y publica en lalista del pedido los rasgos o
caracteristicas aser desarrollados.

R3. Equipo Scrum: el equipo Scrum es quien tiene la autoridad de decidir sobre las acciones y
organizarlas para alcanzar las metas de cada Sprint. El equipo scrum esta implicado, por
gemplo, en la valoracion del esfuerzo, en la creacion del backlog del Sprint, en la revisién del
producto pedido y en lasugerencia de eliminacion de problemas e inconvenientes del proyecto.
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R4. Cliente: € cliente participa en las tareas rel acionadas con los items (requisitos) de lalista del
pedido del producto a ser desarrollados.

R5. Director: € director es el encargado de tomar las decisiones finales, también decide los
estandares y convenciones a seguir en € proyecto. También participa en la determinacion de los
objetivos y requisitos. Por eemplo, el director participa en la eleccion del propietario del
producto, en lamedicién del progreso y en lareduccién del pedido junto con el Scrum master.

2.5.3.2.3 Précticas de Scrum

Scrum no requiere 0 provee ningin método o préctica de desarrollo de software especifico a ser
usado. En cambio, requiere ciertas précticas y herramientas de administracion en varias fases del
Scrum para evitar €l caos causado por los imprevistos y por la complgjidad. A continuacion, se
describe las préacticas de Scrum:

P1. Pedido del producto: define todo que se necesita en e producto fina basado en €
conocimiento inicial. Asi, e pedido del producto define el trabajo que se hara en €l proyecto.
Abarca una lista con los requisitos técnicos y del negocio, nivel de prioridades y esta
constantemente actualizado. El pedido puede incluir, por g emplo, las caracteristicas, funciones,
fallas del sistema a corregir, solicitudes de megjoramientos o revisiéon tecnoldgica. MUltiples
actores pueden participar en la generacién del pedido del producto, como el cliente, € equipo del
proyecto, el departamento de mercadeo y ventas, gerencia, etc.

P2. Estimacién de esfuerzo: la estimacion del esfuerzo es un proceso iterativo, en que los
estimativos de los items del pedido esta enfocado en un nivel mas exacto cuando mas
informacion esta disponible sobre cierto item de un producto dado. El duefio del producto y el
equipo Scrum son responsables de redlizar la estimacion del esfuerzo.

P3. Sprint: Sprint es el procedimiento de adaptacion a cambio de las variables ambientales
(requisitos, tiempo, recursos, conocimiento, tecnologia, etc.). El equipo Scrum se organiza para
producir un nuevo incremento gjecutable del producto en un Sprint que dura aproximadamente
treinta dias calendario. Las herramientas de trabajo del equipo son reuniones de planeamiento del
Sprint, pedido del Sprint y reuniones diarias de Scrum. El sprint con sus practicas se muestra en
lafigura21.
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Scrum: reunidn diaria de 15 minutos

El equipo responde a 3 preguntas:

1) 3 Qué has hecho desde la Oltima reunidn?
2) i Tienes algin obstaculo?

3 i Gué hards antes de la prdxima reunidn?

Cada 24
horas

Bacliog de! Sprint tems del
Funciones backlog a ser
asignadas a desarrollados

Nueva funcionalidad

este Sprint
l"'\/:
disponible al finalizar

Backiog del Producta la iteracidn

b Funciones priarizadas por el cliente

._ § il:.‘-‘ .’. i :

Figura 21. El Sprint de Scrum

P4. Reunién de planeacion: la reunién de planeacién es organizada por € Scrum master y
consta de dos fases. Los clientes, usuarios, gerentes, el propietario del producto y equipo Scrum
participan en la primera fase de la reunién para decidir sobre los objetivos y funcionalidad del
nuevo sprint. La segunda fase de la reunién se realice entre e Scrum master y el equipo scrum, se
enfoca en como € incremento del producto esimplementado durante el proceso.

P5. Pedido del sprint: e pedido Sprint es el punto de partida para cada sprint. Esta es una lista
de items de pedido del producto seleccionados para ser implementados en el préximo sprint. Los
items son seleccionados por €l equipo Scrum en conjunto con el Scrum master y el propietario del
producto en lareunion de planeacion del sprint, basandose en nivel de prioridad de lositemsy los
objetivos para el sprint. El pedido sprint, contrario a pedido del producto, es estable hasta que se
termina el sprint (es decir 30 dias). Cuando todos los items del pedido sprint se completan, se
entrega una nuevaiteracion del sistema.

P6. Reuniodn diaria scrum: las reuniones diarias 0 Scrum diario son organizadas para mantener
una revision constante del progreso del equipo y también sirve como reunion de planeamiento:
gue se ha hecho desde la ultima reunién y que debe hacerse antes de la siguiente. También se
discuten las dificultades y otras variables. Las reuniones son cortas, de aproximadamente 15
minutos. Se buscan, identifican y se combaten posibles deficiencias o impedimentos en la
préctica del proceso de desarrollo con € fin de mejorarlo. EI Scrum master dirige las reuniones
diarias. Ademés del equipo Scrum también la gerencia puede participar de la reunion.

P7. Revisidon areunién de sprint: en el Ultimo dia de reunion Sprint, e equipo Scrumy el scrum
master presentan los resultados (por eemplo, incremento del producto trabajado) del sprint ala
gerencia. Clientes, usuarios y propietario del producto participan de esta reunion informal. Los
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participantes evallan el incremento del producto y toman decisiones acerca de la siguiente
actividad. La reunion de revision trae nuevos items e incluso puede cambiar la direccién del
sistema en construccion.

Modelado Agil (Agile Modelling - AM)

Modelado Agil (AM) es un complemento a las metodologias &giles para facilitar e modelado y
documentacion efectiva de sistemas basados en software. AM es una coleccion de précticas,
guiadas por principiosy valores, para ser aplicadas por los ingenieros del software. AM no define
detalladamente procedimientos para crear un tipo de modelo dado, en cambio, provee consejos
para hacer efectivo tal modelado. Los modelos &giles son mas efectivos que los modelos
tradicionales porque ellos son sdlo [o que se necesita, no tienen que ser perfectos y completos.
AM puede ser aplicado paramodelar los requisitos, €l andlisis, laarquitecturay el disefio [50].

Las técnicas de AM pueden y deben ser aplicadas por equipos de trabajo que deseen tener un
acercamiento &gil a desarrollo de software, en particular aguell os que estén siguiendo un proceso
agil, como programacion extrema u otros, sin embargo, pueden ser usadas para mejorar y
simplificar frecuentemente los resultados del modelo en proyectos donde no se usa un proceso
agil. El secreto de AM no son las técnicas de modelado en si mismas - tales como modelos de
casos de uso, model os de clase, model os de datos, 0 modelos de interfaz de usuario — sino como
debieran aplicarse [50].

AM es una estrategia de model ado (de clases, de datos, de procesos) pensada para contrarrestar la
sospecha de que los métodos agiles no modelan y no documentan. Se lo pude definir como un
proceso de software basado en précticas cuyo objetivo es orientar el modelado de una manera
efectivay agil.

L os principal es objetivos de AM son:

1. Definir y mostrar de qué manera se debe poner en practica una coleccién de valores, principios
y précticas que conducen a modelado de peso ligero.

2. Enfrentar €l problema de la aplicacién de técnicas de modelado en procesos de desarrollo
agiles.

3. Enfrentar el problema de la aplicacién de las técnicas de modelado independientemente del
proceso de software que se utilice.

2.5.3.3.1 LosValoresde Modelado Agil (AM)

Los vaores de AM incluyen a los de XP: comunicacion, simplicidad, feedback y coraje,
anadiendo humildad. Una de las mejores caracterizaciones de los principios subyacentes a AM
esta en ladefinicion de sus alcances [50].

V1. AM es una actitud, no un proceso prescriptivo: comprende una coleccién de valores alos
gue los modeladores agiles se adhieren, principios en los que creen y précticas que aplican.
Describe un estilo de modelado; no es una metodologia. AM es por o tanto un suplemento de
otros métodos. Como primer foco tiene el modelado y como segundo, 1a documentacion.
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V2. AM es unatarea de conjunto de los participantes: no hay “yo” en AM.

V3. Laprioridad esla efectividad: AM ayuda a crear un modelo 0 proceso cuando se tiene un
propésito claro y se comprenden las necesidades de los interesados; contribuye a aplicar los
artefactos correctos para afrontar la situacion inmediata y a crear los modelos més simples que
sea posible.

V4. AM es algo que funciona en la préctica, no una teoria académica: las précticas han sido
discutidas desde la creacién del manifiesto agil.

V5. AM no es una bala de plata.

V6. AM es para el programador promedio, pero no reemplaza ala gente competente.

V7. AM no es un atague ala documentacioén. La documentacion debe ser minimay relevante.
V8. AM no es un atague alas herramientas CASE.

V9. AM no es para cuaquiera.

2.5.3.3.2 Principios del Modelado Agil

Los principios de AM especificados por Ambler [50] se describen a continuacion:
Pr1. Presuponer simplicidad: lasolucién més simple eslamejor.

Pr2. El contenido es mas importante que la representacion: pueden ser notas, pizarras o
documentos formales. Lo que importa no es el soporte fisico o la técnica de representacion, sino
el contenido.

Pr3. Aceptar e cambio: aceptar que los requerimientos cambian.

Pr4. Habilitar el esfuerzo siguiente: garantizar que el sistema es suficientemente “robusto” para
admitir mejoras posteriores; debe ser un objetivo, pero no el primordial.

Pr5. Todas las personas pueden aprender del otro: reconocer que nunca se domina realmente
todo €l conocimiento.

Pr6. Cambio incremental: no esperar hacerlo bien la primeravez.

Pr7. Conocer tus modelos. saber cudles son sus fuerzas y sus debilidades.

Pr8. Adaptacion local: producir sélo el modelo que resulte suficiente parael propdsito.
Pr9. Maximizar lainversion del cliente.

Pr10. Modelar con un propdsito: si no se puede identificar para qué se esta haciendo algo ¢para
gué mol estarse haciéndolo?

Pr11. Modelos multiples: multiples paradigmas en convivencia, segin se requiera.

Pr12. Comunicacion abiertay honesta.

Pr13. Trabajo de calidad.

Pr14. Realimentacion répida: no esperar que sea demasiado tarde.

Pr15. El software es el objetivo primario: debe ser de dta calidad y coincidir con lo que €
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usuario espera.
Pr16. Viajar ligero de equipaje. No crear mas model os de |os necesarios.
Prl17. Trabgjar con los instintos de la gente.

2.5.3.3.3 Précticas del Modelado Agil

Lo mas concreto de AM es un conjunto de practicas [50], cada una de las cuales se asocia a
lineamientos decididamente narrativos, articulados con minuciosidad:

P1. Colaboracién activa de los participantes.
P2. Aplicacion de estandares de modelado.

P3. Aplicacion adecuada de patrones de model ado.
P4. Aplicacion de los artefactos correctos.
P5.Propiedad colectiva de todos |os el ementos.
P6. Considerar la verificabilidad.

P7. Crear diversos modelos en paraelo.

P8. Crear contenido simple.

PO. Disefiar modelos de manerasimple.

P10. Descartar |os modelos transitorios.

P11. Exhibir publicamente |os modelos.

P12. Formalizar modelos de contrato.

P13. Iterar sobre otro artefacto.

P14. Modelo en incrementos pequefios.

P15. Modelar para comunicar.

P16. Modelar para comprender.

P17. Modelar con otros.

P18. Poner a prueba con cédigo.

P19. Reutilizar |os recursos existentes.

P20. Actualizar solo cuando duele.

P21. Utilizar las herramientas més simples (CASE, o mejor pizarras, tarjetas, etc).

2.5.3.3.4 El proceso de Modelado Agil (AM)

Como AM se debe usar como complemento de otras metodologias, nada se especifica sobre
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métodos de desarrollo, tamafio del equipo, roles, duracion de iteraciones, trabajo distribuido, etc.,
todo lo cua dependerd del método que se utilice. Los principios y précticas citadas pueden dar
impresién de puro sentido comin; en realidad a | os aspectos pertinentes al uso de herramientas de
modelado y documentacién, asi como la articulacion con metodologias especificas, |as técnicas
de bases de datos y € uso de artefactos estan especificados cuidadosamente, como se puede
constatar en € sitio de AM y en €l libro de Ambler [50]. En este texto se muestra como €l
Modelado Agil se puede aplicar aXP'y al Proceso Unificado, cumpliendo sus metas de agilidad y
documentacion liviana.
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Figura 22: Diagrama de artefactos de Modelado Agil en el proceso UP agilizado

Los diagramas de UML vy los artefactos del Proceso Unificado, por g emplo, han sido explorados
en extremo detalle describiendo cdmo deberia ser su tratamiento en un proceso agil, tal como se
muestra en la figura 22. Las fases, los roles, los artefactos, € ciclo de vida, no son un objetivo
para AM, por ello no presenta ninguna informacion de este tipo, a menos que se aplique sobre un
proceso definido, como XP.

2.5.3.4 Evolutionary Project Management (Evo)

Evo, creado por Tom Gilb, es e método iterativo &gil més antiguo [60]. Se lo Ilama también
Evolutionary Delivery, Evolutionary Management, Requirements Driven Project Management y
Competitive Engineering. Fue elaborado inicialmente en Europa. En 1976 Gilb trat6 temas de
desarrollo iterativo y gestiéon evolutiva, luego desarrollé en profundidad esos temas y en 1981
public6 Evolutionary Development [61].
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En la década de 1980 Gilb cay6 bajo la influencia de los valores de W. Edward Deming y del
método Planear-Hacer-Estudiar-Actuar (PDSA) de Walter Shewhart, que se constituyeron en
modelos conceptual es subyacentes a Evo. En los 90s Gilb continué € desarrollo de Evo, que ta
vez fue mas influyente por las ideas que éste proporcionara a X P, Scrum e incluso UP que por su
éxito como método particular.

El modelo de Evo consiste en cinco elementos mayores:

1. Metas, Valoresy Costos— Cuanto y cuantos recursos. Las Metasy Valores delos
Participantes se [laman también, seguin la cultura, objetivos, metas estratégicas, requerimientos,
propositos, fines, ambiciones, cualidades e intenciones.

2. Soluciones— Banco de ideas sobre laforma de alcanzar Metasy Valores dentro del rango de
los Costos.

3. Estimacion de Il mpacto — Mapear las Soluciones a Metasy Costos para averiguar si setienen
ideas adecuadas paralograr las Metas dentro de los Costos.

4. Plan Evolutivo — Inicialmente unaidea genera de la secuenciaadesarrollar y evolucionar
hacia las Metas. Los detalles necesarios evolucionan junto con €l resto del plan a medida que se
desarrolla el producto/servicio.

5. Funciones— Describen qué hace € sistema. Son extremadamente secundarias, mas de lo que
se piensa, y deben mantenerse al minimo.
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Figura 23. Elementos de Evo

En las breves iteraciones de Evo, se efectlia un progreso hacia las maximas prioridades definidas
por € cliente, liberando algunas piezas Utiles para algunos participantes y solicitando su
retroalimentacion. Esta es la practica que se ha llamado Planeamiento Adaptativo Orientado a
Cliente y Entrega Evolutiva. Otra idea distintiva de Evo es la clara definicion, cuantificacion,
estimacion y medida de los requisitos de gjecucidn que necesitan mejoras. La gjecucion incluye
requisitos de calidad tales como robustez y tolerancia a fallas, a lado de estipulaciones
cuantitativas de capacidad de cargay de ahorro de recursos. En Evo se espera que cada iteracion
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constituya una re-evaluacién de las soluciones en procura de la més alta relacion de valor contra
costo, teniendo en cuenta tanto la retroalimentacion como un amplio conjunto de estimaciones
métricas. Evo requiere, igual que otros MAS, activa participacion de los clientes. Todo debe
cuantificarse; se desalientan las apreciaciones cudlitativas o subjetivas como “usable”,
“mantenible” o “ergondmico”. A diferencia de otros MAs, en Evo hay una especificacion
semantica y una pragmaética rigurosa, completamente alejadas del sentido comin, pero con la
fundamentacion que les presta se ha derivado de précticas productivas suficientementes probada
[62].

25.3.4.1 Principios de Evo

Los diez principios fundamentales de Evo son:

Prl. Se entregardn temprano y con frecuencia resultados verdaderos, de vaor para los
participantes reales.

Pr2. El siguiente paso de entrega de Evo serd € que proporcione € mayor vaor para €l
participante en ese momento.

Pr3. Los pasos de Evo entregan |os requerimientos especificados de manera evol utiva.

Pr4. No podemos saber cudles son |os regquerimientos por anticipado, pero podemos descubrirlos
mas rdpidamente intentando proporcionar valor real alos participantes reales.

Pr5. Evo esingenieria de sistemas holistica, todos |os aspectos necesarios del sistema deben ser
completos y correctos, con entrega a un ambiente de participantes reales (no es sblo sobre
programacion; es sobre satisfaccion del cliente).

Pr6. Los proyectos de Evo requieren una arquitectura abierta, porque habremos de cambiar las
ideas del proyecto tan a menudo como se necesite hacerlo, para entregar realmente valor a
nuestros participantes.

Pr7. El equipo del proyecto de Evo concentrara su energia como equipo hacia el éxito del paso
actual. En este paso tendran éxito o fracasaran todos juntos. No gastaran energias en pasos futuros
hasta que hayan dominado |0s pasos actual es satisfactoriamente.

Pr8. Evo tiene que ver con aprendizaje a partir de la dura experiencia. Tan rgpido como se pueda
se debe responder: ¢qué es lo que verdaderamente funciona?, ¢qué es 1o que realmente entrega
valor?. Evo es una disciplina que hace confrontar 1os problemas tempranamente, pero que nos
permite progresar rpido cuando se hace bien las cosas.

Pr9. Evo conduce a una entrega temprana, a tiempo, porque se |o ha priorizado asi desde €l
inicio, y porgue se debe aprender desde el principio a hacer las cosas bien.

Pr10. Evo permite poner a prueba nuevos procesos de trabgjo y deshacerse tempranamente de los
gue funcionan mal.
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2.5.3.4.2 El Proceso

2535

Evo distingue claramente entre los Pasos de la Entrega Evolutiva y las iteraciones propias de los
modelos iterativos tradicionales o de algin método &gil. Las iteraciones siguen un modelo de
flujo, tienen un disefio preestablecido y son una secuencia de construcciones definidas desde €l
principio, ver la figura 24; los pasos evolutivos se definen primero de una manera genérica y
luego se van refinando en cada ciclo, adoptando un carécter cada vez més formal.
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Figura No. 24 Modelo de entrega evolutiva en Evo

En proyectos evolutivos, las metas se desarrollan tratando de comprender de quiénes vienen
(participantes), qué eslo que son (mediosy fines) y como expresarlas (cuantificables, medibles y
verificables). Se procura pasar € menor tiempo posible en tareas de documentacion. En las
formas mas simples y relgjadas de entrega evolutiva, a veces llamada entrega incremental.
Liberar parte de una solucion es un paso de entrega evolutiva. En la entrega evolutiva més puray
mas rica, solo las mejoras en las metas de los participantes se consideran un paso de entrega
evolutiva. Hay que distinguir bien entre los medios y los fines, por un lado, y las metas y las
soluciones por €l otro. Las metas deben separarse de las soluciones; las metas deben ser sagradas,
y se deben acanzar por cualquier medio; las soluciones son silo posibles, contingentes: son
caballos de trabgjo, y deben cambiarse cuando se consigue un caballo mejor.

Métodos Crystal

Las metodologias Crista son una familia de metodologias, fueron creadas por € Alistair
Cockburn quien escribe que mucha gente piensa que € desarrollo de software es una actividad de
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ingenieria. Esa comparacion, piensa, es de hecho mas perniciosa que Util, y nos lleva en una
direccién equivocada.

Comparar €l software con la ingenieria nos conduce a preguntarnos sobre “especificaciones” y
“modelos” del software, sobre su completitud, correccién y vigencia. Esas preguntas son
inconducentes, porque cuando pasa cierto tiempo no nos interesa que los modelos sean
completos, que coincidan con € mundo “real” (sea ello lo que fuere) o que estén a dia con la
version actual del lenguaje. Intentar que asi sea es una pérdida de tiempo [63].

A
Crilicalidad
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ES E20
D& D20
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Proyecto

Figura 25. Familia de Métodos Crystal

La familia Crystal dispone un cédigo de color para marcar la complejidad de una metodologia:
cuanto mas oscuro un color, més “pesado” es el método. Ver figura 25. Cuanto mas critico es un
sistema, mas rigor se requiere. El codigo cromético se aplica a una forma tabular elaborada por
Cockburn gque se usa en muchos MAs para situar el rango de complgjidad al cual se aplica una
metodol ogia. En la figura se muestra una evaluacion de las pérdidas que puede ocasionar lafalla
de un sistema y & método requerido segiin este criterio. Los pardametros son Comodidad (C),
Dinero Discreciona (D), Dinero Esencia (E) y Vidas (L). En otras paabras, la caida de un
sistema que ocasione incomodidades indica que su nivel critico es C, mientras que si causa
pérdidas de vidas su nivel es L. Los nimeros del cuadro indican € nimero de personas afectadas
aun proyecto.

L os métodos se [laman Crystal evocando |as facetas de una gema: cada faceta es otra version del
proceso, y todas se sitlan en torno a un ndcleo idéntico. Hay cuatro variantes de metodol ogias:
Crystal Clear (“Claro como € cristal”) para equipos de 8 o menos integrantes, Amarillo, para8 a
20; Naranja, para 20 a 50; Rojo, para 50 a 100. Se promete seguir con Marrén, Azul y Violeta. La
mas exhaustivamente documentada es Crystal Clear (CC), y es la que se describe a continuacion.
CC puede ser usado en proyectos pequefios de categoria D6, aunque con alguna extension se
aplica también a niveles E8 a D10. El otro método elaborado en profundidad es el Naranja, apto
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para proyectos de duracién estimada en 2 afios. Como casi todos |os otros métodos, CC consiste
en valores, técnicasy procesos

2.5.3.5.1 VaoresdeCC.

V1. Entrega frecuente: consiste en entregar software a los clientes con frecuencia, no solamente
en compilar e codigo. La frecuencia dependera del proyecto, pero puede ser diaria, semanal,
mensual o lo que se determine. La entrega puede hacerse sin despliegue, Si €s que se consigue
algun usuario cortés o curioso que suministre retroalimentacion.

V2. Comunicacién osmética: todos juntos en € mismo cuarto. Una variante especial es disponer
en la salade un disefiador Senior; eso se llama Experto al Alcance de Todos.

V3. Mgora reflexiva: tomarse un pequefio tiempo (unas pocas horas cada semana 0 una vez a
mes) para pensar bien qué se esta haciendo, ver las notas, reflexionar y discutir.

V4. Seguridad personal: hablar cuando algo molesta: decirle amigablemente al manager que la
agenda no es redlista, 0 a un colega que su codigo necesita mejorarse, o incluso de asuntos
personales. Esto es importante porgue & equipo puede descubrir y reparar sus debilidades. No es
provechoso tratar de ocultar los desacuerdos con gentileza y conciliacion. Técnicamente, estas
cuestiones se han caracterizado como una importante variable de confianza y han sido estudiadas
con seriedad en laliteratura.

V5. Foco: saber lo que se estd haciendo y tener la tranquilidad y € tiempo para hacerlo. LA
tranquilidad debe venir de la comunicacion sobre direccion y prioridades, tipicamente con el
patrocinador Ejecutivo. El tiempo para hacerlo de un ambiente en que la gente no se le exija hacer
otras cosas incompatibles.

V6. Facil acceso a usuarios expertos: e contacto con expertos en e desarrollo de un proyecto
debe ser directo. Uno o dos encuentros semanales con |lamados tel ef énicos adicionales puede ser
una buena pauta. Otra variante es que los programadores se entrenen para ser usuarios durante un
tiempo. El equipo de desarrollo, de todas maneras, incluye un experto en negocios.

V7. Ambiente técnico con prueba automatizada, gestion de la configuracion e integracion
frecuente. Se puede hacer construcciones cotidianas, y no es una mala practica, pero debe haber
soporte tecnol 6gico para que muchos equipos &giles compilan e integran varias veces a dia.

2.5.3.5.2 El proceso de CC

El proceso de CC se basa en una exploracion refinada de los inconvenientes de los modelos
clasicos. Dice Cockburn que la mayoria de los model os de proceso propuestos entre 1970 y 2000
se describian como secuencias de pasos. AUn cuando se recomendaran iteraciones e incrementos
(que no hacian més que agregar confusion a la interpretacion) los modelos parecian dictar un
proceso en cascada, por mas que los autores aseguraran que no era asi. El problema con estos
procesos es que reamente estan describiendo un flujo de trabgjo requerido, un grafo de
dependencia: € equipo no puede entregar un sistema hasta que esté integrado y ejecute
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adecuadamente. No puede integrar y verificar hasta que el codigo no esta escrito y corriendo. Y
no puede disefiar y escribir el cddigo hasta que se le dice cudles son los requerimientos. Un grafo
de dependencia se interpreta necesariamente en ese sentido, aungue no haya sido la intencion
original.

En lugar de esta interpretacion lineal, CC enfatiza el proceso como un conjunto de ciclos
anidados. En la mayoria de los proyectos se perciben siete ciclos: (1) € proyecto, (2) € ciclo de
entrega de una unidad, (3) laiteracién, (4) la semana laboral, (5) € periodo de integracion, de 30
minutos atres dias, (6) €l diade trabajo, (7) €l episodio de desarrollo de una seccion de codigo, de
pocos minutos a pocas horas, como se puede observar en lafigura 26.

Iteracion Iteracian

inte gracidn Integracidn integracion integracidn |

da |da | [H 4 dia  |dia | [dR [ Tl
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Figura 26. Ciclos anidados de Crystal Clear
A pesar que no contempla el desarrollo de software propiamente dicho, CC involucra unos veinte
productos de trabajo o artefactos. M encionamos |os més importantes:

Artl. Declaracion de la mision: documento de un parafo a una pagina, describiendo €
proposito.

Art2. Estructura del equipo: listade equiposy miembros.

Art3. Metodologia: comprende roles, estructura, proceso, productos de trabajo que mantienen,
métodos de revision.

Art4. Secuencia de entrega: declaracion o diagrama de dependencia; muestra el orden de las
entregas'y lo que hay en cada una.

Art5. Cronograma de visualizacion y entrega: lista, planilla de hoja de cllculo o herramienta
de gestion de proyectos.

Art6. Lista deriesgos. descripcion de riesgos por orden descendente de prioridad.
Art7. Estatus del proyecto: lista hitos, fecha prevista, fecha efectivay comentarios.

Art8. Lista de actores-objetivos: lista de dos columnas, planilla de hoja de calculo, diagrama de
caso de uso, historiade usuario o similar.

Art9. Casos de uso o historias de usuario anotados: requerimientos funcional es.

Art10. Archivo de requisitos: coleccion de informacion indicando qué se debe construir,
quiénes han de utilizarlo, de qué manera proporcionavalor y qué restricciones afectan al disefio.
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Los métodos Crystal no prescriben las précticas de desarrollo, las herramientas o los productos
gque pueden usarse, pudiendo combinarse con otros métodos como Scrum, XP y Microsoft
Solutions Framework. Hay ocho roles nominados en CC. Patrocinador, Usuario Experto,
Disefiador Principal, Disefiador-Programador, Experto en Negocios, Coordinador, Verificador,
Escritor. En Crystal Naranja se agregan aun mas roles: Disefiador de U, Disefiador de Base de
Datos, Experto en Uso, Facilitador Técnico, Analista/Disefiador de Negocios, Arquitecto, Mentor
de Disefio. A continuacién se describen los roles y sus responsabilidades.

R1. Patrocinador: produce la declaracion de mision con prioridades de compromiso, consigue
los recursos y define latotalidad del proyecto.

R2. Usuario Experto: junto con el experto en negocios produce la lista de actores-objetivos y €
archivo de casos de uso o historias de usuario y los requisitos. Debe familiarizarse con el uso del
sistema, sugerir atgjos de teclado, modos de operacion, informacion avisuaizar simultaneamente,
navegacion, etc.

R3. Disefiador Principal: produce la descripcion arquitecténica. Debe ser a menos un
profesional de ato nivel. El disefiador principa tiene roles de coordinador, arquitecto, mentor y
programador mas experto.

R4. Diseflador-Programador: produce, junto con e disefiador principal, los borradores de
interfaces de usuario, el modelo de dominio, las notasy diagramas de disefio, € cbdigo fuente, €
codigo de migracion, las pruebas y e sistema empaquetado. CC no distingue entre disefiadores y
programadores. Un programa en CC es “disefio y programa’”’; sus programadores son disefiadores-
programadores. En CC un disefiador que no programe no tiene cabida.

R5. Experto en Negocios. junto con el usuario experto produce la lista de actores-objetivos y €
archivo de casos de uso y los requerimientos. Debe conocer las reglasy politicas del negocio.

R6. Coordinador: con la ayuda del equipo, produce e mapa de proyecto, el plan de entrega, €
estado del proyecto, lalista de Riesgos, €l plan y estado de iteracion y la agenda de visualizacion.

R7. Verificador: produce e reporte de defectos. Puede ser un programador en tiempo parcial, o
un equipo de varias personas.

R8. Escritor: produce el manual de usuario.

R9. El Equipo como Grupo: es responsable de producir la estructuray convenciones del Equipo
y los resultados del taller de reflexion

2.5.3.5.3 Esdtrategiasy técnicas de CC

L as estrategias documentadas de CC, comunes a otros M étodos Agi les, son:

E1l. Exploracion de 360°: verificar o tomar una muestra del valor de negocios del proyecto, los
requisitos, el modelo de dominio, latecnologia, € plan del proyecto y €l proceso. La exploracion
espreliminar a desarrollo y equivale a periodo de incepcion de UP. Mientras en RUP esto puede
demandar algunas semanas 0 meses, en Crystal Clear debe consumir unos pocos dias, méximo
dos semanas si se requiere usar una tecnologia nueva o inusua. EI modelo de negocio se puede
hacer verbalmente, con casos de uso u otros mecanismos de listas, pero debe resultar en unalista
de los casos de uso esenciales del sistema. Respecto de la tecnologia conviene correr unos pocos
experimentos basandose en los Spikes de Scrum.
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E2. Victoria temprana: es mejor buscar pequefios triunfos iniciales que aspirar a una gran
victoria tardia. La fundamentacion de esta estrategia proviene de algunos estudios sociol 6gicos
especificos. Usualmente la primera victoria temprana consiste en la construccién de un Esgueleto
Ambulante. Conviene no utilizar la técnica de “lo peor primero” de XP, porque puede bajar la
moral. La preferencia de Cockburn es “lo méas facil primero, lo més dificil segundo”.

E3. Esqueleto ambulante: es una transaccion que debe ser simple pero completa. Podria ser una
rutina de consulta y actualizacion en un sistema cliente-servidor, o la €ecucién de una
transaccion en un sistema transaccional de negocios. Un Esqueleto Ambulante no suele ser
robusto; sdlo camina, y carece de la carne de la funcionaidad de la aplicacion real, que se
agregard incrementalmente. El Esqueleto debe producirse con buenos habitos de produccion y
pruebas de regresion, y esté destinado a crecer con €l sistema.

E4. Reconstruir la arquitectura de manera incremental: se ha demostrado que no es
conveniente interrumpir e desarrollo para corregir la arquitectura. Mas bien la arquitectura debe
evolucionar en etapas, manteniendo el sistema en gjecucion mientras ella se modifica.

E5. Radiadores de informacion: consiste de una lamina pegada en algun lugar que € equipo
pueda observar mientras trabaja o camina. Tiene que ser comprensible para el observador casual,
entendida de un vistazo y renovada periddicamente para que valga la pena visitarla. Puede estar
en una pagina Web, pero es mejor si esta en una pared, porque en la pantalla se acumulan tantas
cosas que ninguna llama la atencién. Podria mostrar los requisitos de la iteracion actual, el
nimero de pruebas pasadas o pendientes, € nimero de casos de uso o historias de usuario
entregado, €l estado de los servidores, los resultados del Ultimo taller de reflexion, etc.

Crystal Clear favorece las siguientes practicas:

P1. Entrevistas de proyectos: se suele entrevistar a més de un responsable para tener visiones
mas ricas. La idea es averiguar cuales son las prioridades, obtener una lista de rasgos deseados,
saber cudles son los requerimientos mas criticos y cuéles los méas negociables. Si se trata de una
actualizacion o correccion, se debe saber cudes son las cosas que se hicieron bien y merecen
preservarsey 10s errores que no se quieren repetir.

P2. Talleres de reflexion: e equipo debe detenerse treinta minutos o una hora para reflexionar
sobre sus convenciones de trabajo, discutir inconvenientes y mejoras y planear para € periodo
siguiente. De aqui puede salir material para poner en un poster como Radiador de Informacion.

P3. Planeamiento Blitz. Una técnica puede ser € Juego de Planeamiento de XP. En este juego,
Se ponen tarjetas indexadas en una mesa, con una historia de usuario o funcion visible en cada
una. El grupo finge que no hay dependencias entre tarjetas, y las ainea en secuencias de
desarrollo preferidas. Los programadores escriben en cada tarjeta €l tiempo estimado para
desarrollar cada funcién. El representante del usuario escribe la secuencia de prioridades,
teniendo en cuenta los tiempos referidos y e valor de negocio de cada funcién. Las tarjetas se
agrupan en periodos de tres semanas |lamados iteraciones que se agrupan en entregas (releases),
usualmente no més largas de tres meses. Pueden usarse tarjetas CRC. Las diferencias entre la
version de Cockburn y € juego de XP estan en que, en XP las tarjetas tienen historias, en CC
listas de tareas; €l juego de XP asume que no hay dependencias, el de CC que si las hay.

P4. Estimacién Delphi con estimaciones de pericia: Latécnica se llama asi por analogia con €l
oraculo de Delfos. En € proceso Delphi se retinen los expertos responsables y proceden como en
un remate para proponer €l tamafio del sistema, su tiempo de gecucién, la fecha de las entregas
segun dependencias técnicas y de negocios y para equilibrar las entregas en paguetes de igual
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tamano.

P5. Encuentros diarios de pie: la palabra clave es “brevedad”, cinco a diez minutos como
maximo. No se trata de discutir problemas, sino de identificarlos. Los problemas sblo se discuten
en otros encuentros posteriores, con la gente que tiene que ver en ellos. La técnica se origina en
Scrum. Se deben hacer de pie para que la gente no escriba en sus computadores portatiles,
agendas el ectronicas, en papeles o se quede dormida.

P6. Miniatura de procesos. la“Hora Extrema” fue inventada por Peter Merel paraintroducir ala
gente en XP en 60 minutos y proporciona lineamientos candnicos que pueden usarse para
articular esta préactica. Una forma de presentar Crystal Clear puede consumir entre 90 minutos y
un dia. Laidea es que la gente pueda “degustar” la nueva metodologia.

P7. Graficos de quemado: su nombre viene de los gréaficos de quemado de calorias de los
regimenes dietéticos; se usan también en Scrum. Se trata de una técnica de graficacion para
descubrir demoras y problemas tempranamente en el proceso, evitando que se descubra
demasiado tarde que todavia no se sabe cuanto falta. Para ello se hace una estimacion del tiempo
faltante para programar 1o que resta a ritmo actual, 1o cua sirve para tener dominio de proyectos
en los cuaes las prioridades cambian bruscamente y con frecuencia. Esta técnica se asocia con
algunos recursos ingeniosos, como la Lista Témpana, [lamada asi porque se refiere a agregado de
items con alta prioridad en el tope de las listas de trabajos pendientes, esperando que los demas
elementos se hundan bajo lalinea de corte; |os elementos que estan sobre lalinea se entregarén en
la iteracion siguiente, los que estén por debajo en las restantes. En otros métodos &giles la Lista
temprana no es otra cosa que un gréfico de retraso.

P8. Programacion lado a lado: mucha gente siente que la programaciéon en pares de XP
involucra una presion excesiva y no la patrocing, la version de Crysta Clear establece
proximidad, pero cada quien se dedica a su trabgjo asignado, prestando un ojo a lo que hace su
compariero, quien tiene su propia maguina. Esta es una ampliacion de la Comunicacion Osmotica
al contexto de la programacion.

P9. Estacionamiento: e estacionamiento incluye la planeacion del préximo incremento del
sistema. El equipo selecciona los requisitos a ser implementados en € incremento y programa
cuales de ellos consideran deben entregar.

P10. Revisién: cada incremento incluye varias iteraciones. Cada iteracion incluye las siguientes
actividades: construccion, demostracion y revision de los objetivos del incremento.

P11. Monitoreo: e progreso es monitoreado teniendo en cuenta las entregas del equipo durante
el proceso de desarrollo con respecto a progreso y estabilidad de estas. El progreso es medido
por avances (inicio, i-ésimarevision, pruebas, entrega).

P12. Paralelismo y flujo: una vez el monitoreo es estable se da e resultado “suficientemente
estable al revisar” y se pueden empezar nuevas tareas. En crystal orange, esto significa que los
multiples equipos pueden proceder con maximo paralelismo satisfactoriamente. Para alcanzar
esto, €l equipo de monitoreo y arquitectura revisan sus planes de trabgjo, estabilidad y
sincronizacion.

P13. Diversidad de estrategia holistica: Crystal orange incluye un método llamado diversidad
de estrategia holistica para dividir grandes grupos funcionales en grupos cruzados. Laidea central
de esto es incluir multiples especialistas en un solo equipo. La diversidad de estrategia holistica
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también permite formar pequefios grupos con el conocimiento especifico necesario, y también
considera aspectos como la locaizacion de los equipos, comunicacion y documentacion y
coordinacion de equipos multiples.

P14. Sintonizacién metodoldgica: utiliza entrevistas del proyecto y talleres del equipo para
resolver un método cristal especifico para cada proyecto individua (Tailoring). Una de las ideas
del desarrollo incremental es permitir la mejora del proceso de desarrollo. En cada incremento,
puede utilizar el conocimiento aprendido para desarrollar el proceso para el incremento siguiente.

P15. Puntos de vista del usuario: sugeridos por Crystal Clear y Orange En crystal orange, los
puntos de vista del usuario deben ser organizados tres veces por cada incremento.

Crystal Clear y Crystal naranja no definen ninguna préactica o técnica a ser usada por los
miembros del proyecto en sus tareas de desarrollo de software. La adopcién de précticas de otras
metodologias como XP y Scrum es permitida en crystal para reemplazar algunas practicas
propias, como talleres de reflexion, por egemplo.

Desarrollo Manejado por Rasgos — (Feature Driven Develpment - FDD)

FDD es un método é&gil, iterativo y adaptativo. A diferencia de otros métodos &giles, no cubre
todo €l ciclo de vida sino sblo las fases de disefio y construccién y se considera adecuado para
proyectos mayores 'y de mision critica [64], tampoco requiere de un proceso especifico para ser
usado. FDD contiene desarrollo iterativo con las mejores practicas encontradas para ser efectivo
en laindustria. Hace énfasis en aspectos de calidad a lo largo de los procesos e incluye entregas
tangibles y pequefias, junto con monitoreo preciso del progreso del proyecto.

FDD no requiere un modelo especifico de proceso y se complementa con otras metodologias.
Enfatiza cuestiones de calidad y define claramente entregas tangibles y formas de evaluacion del
progreso. FDD es, ademas, marca registrada de una empresa, Nebulon Pty. Aunque hay
coincidencias entre la programacién orientada por caracteristicas (Features) y el desarrollo guiado
por rasgos, FDD no necesariamente implementa FOP — Feature Oriented Progamming.

2.5.3.6.1 El proceso de FDD

FDD consiste en cinco procesos secuenciales durante los cuales se disefiay construye el sistema
La parte iterativa soporta desarrollo agil con rapidas adaptaciones a cambios en requisitos y
necesidades del negocio. Cada fase del proceso tiene un criterio de entrada, tareas, pruebas y un
criterio de salida. Tipicamente, la iteracion de un rasgo insume de una a tres semanas. Ver la
figura27. Lasfases se describen a continuacion:
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Figura 27. Proceso de FDD

F1. Desarrollo de un modelo general: cuando comienza este desarrollo, 10s expertos de dominio
ya estan al tanto de la vision, el contexto y los requisitos del sistema a construir. En esta fase se
espera que existan requisitos tales como casos de uso o especificaciones funcionales. FDD, sin
embargo, no cubre este aspecto. Los expertos de dominio presentan un ensayo (walkthrough) en
el que los miembros del equipo y e arquitecto principal se informan de la descripcion de ato
nivel del sistema. EI dominio general se subdivide en areas més especificas y se define un ensayo
mas detallado para cada uno de los miembros del dominio. Luego de cada ensayo, un equipo de
desarrollo trabaja en pequefios grupos para producir model os de objeto de cada érea de dominio.
Simultdneamente, se construye un gran modelo general paratodo el sistema.

F2. Construccion de la lista de rasgos: los ensayos, modelos de objeto y documentacion de
requisitos proporcionan la base para construir una amplia lista de rasgos. Los rasgos son
pequefios items Utiles a la vista del cliente. Son similares a las tarjetas de historias de XP y se
escriben en un lenguaje que todas las partes puedan entender. Las funciones se agrupan conforme
a diversas actividades en areas de dominio especificas. La lista de rasgos es revisada por los
usuarios y patrocinadores para asegurar su validez y completitud. Los rasgos que requieran mas
de diez dias se descomponen en otros méas pequefios.

F3. Planeacion por rasgo: incluye la creacion de un plan de alto nivel, en e que los conjuntos de
rasgos se ponen en secuencia conforme a su prioridad y dependencia, y se asigna a los
programadores jefes. Las listas se priorizan en secciones que se llaman paquetes de disefio. Luego
se asignan las clases definidas en la seleccion del modelo general a programadores individuales, o
sea propi etarios de clases. Se pone fecha alos conjuntos de rasgos.

F4. Disefio y construccion por rasgo: se selecciona un pequefio conjunto de rasgos del conjunto
y los propietarios de las clases sel eccionan |os correspondientes equipos dispuestos por rasgos. Se
procede luego iterativamente hasta que se producen |os rasgos sel eccionados. Unaiteracion puede
tomar de unos pocos dias a un méximo de dos semanas. Puede haber varios grupos trabajando en
paralelo. El proceso iterativo, como se muestra en la figura 28, incluye inspeccion de disefio,
codificacion, prueba de unidad, integracion e inspeccion de codigo. Luego de una iteracion
exitosa, |os rasgos completos se llevan la construccion principal. Este proceso puede demorar una
0 dos semanas en implementarse.
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Figura 28: Iteracion de FDD

Hay tres categorias de rol en FDD: roles claves, roles de soporte y roles adicionales. A
continuacion se presentan los roles y responsabilidades.

Roles clave;

R1. Administrador del proyecto: esel lider administrativo y financiero del proyecto. Una de sus
tareas es proteger a equipo del proyecto de distracciones externas y capacitar a equipo para
trabgjar conjuntamente en condiciones apropiadas. Es quien decide en materia de vision,
cronogramay asignacion del personal.

R2. Arquitecto jefe: e disefiador jefe es responsable por el disefio completo del sistema, es
quien toma la decision final en todos los aspectos de disefio. Si es necesario este rol puede ser
dividido en arquitecto de dominio y arquitecto técnico.

R3. Manager de desarrollo: es e encargado de las actividades diarias de desarrollo y de
solucionar cualquier conflicto que pueda presentarse en el equipo. Ademas, este rol incluye la
responsabilidad de solucionar problemas de recursos. Las responsabilidades de este rol pueden
combinarse con el arquitecto jefe 0 manager de proyecto.

R4 Programador jefe: es un desarrollador experimentado, que participa en € andlisis de
requisitos y e disefio de proyectos. El programador jefe es responsable de conducir a equipos
pequefios en e andlisis, disefio e implementacion de nuevos rasgos. Selecciona rasgos del
conjunto de rasgos para ser desarrollados en la iteracién siguiente e identifica la clase y los
propietarios de clase que se necesitan en el equipo.

R5 Propietario de clase: trabaja bajo la guia del programador jefe en disefio, codificacion,
pruebay documentacion, repartido por rasgos. Es el responsable del desarrollo de la clase que le
han asignado como propietario. Los propietarios de clase forman equipos de rasgos. Por cada
iteracion los propietarios de clase estédn involucrados en las clases que se incluyan en los rasgos
seleccionados para € desarrollo de la siguiente iteracion.

R6 experto de dominio: puede ser un cliente, patrocinador, analista de negocios o una mezclade
todo estos. Su tarea es definir y compartir el conocimiento de como los diversos requisitos para el
sistema en desarrollo deben realizarse. Los expertos de dominio pasan este conocimiento a los
desarrolladores para asegurarse gque |os desarroll adores entregan un sistema competente.
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Roles de soporte

R7 Administrador de entrega: controla €l progreso del proceso revisando los reportes del
programador jefe y manteniendo reuniones breves con él; reporta al manager del proyecto.

R8 Abogado (guru) de la tecnologia: es un miembro del equipo que debe tener todo e
conocimiento necesario relacionado con un lenguaje o una tecnologia especifica. Este rol es
particularmente importante cuando € equipo de desarrollo se esta ocupando de una nueva
tecnologia.

R9. Ingeniero de construccion: es e responsable de la creacién, funcionamiento y
mantenimiento de la estructura del proceso, incluye latarea de manejar €l sistema de control y de
publicar |a documentacién.

R10. Herramientista: es un rol para construccion de pequefias herramientas para desarrollo,
pruebas y conversion de datos en el equipo del proyecto. También puede trabagjar manteniendo
bases de datos y sitios Web para proyectos de proposito especifico en el proyecto.

R11. Administrador del sistema: debe configurar, mangjar y localizar averias en los servidores,
sitios dered y de los ambientes de desarrollo y pruebas usados por el equipo del proyecto.

Roles adicionales:

R12. Verificadores. verifican que e sistema producido satisface los requisitos del cliente.
Puede ser un equipo independiente o una parte del equipo del proyecto.

R13. Instalador (Deployer): el trabajo del instalador esta relacionado con la conversién de datos
existentes a formato requerido por € nuevo sistema y participar en e despliegue de nuevos
lanzamientos. Pueden ser un equipo independiente o parte del equipo del proyecto.

R14. Escritor técnico: la documentacion del usuario es preparada por el escritor técnico, que
tambi én puede ser un equipo independiente o parte del equipo del proyecto.

FDD consiste en un conjunto de “mejores practicas” y aungue las practicas seleccionadas no son
nuevas, la mezcla especifica de estas hace que los cinco procesos de FDD sean Unicos. FDD
recomienda que todas las précticas disponibles se utilicen para obtener |as maximas ventajas del
método, pues ninguna practicadomina e proceso completo.

P1. Modelado de abjetos del dominio: resultante en un framework cuando se agregan los
rasgos. Esta forma de modelado descompone un problema mayor en otros menores; € disefioy la
implementacién de cada clase u objeto es un problema pequefio a resolver. Cuando se combinan
las clases completas, constituyen la solucion a problema mayor. Una forma particular de la
técnica es el modelado en colores, que agrega una dimension adicional de visualizaciéon. Si bien
se puede modelar en blanco y negro, en FDD el modelado basado en objetos es imperativo.

P2. Desarrollo por rasgo: hacer simplemente que las clases y objetos funcionen no reflgjalo que
e cliente pide. El seguimiento del progreso se redliza mediante examen de pequefias
funcionalidades descompuestas y funciones valoradas por € cliente. Un rasgo en FDD es una
funcién pequefia expresada en la forma <accion> <resultado> <por | para | de | a <objeto> con
los operadores adecuados entre los términos. Por ejemplo, calcular € total de una venta;
determinar la tltima operacién de un cgjero; validar la contrasefia de un usuario.

P3. Propiedad individual de clases (c6digo): cada clase tiene una sola persona hominada como
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2.5.3.8

responsable por su consistencia, desempefio e integridad conceptual .

P4. Equipos de Rasgos, pequefios y dinamicamente formados: la existencia de un equipo
garantiza que un conjunto de mentes se apliquen a cada decision y se tomen en cuenta multiples
aternativas.

P5. Inspeccion. Serefiere a uso de los mejores mecanismos de deteccion conocidos.

P6. Construcciones (builds) regulares: siempre se tiene un sistema disponible. Las
construcciones forman la base a partir de la cual se van agregando nuevos rasgos.

P7. Administracion de configuracion. Permite realizar seguimiento histérico de las Ultimas
versiones compl etas de codigo fuente.

P8. Reporte de progreso: se comunica a todos los niveles organizacionales necesarios el estado
actual del proyecto.

FDD es un método de desarrollo de ciclos cortos que se concentra en la fase de disefio y
construccién. En la primera fase, e modelo global de dominio es elaborado por expertos del
dominio y desarrolladores; el modelo de dominio consiste en diagramas de clases con clases,
relaciones, métodos y atributos. Los métodos no reflgjan conveniencias de programacion sino
rasgos funcionales. FDD es demasiado jerérquico para ser un método agil, porque demanda un
programador jefe, quien dirige a los propietarios de clases, quienes dirigen equipos de rasgos. No
hay procedimientos detallados de prueba en FDD, pues se supone que las empresas ya tienen
implementadas sus herramientas de prueba, pero subsiste e problema de su adecuacion a FDD.
Un rasgo llamativo de FDD es que no exige la presencia del cliente. .

Desarrollo de Software Adaptativo — ASD

ASD se centra principalmente en los problemas de desarrollar sistemas grandes y complejos. El
método anima fuertemente al desarrollo incremental, iterativo, con prototipado constante. Este
método &gil pretende abrir una tercera via entre e “desarrollo monumental de software” y €
“desarrollo accidental”. Se pretende buscar més bien, “el rigor estrictamente necesario”; para ello
hay que situarse en un punto apenas un poco fuera del caosy gercer menos control que € que se
cree necesario [65].

Principios de ASD

ASD presenta las siguientes caracteristicas que pueden ser tomados como principios del método:

Pr1. Misién Dirigida: las actividades en cada ciclo de desarrollo se deben justificar versus la
mision total del proyecto. Lamision puede ser ajustada, con el avance del desarrollo.

Pr2. Basado en componentes. e desarrollo de actividades no debe ser orientado a la tarea, en
cambio, debe centrare en e funcionamiento del desarrollo de software. Por gjemplo, construir un
Componente para acceso a Bases de Datos.

Pr3. Iterativo: el método seria en cascada trabaja bien solamente en ambientes bien definidos y
bien entendidos. La mayoria de los desarrollos son turbulentos, y el esfuerzo del desarrollo se
debe centrar en rehacer en vez de hacer todo correctamente la primera vez.
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Pr4. Caja de tiempo (Time-boxed): en proyectos de software complejos la ambigledad puede
ser aiviada por lafijacion de la fecha limite regularmente. La administracion de un proyecto a
cgja de tiempo definido solicita a los participantes del proyecto tomar decisiones inevitables,
duras de entender al inicio de un proyecto.

Pr5. Tolerante al cambio: los cambios son frecuentes en el desarrollo de software. Sin embargo,
es més importante, estar capacitado para adaptarse a ellos que intentar controlarlos. Para construir
un sistema tolerante a cambios |os desarrolladores deben evaluar constantemente como o cuanto
los componentes que estan construyendo probablemente cambiaran.

Pr6. Dirigido por € riesgo: el desarrollo de los items de alto riesgo debe empezar tan temprano
como sea posible.

2.5.3.8.1 Proceso

El ciclo de vida, ver Figura 29, de ASD se divide en las fases. especulativa, colaborativa y
aprendizaje.

F1. La fase de especulacion es utilizada en lugar de planeacién, como un “plan”, que esta
generalmente mirando la incertidumbre como una debilidad, y donde las desviaciones indican
falas. En lainiciacion del proyecto se define lamision del proyecto. La mision basicamente hace
un bosquejo de los objetivos del producto, y se dirige todo el desarrollo de modo que la mision
sea lograda. Una de las cosas importantes a definir la misién del proyecto es calcular que
informacion es necesaria para redizar el proyecto. Las facetas importantes de la misién son
definidas en tres items. una carta de visién del proyecto, una tabla de datos del proyecto y un
contexto de especificaciones del producto. En la iniciacion del proyecto se fija el horario y los
objetivos paralos ciclos de desarrollo. Los ciclos tipicamente duran de cuatro a ocho semanas. De
igual forma se realiza un planea para cada ciclo adaptativo, planear los ciclos de vida es parte del
proceso de desarrollo iterativo.

F2. Fase colaborativa: se redza la importancia del trabajo en equipo como la manera de
desarrollar sistemas altamente cambiantes. ASD es explicitamente orientado a los componentes
mas que alafuncion. En la préctica esto significa que esta enfocado mas en obtener resultados y
su calidad que a las tareas 0 a proceso utilizado para producir dicho resultado. La manera como
ASD direcciona este punto de vista es através de ciclos de desarrollo adaptativos que contiene la
fase colaborativa, donde varios componentes pueden estar en desarrollo concurrente.
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Figura 28: Fases del ciclo devida ASD

F3. Fase de aprendizaje: acentlia la necesidad de admitir y corregir errores, y € hecho que los
requisitos pueden cambiar durante €l desarrollo. La base para otros ciclos (ciclo de aprendizaje)
se gana de las revisiones de calidad repetidas, que se centran en demostrar la funcionalidad del
software desarrollado durante € ciclo. Un factor importante en la gecucion de las revisiones es
la presencia del cliente, como grupo de expertos (Ilamado grupo enfocado a cliente). Sin
embargo, puesto que las revisiones de calidad son algo escasas (ocurren solamente en el extremo
de cadaciclo), lapresenciadel cliente en ASD es sostenida por sesiones comunes sobre el uso del
producto. Estas sesiones son esencialmente taleres, en donde los desarrolladores vy
representantes se relinen para discutir caracteristicas de producto, y enriquecer la comunicacion.
La etapa final de esta fase y del proyecto, es |la etapa de Aseguramiento de Calidad (QA) y de
lanzamiento. ASD no considera cdmo debe ser realizada esta parte, solo la orienta a capturar las
lecciones aprendidas.

El proceso ASD se origina en gran parte de la cultura de organizacional, de gerencia y
especialmente, de laimportancia de equipos de colaboracion y trabajo en equipo. El enfoque, sin
embargo, no describe las estructuras del equipo detalladamente. Asimismo, muy pocos roles o
responsabilidades se enumeran. Se define un R1. Patrocinador € ecutivo como la persona con
la responsabilidad total del producto que es desarrollado y los participantes en una sesion de
desarrollo. Estos participantes pueden ser definen un R2. facilitador de sesién, un R3.
Redactor para levantar actas y documentos, e R4. Administrador del proyecto, los RS5.
Representantes del cliente y el R6. Desarrollador.

ASD proponen muy pocas préacticas para el trabajo de desarrollo del software. Basicamente,
nombra tres. Pl. Desarrollo iterativo, P2. Desarrollo basado en componentes, P3.
Planificacion y P4. Grupos derevision enfocados al cliente.

Método de Desarrollo de Sistema Dinamico DSDM

DSDM es un framework de desarrollo rapido de aplicaciones (RAD) popular en Gran Bretafia
[66] y se ha llegado a promover como el estdndar de facto para desarrollo de soluciones de
negocios sujetas a margenes de tiempo estrechos. Se calcula que uno de cada cinco
desarrolladores en Gran Bretafia utiliza DSDM [66].
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DSDM puede complementar metodologias como XP, RUP o Microsoft Solutions Framework -
MSF, o combinaciones de todas ellas. Y a no se habla de sistemas sino de soluciones, y en lugar de
priorizar el desarrollo se prefiere enfatizar la entrega.

2.5.3.9.1 El proceso

DSDM consiste en cinco fases;

F1. Estudio deviabilidad.

F2. Estudio del negocio.

F3. Iteracion del modelo funcional.
F4. Iteracion de disefio y version.
F5. Implementacion.

Las dltimas tres fases son iterativas e incrementales. De acuerdo con la iniciativa de mantener el
tiempo constante, las iteraciones de DSDM son cgjas de tiempo. La iteracion acaba cuando €l
tiempo se consume. Se supone que a cabo de la iteracion los resultados estén garantizados. Una
cgja de tiempo puede durar de unos pocos dias a unas pocas semanas. A diferencia de otros
métodos &giles, DSDM ha desarrollado sistematicamente e problema de su propia implantacion en
una empresa. El proceso de examen de salud (Health Check) de DSDM se divide en dos partes que
se interrogan, sucesivamente, sobre la capacidad de una organizacion para adoptar € método y
sobre laforma en que éste responde a las necesidades una vez que el proyecto estd encaminado. Un
examen de salud puede consumir entre tres dias y un mes de trabajo de consultoria. A continuacion
se describen las fases en detdlle:

F1. Estudio de factibilidad: se evalla el uso de DSDM o de otra metodol ogia conforme al tipo de
proyecto, variables organizacionales y de persona. S se opta por DSDM, se andizan las
posibilidades técnicas y los riesgos. Se preparan como productos un reporte de viabilidad y un plan
sumario para el desarrollo. Si la tecnologia no se conoce bien, se hace un pequefio prototipo para
ver qué pasa. No se espera que €l estudio completo consuma mas de unas pocas semanas. Es mucho
para un método &gil, pero menos de |o que demandan algunos métodos clasicos.

F2. Estudio del negocio: se analizan las caracteristicas del negocio y la tecnologia. La estrategia
recomendada consiste en e desarrollo de taleres, donde se espera que los expertos del cliente
consideren las facetas del sistema y acuerden sus prioridades de desarrollo. Se describen los
procesos de negocio y las clases de usuario en una definicion del area de negocios. Se espera asi
reconocer einvolucrar agente clave de la organizacion en una etapa temprana. La definicion utiliza
descripciones de alto nivel, como diagramas de entidad-relacion o modelos de objetos de negocios.
Otros productos son la definicion de arquitectura del sistemay € plan del bosquejo del prototipado.
La definicion arquitecténica es un primer bosquejo y se admite que cambie en el curso del proyecto
DSDM. El plan debe establecer |a estrategia de prototipado de las siguientes etapas y un plan para
la gestién de configuracion.

F3. Iteracion del modelo funcional: en cada iteracion se planea el contenido y la estrategia, se
realiza la iteracion y se analizan los resultados pensando en las siguientes iteraciones. Se lleva a
cabo € andlisis como e codigo; se construyen los prototipos y con base en la experiencia se
mejoran los modelos de andlisis. Los prototipos no han de ser descartados por completo, sino
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gradualmente mejorados hacia la calidad que debe tener e producto final. Se produce como
resultado un modelo funcional, conteniendo e codigo del prototipo y los modelos de andlisis.
También se realizan pruebas constantemente. Hay otros cuatro productos emergentes: (1) funciones
priorizadas, la cual es unalista de funciones entregadas a fin de cada iteracion; (2) los documentos
de revision del prototipado funcional, que reinen los comentarios de los usuarios sobre €
incremento actual para ser considerados en iteraciones posteriores; (3) los requisitos funcionales,
son listas que se construyen para ser tratadas en las fases siguientes; (4) d andlisis de riesgo de
desarrollo posterior, € cual es un documento importante en la fase de iteracion del modelo, porque
desde |a fase siguiente en adelante | os problemas que se encuentren seran mas dificiles de tratar.

F4. Iteracion de disefio y construccion: aqui es donde se construye la mayor parte del sistema. El
producto es un sistema probado que cumple por 10 menos e conjunto minimo de requisitos
acordados inicidlmente. El disefio y la construccion son iterativos y €l disefio y los prototipos
funcionales son revisados por |os usuarios. El desarrollo posterior se atiene a sus comentarios.

F5. Despliegue: € sistema se transfiere del ambiente de desarrollo a de produccion. Se entrena a
los usuarios, que ponen las manos en el sistema. Eventuamente en la fase puede llegar a iterarse.
Otros productos son € manual de usuario y €l reporte de revision del Sistema. A partir de aqui hay
cuatro caminos de accién posibles: (1) Si el sistema satisface todos los requisitos, € desarrollo ha
terminado. (2) Si quedan muchos requisitos por resolver, se puede correr €l proceso nuevamente
desde el comienzo. (3) Si se ha degjado de lado alguna prestacion no critica, el proceso se puede
correr desde la iteracion funcional del modelo en adelante. (4) si algunas cuestiones técnicas no
pudieron resolverse por falta de tiempo se puede iterar desde la fase de disefio y construccion.

La configuracion del ciclo de vida de DSDM se representa con un diagrama caracteristico que se
muestra en lafigura 29.
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Figura 29. Proceso de desarrollo DSDM
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DSDM define quince roles. Los mas importantes se describen a continuacion:

R1. Programadores y Programadores Senior: son los unicos roles de desarrollo. El titulo de
senior indica el nivel de liderazgo dentro del equipo. Ambos titulos cubren todos los roles de
desarrollo, incluyendo analistas, disefiadores, programadoresy verificadores.

R2. Coordinador técnico: define laarquitecturadel sistemay esresponsable por la calidad técnica
del proyecto, €l control técnicoy laconfiguracion del sistema.

R3. Usuario embajador: proporciona a proyecto conocimiento de la comunidad de usuarios y
brinda la informacién sobre €l progreso del sistema hacia otros usuarios. Se define adicionalmente
un rol de Usuario Asesor (Advisor) que representa otros puntos de vista importantes; puede ser
alguien del personal de tecnologias de lainformacion o un auditor funcional.

R4. Visionario: es un usuario participante que tiene la percepcién mas exacta de los objetivos de
negocio del sistema y del proyecto. Asegura que los requisitos esenciales se cumplan y que €
proyecto vaya en la direccion adecuada desde el punto de vista de los requisitos.

R5. Patrocinador Ejecutivo: es la persona de la organizacion que representa la autoridad y
responsabilidad financiera, y es quien tiene la Ultima pal abra en las decisiones importantes.

R6. Facilitador: es responsable de administrar € progreso de los talleres y es e motor de la
preparacion y la comunicacion.

R7. Escritor: registra los requisitos, acuerdos y decisiones alcanzadas en las reuniones, talleres y
sesiones de prototipado.

En DSDM las préacticas, también Ilamadas para DSDM principios, se describen a continuacion:

P1. Es imperativo € compromiso activo del usuario: pocos usuarios bien informados estarén
presentes alo largo del desarrollo del sistema para asegurar una oportuna realimentacion.

P2. Los equipos de DSDM deben tener & poder de tomar decisiones: e proceso de tomar
grandes decisiones no puede ser tolerado en ciclos de desarrollo rdpido. Los usuarios involucrados
en el desarrollo tienen el conocimiento para decir hacia donde debeir € sistema.

P3. El foco radica en la frecuente entrega de productos. Decisiones erréneas pueden ser
corregidas, s e ciclo de vida es corto los usuarios pueden proporcionar una oportuna
realimentacion.

P4. El criterio esencial para la aceptacion de los entregables es |la adecuacion a los propositos
de negocios: la excelencia técnica es menos importante que las necesidades del negocio, estas areas
no se enfrentarén después.

P5. Requiere desarrollo iterativo e incremental enfocado a conseguir una adecuada solucién

de negocio: muy raravez €l sistema requiere quedarse intacto desde el inicio al final. Permitiendo a
los sistemas evolucionar através ddl ciclo de desarrollo, pueden encontrarse y corregirse errores en
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etapas tempranas.

P6. Todos los cambios durante €l desarrollo son reversibles. en el curso del desarrollo puede
tomarse un mal camino, pero utilizando iteraciones cortas y asegurando que la condicién previa
puede ser revertida, €l mal camino podra seguramente ser corregido.

P7. Lalinea de base de los requerimientos es de alto nivel: Esto permite que los requerimientos
de detalle se cambien segun se necesite y que |0s esenciales se capten tempranamente.

P8. La prueba esta integrada a través de todo € ciclo de vida: se recomienda particularmente la
prueba de regresion, de acuerdo con € estilo evolutivo de desarrollo.

P9. Es esencial una estrategia colaborativa y cooperativa entre todos los participantes: Las
responsabilidades son compartidas y la colaboracion entre usuario y desarrolladores no debe tener
barreras.

2.6 Trabajos relacionados

Han existido con anterioridad otras iniciativas que también pretendian relacionar 1os métodos égiles
con los modelos de certificacion. Uno de los trabgjos relacionados més relevantes es e de la
migracién de métodos agiles a practicas estandarizadas [69]. En este trabajo, las perspectivas de
ingenieriay del mundo &agil tienen la mismaimportancia en el desarrollo de software moderno, para
ello desarrollaron un framework que se enfoca a implementar los valores &giles 'y los principios en
el contexto de una organizacion puntual que esta obligada a usar consistentemente d RUPy CMM.
En este trabgjo, la instanciacion del enfoque sugiere que las capacidades del proceso pueden ser
certificadas a nivel definido, 1o cual explicitamente incluye la instanciacion y configuracion de los
procesos.

En [70] se presenta una experiencia de certificacion de una empresaen CMM nivel 2 e 1ISO9001 a
través de XP y Scrum. En esta experiencia se unieron los aportes de cada uno de los métodos
&giles, XP con el objetivo de soportar los procesos técnicos y después de un afio Scrum para
soportar 10s aspectos organizacionales y de gestion con un éxito puntual: lograron la certificacion
de la empresa en estos dos modelos de calidad. A este método se le dio & nombre de Xp@Scrum.
Xp@Scrum también fue utilizado en la agilizacion del proceso productivo de "Software Global",
de Motorola Argentina, una empresa que ya estaba certificada en CMM Nivel 5, luego de notar las
dificultades de adaptar un proceso tan complejo a los pequefios proyectos o en los cuales los
requisitos eran inestables o estaban vagamente definidos. Con este trabgo se mostré que
Xp@Scrum no es incompatible con los niveles superiores de CMMI [71].

Mark Paul, hace una exposicion de XP desde la perspectiva CMM [72] en donde concluye que los
métodos agiles como XP incluyen muy buenas précticas de ingenieria, aunque algunas préacticas
deben mangjarse con prudencia pues pueden ser controversiales y hasta contraproducentes. Al
comparar XP con CMM, las expresa como buenas ideas que pueden ir juntas si se combinan
adecuada y sinérgicamente con otras ideas y practicas de gestion. Mientras XP provee una
perspectiva de programacion del sistema, CMM provee una perspectiva de mejora del proceso
organizacional. La idea es que las empresas puedan aprovechar las ventgjas de cada uno de ellos
haciendo un gjercicio de seleccion e implementacién de sus practicas.

Otro trabagjo en la linea es el expuesto en [73]; en & se propone un modelo de madurez para XP
para que una organizacion lo pueda adoptar por etapas, ya que todas las practicas sugeridas por XP
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son dificiles de implementar de un momento a otro, y estas deben estar bien implementadas para
obtener todos |os beneficios reales de XP.

Aungue todos estos trabajos son unas valiosas evidencias préacticas de la certificacion de procesos,
no degjan de ser puntuales, bien sea por su aplicacion en una organizacional particular o con
respecto a un método definido. El primer paso de nuestro trabajo, antes de implementar programas
de mejora de procesos a través de la utilizacion de métodos agiles, fue valorar hasta qué punto un
grupo de los mas conocidos métodos &giles posibilitarian la certificacién en CMMI de un proceso
basado en sus practicas. Ademas no existen muchos antecedentes de comparacién de métodos
&giles con CMMI, sino con CMM en sus versiones anteriores.

3. Marco Conceptual de Agile SPsL

El marco conceptual de Agile SPsL es e acercamiento al dominio de interés. Para este caso €l
dominio de interés viene dado por la integracion de varias tecnologias, con los objetivos de lograr
mejoras significativas alos procesos de las PyMES que puedan conducir a una certificacion CMMI
utilizando activos de proceso agiles.

El esquema conceptual de CMMI de la figura 8, expresa de manera abstracta los requisitos que
debe cumplir un proceso, dividido por areas, para lograr la certificacion. Iguamente se ha hecho
necesario desarrollar un modelo conceptual referido a las metodologias agiles, € cual ha sido
obtenido de las metodol ogias expuestas. La figura 30 muestra el modelo conceptual estereotipado
con elementos del Perfil de SPEM, con € fin de estereotiparlo con el mismo descriptor de proceso
se utilizado en Agile SPI.

<<ComponentProcess>>
AgileProcessAsset

A

/1 {incomplete}

AgileValue AgilePractice AgileProcess AgileFeature

Figura 30. Modelo conceptual basico de activos de proceso agiles

Es importante como primer paso hacer dos acercamientos, uno genera y uno especifico, de como
los activos de proceso agiles pueden lograr cumplir de manera individual o conjunta con algin
requisito CMMI. Lafigura 31, muestra la relacion entre estos dos modelos, con € fin de que sirva
de mapa general, para hacer estos acercamientos. El acercamiento general se realizara a partir dela
descripcion general de las dreas de proceso de CMMI, sus objetivos generales y précticas
genéricas, con lo que se espera tener una idea general de cdmo los activos agiles pueden posibilitar
la certificacion CMMI de una empresa, hasta qué punto y nivel de capacidad y/o madurez. Sin
embargo es importante considerar un punto especifico en profundidad, para delimitar con mayor
detalle cual es el cumplimiento en un area especifica 'y delimitar el trabajo que deberia reaizarse
para cada &rea con € fin de delimitar un poco € espacio de précticas necesarias en e mundo &gil
par que las PYMES logren sus objetivos de certificacion. Este punto especifico en el presente
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trabgjo es el areadefinidaen CMMI como Administracion de requisitos.

A continuacion se presenta el acercamiento general entre las préacticas agilesy cada una de las areas
del proceso. El acercamiento se hara partiendo de los objetivos generales con una medicion de la
capacidad por area que incluye el Nivel de Capacidad alograr o lograda (La capacidad mas cercana
aacanzar) midiendo en un porcentaje e cumplimiento entre el 0 — 100%, igualmente se listarén los
aspectos necesarios para lograr alcanzar los niveles de capacidad 2 y 3 en las areas de proceso
correspondientes a nivel de madurez 2. Los niveles capacidad 4 y 5 ho son necesari 0s pues no son
requeridos para alcanzar una certificacion CMMI en ninguna de las representaciones. En la figura
31 se muestran los Perfiles objetivos, que permitiran agrupar las areas de trabajo, basicamente son
los niveles de madurez del 2 a 5.

El nivel de madurez objetivo (target staging) es una secuencia de perfiles objetivo que describen e
camino de mejora del proceso a ser seguido por la organizacion. Cuando se construyen perfiles
objetivos, 1a organizacion debe poner atencidn alas dependencias entre las practicas genéricasy las
&reas de proceso. Cuando una préctica genérica es dependiente de un area de procesos, se debe
sacar la préactica genérica o proveer un producto de prerrequisito, la practica genérica serd
inefectiva cuando € area de proceso no es implementada. Cuando se escoja en perfil objetivo
teniendo en cuenta esas dependencias, € perfil esadmisible.

Algunas veces se requiere convertir un perfil logrado por una organizacién a un nivel de madurez.
Esta conversion es hecha a través del nivel equivalente. El nivel equivalente es un estado objetivo
equivalente que es equivalente a nivel de madures de la representacion escalonada. La figura 31
muestra los perfiles objetivo que deben ser logrados cuando se utiliza la representacion continua
para ser equivalente a un nivel de madurez para conocer € nivel de madurez de la representacion
escalonada
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Las columnas de lafigura 31 significan |o siguiente:

Protegido

Name: el nombre del areaclave

Abbr: el acronimo correspondiente al nombre

ML: es el nivel de madurez asignado a area de proceso en la representaci on escal onada.
CL1,CL2,CL3, CL4, CL5 son los encabezados de las columnas que representan los niveles
de capacidad en la representacion continua.

Las areas ensombrecidas en las columnas de niveles de capacidada indicant los perfiles
objetivo que son equivalents alos niveles de madurez en la representaci6n escal onada.

Para lograr € perfil objetivo 2 (y por tanto el nivel de madurez equivalente 2) se deben
haber satisfecho los niveles de capacidad 1y 2 de las areas de proceso de laizquierda.

Para lograr el perfil objetivo 3( y por tanto en nivel de madurez equivalente 3) se deben
haber satisfecho el perfil objetivo 2 y los niveles de capacidad 1,2 y 3 |as &reas del proceso
delaizquierda

Para alcanzar el perfil 4 (y por tanto € nivel de madurez 4), se deben haber satisfecho los
perfiles 2, 3, y los niveles de capacidad 1,2 y 3 de las areas de proceso de laizquierda.
Para alcanzar el perfil 5 (y por tanto € nivel de madurez 5), se deben haber satisfecho los
perfiles2, 3y 4, ylosniveles de capacidad 1,2 y 3 de las areas de proceso de laizquierda.
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Name Abbr ML CL1 CL2 CL3 CL4 CL5
Requirements Management REQ 2
M
Measurement and Analysis MA 2
Project Monitoring and Control PMC 2
Project Planni PP 2 Target
roject Plannin .
) g Profile 2
Process and Product Quality PPQA 2
Assurance
Supplier Agreement M anagement SAM 2
Configuration Management CM 2
Decision Analysis and Resolution DAR 3
Product Integration Pl 3
Requirements Development RD 3
Technical Solution TS 3
Validation VAL 3
Verification VER 3
Organizational Process Definition OPD 3
Organizational Process Focus OPF 3 TargetsProflle
Integrated Project Management IPM 3
(IPPD)
Risk Management RSKM 3
Integrated Supplier Management ISM 3
Organizational Training oT 3
Integrated Teaming IT 3
Organizational Environment for OEl 3
I ntegration
Organizational Process Performance | OPP 4
Quantitative Project Management QPM 4
Organizational Innovation and OID 5 _
Deployment Target Profile
5
Causal Analysisand Resolution CAR 5
Figura 31. Perfiles Objetivo de CMMI
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3.1 El nivel de Madurez 2, Perfil Objetivo 2 con métodos agiles — Una visidn general

Las siguientes tablas resumen las capacidades de las areas de proceso asociadas a nivel 2 de
madurez, muestra el aporte que cada método agil hace y deduce a priori un nivel de capacidad a
acanzar y el porcentgje de este cumplimiento.

Area de Administracion de Requisitos ML-2

EeJele=llol Administrar los requisitos de los productos y componentes de productos del proyecto e

identificar consistencias entre los requisitos y los planes del proyecto y los productos de
trabajo.

Valores, principiosy practicas Méodo Conclusiones de cumplimiento por Método

Agiles que favorecen la

implementacion del &rea

V1. Comunicacion continua XP Provee |os elementos base para administrar los

V2. Realimentacién requisitos, pero no provee elementos paralagestion en
Pr2. Participacion del cliente si mismo. El cliente en el proyecto es un actor clave
Art. Historias de Usuario parala administracion. Considera un entrenador del
R2. Cliente proceso.

R4. Rastreador

R5. Entrenador

P5. Pruebas

P9. Integracion continua

V3. Encuentros diarios Scrum Provee dos elementos esenciales paralograr la

Art. Backlog administracién de requistos el Backlog, que permite

R2. Propietario del producto hacerle seguimiento a pedido y un rol responsable de su
P1. Pedido del producto seguimiento el propietario del producto. Lareunion

P5. Pedido del sprint diaria promueve lamejora continua.

P6. Reunion diaria scrum

Pr3. Los pasos de Evo entregan | Evo Consideralaevolucién de los requisitos.
|os requerimientos
especificados de manera

evolutiva.

Art4. Secuencia de entrega Crystal Provee dos artefactos muy importantes parala gestion €
Art10. Archivo de requisitos Archivo de requisistos y los radiadores de informacién.
R2. Usuario Experto L os puntos de vista de usuario son pertinentes. Provee
E5. Radiadores de informacion entrenamiento del proceso en general.

P6. Miniatura de procesos

P10. Revision

P15. Puntos de vista del usuario

F2. Construccion delalistade | FDD Provee unalista de rasgos y un reporte del progreso del
rasgos proyecto relacionado con los requisitos. Hay dosroles
R6 Experto de Dominio gue pueden jugar un papel importante en la

R7 Administrador de entrega administracién de los requisitos, el experto del dominio
P8. Reporte de progreso y el administrador de entrega.

Pr5. Tolerante al cambio ASD Cuenta con un representante del cliente, quién puede
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R5. Representantes del cliente cumplir €l rol de administrador de requistosy promueve
latoleranciaa cambio.

F2. Estudio del negocio. DSDM Lo favorece el usuario como parte del equipo, un

R3. Usuario embajador compromiso alto de este. Promueve lareversibilidad en
R4. Visionario los cambios y para la administracion recomienda tener
P1. Esimperativo € un linea base de los requisitos de ato nivel parafacilitar
compromiso activo del usuario su evolucion.

P6. Todos |os cambios durante
€l desarrollo son reversibles

P7. Lalinea de base delos
requerimientos es de ato nivel
P4. El criterio esencial parala
aceptacion de los entregables es
la adecuacién alos propésitos

de negocios
Conclusién

El Area de laadministracion de requisitos es viable, aunque ninguno de los métodos define un proceso
de administracion de requisitos, es posible armarlo a partir de varios de los elementos presentes en los
diferentes métodos. Con base en un artefacto base (Lista de Requisitos, Pedido, Historia de Usuario,
Rasgo) es posible que la PyME pueda definir un modelo de gestion de requisitos.

El nivel de capacidad acanzable es CL-2 al 75%
CL-3d 50%

Delta de cumplimiento:

GP2.8. Monitoreo y control del proyecto. No hay elementos explicitos de monitoreo y control de la
gestion de requisitos.

GP3.1. Establecer un proceso definido. Solo es posible definirlo anivel de la organizacion que lo
aplique.

GP 3.2. Recolectar informacion de mejoramiento. Aungue muchas promueven estrategias de
comunicacion paramejorar €l trabajo del proyecto, ninguna promueve elementos para mejorar la
administracion de requisitos como tal.

Tabla 11. Valoracién a priori de los métodos agiles en concierto del cumplimiento del area de
administracion de requisitos

Areade Mediday AndlisisML-2

2 dejslos{el Desarrollar y sostener una capacidad de medicidn que se utiliza para soportar las necesidades de
informacion de la gestion.
Valores, principiosy M étodo Conclusiones de cumplimiento por M éodo
précticas Agiles que
favorecen la
implementacion del area
La medida principa del|Todos
progreso  es e cddigo

Hay una politica clara de medicion, aunque no deshabilita
otro tipo de medicion de avance, de gestion y de calidad.
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funcionando.

entrega de Evo sera el que
proporcione el mayor valor
para el participante en ese
momento.

Pr8. Evo tiene que ver con
aprendizaje a partir de ladura
experiencia

Pr10. Evo permite poner a
prueba nuevos procesos de
trabajo y deshacerse
tempranamente de los que
funcionan mal.

Programacion Extrema XP En XP se rastrea los estimativos hechos por el
equipo, por gemplo esfuerzo y tiempo, esto implica
Pr4. Buenas pruebas la medicion de estos elementos de gestién. Se
R4. Rastreador proporciona  readimentaciébn para = mejorar
P1. El juego dela estimativos futuros. También rastrea e progreso de
planificacion cada iteracion y evalla si €l objetivo es alcanzable
P5. Pruebas con los recursos dados y en el tiempo limite o si son
Art. Historias de Usuario necesarios cambios en el proceso. Este progreso
implica medir la velocidad del proyecto. La
planificacion en  XP permite contestar dos
preguntas clave en €l desarrollo de software
predecir lo que se hara ahora, y determinar que se
hard después. La historia de usuario es utilizada
como unidad de medida tanto para la gestién, como
para la calidad, dado € énfasis de pruebas de
software quetiene y que podria ayudar a determinar
la eficacia de las otras practicas y arrojar
informacion paralatoma de decisiones tanto anivel
de proyecto como de proceso.
V3. Encuentros diarios Scrum | Scrum tiene sus fortalezas en la gestion, asi que su aporte a
Art. Backlog esta drea es de los més significativos. Un Sprint es el
procedimiento de adaptacion a cambio de las variables
R5. Director ambiental es (requisitos, tiempo, recursos, conocimiento,
P2. Estimacion de esfuerzo tecnologia, etc.), este implica hacer mediciones de gestion
P3. Sprint gue puede salir de estimativos y del seguimiento de cada
P4. Reunion de planeacion sprint. El Director es el rol que se encarga de tomar
P6. Reunion diaria Scrum decisiones a partir del estado del proyecto, y dela
P7. Revisién areunion de informaci 6n recol ectada con anterioridad.
sprint.
Pri6. Viagjar ligero de AM Permite reducir de manera significativa el nimero de
equipaje. artefactos, lo cual disminuye el esfuerzo de medicion. Las
mediciones se deberan extender alos artefactos que se
definan (tiempo, esfuerzo, calidad).
Pr2. El siguiente paso de Evo En Evo se espera que cada iteracion constituya unare-

evaluacion de las soluciones en procura de lamés ata
relacion de valor contra costo, teniendo en cuenta tanto la
retroalimentacion como un amplio conjunto de estimaciones
métricas.
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V3. Mgjorareflexiva Crystal | El énfasis a monitoreo puede ayudar alarecoleccion de

Art7. Estatus del proyecto. datos, la cual tiene un alcance hasta el mismo negocio

Art8. Listade actores- (variables que le generen valor). Estainformacion

objetivos. recol ectada puede ser analizada en las reuniones y talleres de
R5. Experto en Negocios. reflexion adiferentes niveles, técnico y de gestién, parala
R6. Coordinador tomade decisiones.

E1. Exploracion de 360°.
PL1. Entrevistas de proyectos
P2. Taleres dereflexion
P11. Monitoreo

R1. Administrador del FDD Hace énfasis en el monitoreo preciso del progreso del
proyecto proyecto. Es un método de desarrollo de ciclos cortos que se
R2. Arquitecto jefe concentraen lafase de disefio y construccion por lo que es
R3. Manager de desarrollo aqui donde ofrece fortalezas. Define roles muy especificos
R4 Programador jefe en la parte técnicay de gestion, [lamados en general

R5 Propietario de clase administradores que pueden facilitar larecolecciony andlisis
R7 Administrador de entrega de datos a diferentes niveles. El reporte del progreso se

R10. Herramientista puede alimentar de mediciones de cada uno delosrolesy

P8. Reporte de progreso estainformacion servir de entrada para el andisisy latoma

de decisiones. Considera el rol del herramientista que puede
extender su trabajo a generar la infraestructura necesaria
para soportar |os procesos de medicidn y de pruebas.

Pr2. Desarrollo basado en ASD El desarrollo de software basado en componentes, y el

componentes enfoque de reuso detras de este puede ayudar a definir

Pr4. Cgjade tiempo (Time- unidades de medida mas grandes y mas manejable anivel de
boxed) producto (mejor que lineas de cédigo por gjemplo). Lacaa
R4. Administrador del de tiempo es un elemento clave, pues manteniendo el tiempo
proyecto constante es posible dedicar mas esfuerzo a medir €l

cumplimiento de los objetivos y con esto derivar la
informacion necesariapara e andisisy latomade

decisiones.
F3. Iteracién del modelo DSDM | Encadaiteracion se planea el contenido y la estrategia, se
funcional. redizalaiteracion y se analizan los resultados pensando en
P2. Los equipos de DSDM las siguientes iteraciones. Sellevaacabo el andlisis como €l
deben tener el poder de tomar codigo; se construyen los prototiposy con base en la
decisiones. experiencia se mejoran los modelos de andlisis. Esto

requiere una estrategia de Medicion.

Conclusion

El Areade medicion y andlisis no es definida por ninguno de los procesos &giles, sin embargo es viable
implementarla con la combinacion de los elementos de los métodos agiles. Las variables, aunque pocas
pueden prestarse para mediciones basi cas que soporten |latoma de decisiones. Dos estrategias
interesantes son medir con caja de tiempo o0 medir lavelocidad del proyecto y a partir de estos soportar
|as mediciones que pueden ser repartidas entre los diferentes roles asignados en el proyecto.

El nivel de capacidad alcanzable es CL-2 al 75 % ( CL-3 a 50%)

Delta de cumplimiento:
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mediday andlisis.

aplique.

GP2.8. Monitoreo y control del proyecto. No hay elementos explicitos de monitoreo y control de la
GP3.1. Establecer un proceso definido. SAlo es posible definirlo anivel de laorganizacion quelo

GP3.2. Recoleccién de informacidn de mejoramiento. No se recol ecta informaci 6n explicitamente para
mejorar larecoleccion y andlisis de informacion.

Tabla 12. Valoracién a priori de los métodos agiles en concierto del cumplimiento del area de Medicién y

Andlisis

Planificacion de Proyectos ML-2

|

Valores, principiosy
précticas Agiles que

favorecen la
implementacién del area

V2. Realimentacién

F2. Fase del planeamiento
R7. Director

P1. El juego dela
planificacion

XP

ZdejoJosel Establecer y mantener planes que definan las actividades del proyecto.

Conclusiones de cumplimiento por Método

En XP se rastrea los estimativos hechos por el
equipo, por gjemplo esfuerzo y tiempo, esto implica
la medicion de estos elementos de gestion. Se
proporciona  realimentacion  para = mejorar
estimativos futuros. También rastrea €l progreso de
cada iteracion y evalla si €l objetivo es acanzable
con los recursos dados y en el tiempo limite o si son
necesarios cambios en el proceso. Este progreso
implica medir la velocidad del proyecto. La
planificacion en  XP permite contestar dos
preguntas clave en e desarrollo de software
predecir lo que se hara ahora, y determinar que se
har4 después. El cliente es un actor activo en la
planeacion. El énfasis se pone en la direccion del
proyecto, més que en hacer una prediccion exacta
de que sera necesario y cuanto tardara en hacerlo.
Hay una comunicacion frecuente del cliente y los
programadores. El equipo técnico realiza una
estimacion dd esfuerzo requerido para la
implementacion de las historias de usuario y los
clientes deciden sobre €l ambitoy e tiempo de las
entregas. XP promueve la planificacion de entregas
(release planning) donde se planifica las distintas
iteraciones.

V3. Encuentros diarios

Scrum

Art. Backlog
R5. Director

Scrum tiene sus fortalezas en la gestion, asi que su aporte a
esta area es de los mas significativos. Un Sprint es el
procedimiento de adaptacion a cambio de las variables
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P2. Estimacion de esfuerzo
P3. Sprint

P4. Reunién de planeacion
P6. Reunion diaria Scrum
P7. Revisién areunion de
sprint.

F1.1. Planeacion

R1. Scrum Master

ambiental es (requisitos, tiempo, recursos, conocimiento,
tecnologia, etc.), este implica hacer mediciones de gestion
gue puede salir de estimativos y del seguimiento de cada
sprint. El Director es el rol que se encarga de tomar
decisiones a partir del estado del proyecto, y dela
informaci 6n recol ectada con anterioridad.

F3. Iteracion del modelo
funcional.
R6. Facilitador

Plan Evolutivo Evo Inicialmente sirve como plan unaidea general dela
secuencia adesarrollar y evolucionar hacialas metas. Los
detalles necesarios evolucionan junto con €l resto del plan a
medida que se desarrolla el producto/servicio.

Art4. Secuenciade entrega Crystal | Proveelosrolesy practicas necesarios para soportar €l érea

Art5. Cronogramade de planificacién de proyectos.

visualizacion y entrega

Art7. Estatus del proyecto

Art8. Listade actores-

objetivos.

R5. Experto en Negocios.

R6. Coordinador

E1. Exploracion de 360°.

E5. Radiadores de

informacién

P1. Entrevistas de proyectos

P2. Talleres de reflexion

P11. Monitoreo

R1. Administrador del FDD Define unafase paralaplaneacion paralacua seredizaa

proyecto partir de los rasgos. Define un rol encargado de estafase, €

F3. Planeacién por rasgo del administrador del proyecto.

P8. Reporte de progreso

Pr4. Caadetiempo (Time- |ASD Es un método de desarrollo de ciclos cortos que se concentra

boxed) en lafase de disefio y construccion por lo que es agui donde

R4. Administrador del ofrece fortalezas. Define una fase parala planeacion, un rol

proyecto lider. Sigue una politica clara el tiempo es cerrado, asi que

Pr6. Dirigido por €l riesgo en la planeacién el tiempo es una constante ala que hay que
gjustar €l esfuerzo, de igual formalos requisitos mas criticos
se deben planear de primeros. El plan es usado para seguir el
proyecto.

F2. Estudio del negocio DSDM | Laestrategiarecomendada consiste en el desarrollo de

talleres, donde se espera que los expertos del cliente
consideren las facetas del sistemay acuerden sus prioridades
de desarrollo. En cadaiteracion se planead contenidoy la
estrategia, serealizalaiteracion y se analizan los resultados
pensando en las siguientes iteraciones. El facilitador es el rol
adecuado pararealizar €l trabajo de planificacién en
conjunto con |os demas involucrados.
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Conclusién ‘

El Area de Planificacion de Proyectos es una constante en casi todos los métodos &giles, la diferencia es
que laplanificacion que se propone se aplica a iteraciones cortas y no son documentos obligatorios, son
labase para el trabajo, pero los planes pueden cambiar, la meta es desarrollar € producto con la
satisfaccion del cliente, los planes son adecuados alo largo del proyecto. El riesgo es tenido en cuenta
para priorizar las actividades planeadas. En los planes se involucran los diferentes participantes.

El nivel de capacidad alcanzable es CL-3 a 100%

Tabla 13. Valoracién a priori de los métodos agiles en concierto del cumplimiento del area de Planificacién de
Proyectos

Area Seguimiento y Control de Proyectos ML-2

ZHejolos{e) Proveer lainformacion acerca del progreso del proyecto para poder tomar |as acciones correctivas
apropiadas cuando la ejecucion del proyecto se desvia significativamente del plan.

Valores, pri M étodo Conclusiones de cumplimiento por M éodo
favorecen la
implementacion del rea
R4. Rastreador (Tracker) XP En XP se rastrea € progreso de cada iteracion de
P2. Entregas pequefias acuerdo a los planes establecidos y evalla s €
P10. Cuarenta horas por objetivo es alcanzable con los recursos dados y en
semana. el tiempo limite o si son necesarios cambios en €

proceso. Este progreso implica medir la velocidad
del proyecto. El énfasis se pone en la direccién del
proyecto, mas que en hacer una prediccion exacta
de que sera necesario y cuanto tardara en hacerlo.
Hay una comunicacién frecuente del cliente y los
programadores. La medida real de avance del
proyecto es el software €ecutable. Promueve el
trabajo de 40 horas a la semana para que € trabgjo
de los integrantes sealo més productivo posible.

V3. Encuentros diarios Scrum | Scrum tiene sus fortalezas en la gestion, asi que su aporte a
Art. Backlog esta &rea es de los més significativos. Un Sprint es el

R5. Director procedimiento de adaptacion a cambio de las variables

P3. Sprint ambientales (requisitos, tiempo, recursos, conoci miento,
P4. Reunion de planeacion tecnologia, etc.), este implica hacer mediciones de gestion
P6. Reunion diaria Scrum gue puede salir de estimativos y del seguimiento de cada
P7. Revisién areunion de sprint. El Director es el rol que se encarga de tomar

sprint. decisiones a partir del estado del proyecto, y dela

F1.1. Planeacion informacién recol ectada con anterioridad.

R1. Scrum Master

Plan Evolutivo Evo L os detalles necesarios evolucionan junto con el resto del
plan a medida que se desarrolla el producto/servicio. Las
metas deben separarse de |as soluciones; |as metas deben ser
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sagradas, y se deben alcanzar por cualquier medio; las
soluciones son solo posibles, contingentes: son caballos de
trabajo, y deben cambiarse cuando se consigue un caballo
mejor. No define elementos especificos de planificacién de
proyectos.

V3. Mgjorareflexiva

Art4. Secuenciade entrega
Art5. Cronogramade
visualizacion y entrega
Art6. Listade riesgos
Art8. Listade actores-
objetivos.

R5. Experto en Negocios.
R6. Coordinador

E1. Exploracion de 360°.
P1. Entrevistas de proyectos
P2. Talleres de reflexion
P11. Monitoreo

Crystal

Provee los roles y practicas necesarios para soportar €l érea
de seguimiento y control de proyectos. Los riesgos son
definidos y gestionados.

R1. Administrador del
proyecto

F3. Planeacién por rasgo
P8. Reporte de progreso

FDD

Promueve la préctica de reporte de los progresos y define un
rol encargado de esto, el administrador del proyecto.

Pr4. Cgjadetiempo (Time-
boxed)

R4. Administrador del
proyecto

Pr6. Dirigido por e riesgo

de varios métodos.

ASD

Se realzalaimportanciadel trabajo en equipo como la
manera de desarrollar sistemas altamente cambiantes.
Esta enfocado mas en obtener resultados y su calidad que a
lastareas o a proceso utilizado para producir dicho
resultado. Lamaneracomo ASD direcciona este punto de
vista es através de ciclos de desarrollo adaptativos que
contiene lafase colaborativa, donde varios componentes
ueden estar en desarrollo concurrente.

El &rea de seguimiento y control de proyectos es llevada a cabo en los métodos &giles, pero no esun
area disciplinada, excepto en algunas de ellas como en XP, donde hay una aproximacion y en Scrum
donde € area de gestion es lafortaleza mas grande. Es posible cumplir con €l area uniendo los esfuerzos

El nivel de capacidad alcanzable es CL-3 a 100%

Tabla 14. Valoracién a priori de los métodos agiles en concierto del cumplimiento del area de Seguimiento y

control

Aseguramiento de Calidad del Proceso y del Producto ML-2

i

Valores, principiosy M étod Conclusiones de cumplimiento por M étodo
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précticas Agiles que

favor ecen la implementacion
del érea

V3. Mgjorareflexiva

V6. Fécil acceso a usuarios
expertos

V7. Ambiente técnico con
prueba automatizada, gestion
delaconfiguracion e
integracion frecuente.

Pr4. Buenas pruebas XP En XP € codigo es €l principa artefacto y por tanto el trabgjo de

F3. Fase de produccién aseguramiento de la calidad se centra en e cddigo con las

R3. Probador préacticas de programacion por pares, la refactorizacion y la

P5. Pruebas prueba. El aseguramiento de la calidad de las historias de usuario

P6. Refactorizacion se logra con la participacion activa del cliente. Sin embargo no

P7. Programacion en pargjas existe un rol o equipo para asegurar la calidad de los productos y

P10. Cuarenta horas por de los procesos de manera integrada.

semana

P11. Clienteen el sitio de

trabajo:

P12. Esténdares de

codificacion

V3. Encuentros diarios Scrum | Se hacen reuniones periédicas para enfrentar |os problemas de

P6. Reunion diaria Scrum desarrollo, algunas de ellas incluyen a cliente. Aunque pueden

P7. Revisién areunion de verse como elementos de aseguramiento de calidad no definen un

sprint. proceso que pueda servir de base para satisfacer los requisitos de
ésta drea del proceso.

P2. Aplicacion de estandares de | AM Fortalece €l uso de artefactos intermedios Gtiles que pueden ser

modelado considerados para el aseguramiento de calidad. Siguiendo su

P4. Aplicacion de los artefactos filosofia, seriaincluir artefactos que permiten hacerle un

correctos seguimiento alacalidad del producto y del proceso, asi como los

P6. Considerar la artefactos mismos de este seguimiento. Obviamente AM no define

verificabilidad. ningun proceso de aseguramiento de calidad.

P10. Descartar |os modelos

transitorios

P17. Modelar con otros

P18. Poner a prueba con cédigo

Pr5. Evo esingenieriade Evo La gjecucion incluye requisitos de calidad tales como robustez y

sistemas holistica. toleranciaafallas, al lado de estipulaciones cuantitativas de

Pr6. Los proyectos de Evo capacidad de cargay de ahorro de recursos. En Evo se espera que

reguieren una arquitectura cada iteracion constituya una re-evaluacion de las soluciones en

abierta. procura de lamés altarelacion de valor contra costo, teniendo en

Pr10. Evo permite poner a cuenta tanto la retroalimentacioén como un amplio conjunto de

prueba nuevos procesos de estimaciones métricas. Tiene como principio probar y mejorar los

trabajo y deshacerse procesos(la forma de hacer su trabgjo), pues su filosofiaes el de

tempranamente de los que proyectos evolutivos donde el producto y los procesos

funcionan mal. evolucionan en este proceso de desarrollo. Sin embargo, no define
un proceso base de entrada para el aseguramiento de la calidad.

V1. Entrega frecuente Crystal | Provee estrategias documentadas para gestionar informacion del

proyecto, tanto del producto, como de los problemas en su
giecucion. Incluye més artefactos, valoresy practicas para
reflexionar sobre € producto y laforma en que se esta haciendo.
Tiene una préctica enfocada a la sintonizacion de la metodol ogia,
como forma de asegurar la calidad del proceso. Esta metodologia
aporta significativamente a esta area, sin embargo igual que las
demas no define un proceso de aseguramiento de calidad
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Art6. Listaderiesgos. especifico.
E1. Exploracion de 360°.

E3. Esqueleto ambulante.

E5. Radiadores de informacion
P2. Taleres dereflexion

P7. Gréficos de quemado

P8. Programacién lado alado.

P10. Revision.

P14. Sintonizacion

metodol 6gica.

F4. Disefio y construccion por | FDD El proceso iterativo incluye inspeccion de disefio, codificacion,
rasgo. prueba de unidad, integracion e inspeccién de cédigo; con lo cual
R12. Verificadores se definen actividades bésicas de aseguramiento de calidad del
P5. Inspeccion producto. El proceso de aseguramiento va mezclado con €l

desarrollo, no hay un equipo separado para realizar esto. No hay
elementos de aseguramiento de calidad del proceso.

Conclusion

El érea aseguramiento y control de proyectos debe es un area débil en los métodos &giles, pues no se
presenta muy claramente. FDD incluye una estructura base que se sale de los limites de la prueba en €l resto
de metodologias, Crystal ofrece unas aternativas para sintonizar el proceso y Evo un enfoque donde €l
producto y el proceso se mejoran como objetivo inherente al proyecto de desarrollo. Dado que Scrum es
fuerte en la gestidn, las practicas de gestion son aplicables a un posible proceso de aseguramiento de calidad.

El nivel de capacidad acanzable es CL-2 al 75%
El nivel de capacidad acanzable es CL-3 al 50%

GP2.6. Mangjar las configuraciones. no se definen estrategias para gestionar las configuraciones de los
artefactos de aseguramiento de calidad (incluso estos no estan definidos).

GP2.8. Monitoreo y control del proceso: mientras no haga parte del proceso de la organizacién, no es posible
monitorear y controlar el proceso de aseguramiento de calidad.

GP3.2. Recolectar informacion de mejoramiento. No hay elementos conducentes ala mejorade las tareas
mismas de aseguramiento de calidad.

Tabla 15. Valoracién a priori de los métodos agiles en concierto del cumplimiento del area de Aseguramiento de
Calidad
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Gestion de la Configuracién ML-2

configuracion.
Valores, principiosy
préacticas Agiles que
favorecen la

implementacién del area

Zdeo[os{el Establecer y mantener la integralidad de los productos de trabajo usando identificacion de la
configuracion, control de la configuracidn, estado de cuenta de la configuracion, y las auditorias de

M étodo

Conclusiones de cumplimiento por M étodo

prueba automatizada, gestion
delaconfiguracion e
integracion frecuente

Delta de cumplimiento:

SG 1.3 Establecer integridad

SG 2.2. Planear €l proceso
SG 2.3. Proveer recursos

SG 2.5. Entrenar personas

P8. Propiedad colectiva del | XP La gestion de configuracion estd asociada al codigo através

codigo de las précticas asociadas a este. No provee un proceso de

P9. Integraci6n continua gestion de la configuracion, sino que recomienda manejar
una herramienta adecuada para el manejo de versiones.

Scrum | No hay ningin elemento asociado, sin embargo su fortaleza

en la gestion puede ser aplicada ala organizacion del trabajo
de gestién de la configuracion.

P4. Aplicacion delos AM Fortalece €l uso de artefactos intermedios Utiles que pueden

artefactos correctos ser considerados parala gestion de configuracion. Al

P10. Descartar los modelos descartar model os transitorios favorece las metodol ogias

transitorios agiles en e cumplimiento de esta area de proceso, pues se

P14. Modelo en incrementos pueden reducir considerablemente los items de trabgjo tanto

pequefios para €l proceso técnico, como paralos asociados.

V7. Ambiente técnico con Crysta | A pesar que define mas artefactos que € codigo, no da

Conclusion

El &rea de gestion de la configuracion es débil en e mundo de los métodos &giles pues estas maximo
alcanzan elementos de gestion de la configuracion del codigo. Es posible llevar |as estrategias de
gestion de configuracion del codigo hacia otros items y apoyarse significativamente de herramientas
gue automaticen muchas de las tareas rutinarias de esta érea.

El nivel de capacidad alcanzable CL-1a 10%

SG 1.1 Establecer lalinea base de la gestion de configuracion
SG 1.2 Seguimiento'y control del cambio

SG 2.1. Establecer un politica organizaciona

SG 2.4. Asignar responsabilidades

SG 2.6. Gestionar la configuracion

estrategias para la gestion de la configuracion de estos items.
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SG 2.7. ldentificar e involucrar |os participantes rel evantes
SG 2.8. Monitorear y controlar el proceso

SG 2.9. Evaluar objetivamente la adherencia

SG 2.10. Revisar € estado con la atagerencia

SG3.1. Establecer un proceso definido

SG3.2. Recolectar informacion de mejoramiento.

Tabla 16. Valoracion a priori de los métodos agiles en concierto del cumplimiento del area de Gestiéon dela
Configuracién

Latabla 17 resume las valoraciones de las capacidades de las areas de proceso asociadas a nivel 2
de madurez por parte de los métodos &giles en concierto. Esta tabla cual muestra €l nivel de
capacidad mas cercano a alcanzar y €l porcentgje que € area ha avanzado en este nivel. Si los
elementos de los métodos juntos dan todas | as pautas para implementar €l rea en una organizacion
se supone que se establece un proceso gestionado en la organizacion para soportar dicha area.

M étodos de mayor Por centaje de
soporte cumplimiento potencial

(Nivel de capacidad +

Gestion de requisitos XP CL-2a 75%
CL-3 a 50%
Planificacién de Proyectos XP, Scrum CL-3 a 100%
Seguimiento y control XP, Scrum CL-3 a 100%
Gestién de la subcontratacién No aplica
Aseguramiento de la calidad del CL-2 75%
producto y del proceso CL-350%
Gestion de la configuracion Ninguno CL-1 (10%)
Por centaje de cumplimiento para €l nivel de madurez 2 2%
Por centaje de cumplimiento para €l nivel de madurez 3 60 %
(Relativo a las areas de nivel de madurez 2)

Tabla 17. Valoracién a priori de los métodos agiles en concierto del cumplimiento de las éreas de proceso de
nivel de madurez 2 - Resumen

Es importante observar que € nivel de madurez 2 es posible alcanzarlo si se superan |os siguientes
problemas:

1. Se definen procesos en las organizaciones asociados a cada una de las areas, lo cual es
posible, con algunas excepciones, a partir de los elementos de |os métodos &giles.

2. Se complementan los procesos de gestion de requisitos, de aseguramiento de la calidad y
de gestion de la configuracion con elementos de los métodos o de otros origenes para
eliminar los deltas de cumplimiento.

Una de las suposiciones hechas es que es posible satisfacer cada una de las areas con un proceso,

pero para todos los casos de éstas areas no existen procesos definidos para planificar y aplicar
facilmente en un proyecto.
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De dli la importancia de poder contar con unos activos de proceso que permitan definirlos e
instanciarlos, que permitan alcanzar los requisitos del area a través de elementos de origen &gil.
Para ello se hace necesario contar con un catdlogo de valores, técnicas, practicas, e ementos de
proceso, etc., que permitan implementar estos requisitos de una forma practica.

Todos los procesos tendrén |0s siguientes elementos comunes (commonalities):
1. Unapoaliticaclara, obtenida de valoresy principios de las metodologias agiles.
2. Unciclo de vida que pueda ser gestionado y definido: obtenido de los ciclos de vida de los
procesos agiles y de otras posibles fuentes.

3. Unos flujos de trabajo que implementen en detalle cada parte del ciclo de vida: artefactos,
actividades y roles: obtenido de los artefactos, practicas y roles definidos en los métodos
agiles.

Cada proceso sera particularmente Unico, puesto que depende de las metas y de la estructura de la
organizacion (variabilities).

3.2 Un acercamiento especifico: Cumplimiento del area de administracion de requisitos con un
método agil — Programacion Extrema

De acuerdo alatabla 18 se obtienen los siguientes items:

Conclusion

El &rea de Administracion de requisitos en una empresa que trabaja con XP puro, cumple con €l
nivel de capacidad 1, como esta érea es importante para alcanzar una certificacion CMMI, se debe
minimo alcanzar el nivel de capacidad 2.

Problema

No define un proceso de administracién de requisitos para ser institucionalizado como un proceso
gestionado, y por tanto: no se planea, gjecuta, gestionay mejora.

Soluciones:

Implementar una estrategia agil de gestion de los requisitos a través de préacticas que cumplan con
los principiosy valores del manifiesto &gil. Si no es posible hacerlo recurrir a una préactica no &gil.

Ejemplo deimplementacion:

1. Solucion Agil
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Artefactos:

® Repositorio de
Historias de Usuario y
Construccion/Mantenimiento requisitos como
radiador de
- oo o 10
et Estado  de  los
-~ i\ % "~ |proyecto requisitos.
Historia de - Release Seguimiento del
Usuario — proyecto XP +
T — Requisitos
Produccion
- Nuevas disciplinas:
¢ Ninguna (seguimiento
y control integrado de
/ producto y proyecto)
@ Nuevas actividades:

- Actualizar
requisitos en puntos
de requisistos
{ Exploracién,
Planeamiento,
Release}

Planificar la
administracion de
requisitos

Artefactos involucrados: Repositorio de Historias de Usuario y requisitos como radiador de
informacion (Crystal): Estado de los requisitos.
Seguimiento del proyecto XP + Requisitos

Nuevas disciplinas:. Ninguna

Nuevas actividades:
Actualizar requisitos en puntos de requisitos { Exploracion, Planeamiento, Release}
Planificar la administracion de requisitos — Responsable Tracker
Seguimiento y Control del proyecto - Responsable Tracker

Solucion 2.

Implementacion no &gil — Definir una disciplina completa para la administracion de requisitos que
vaya paralelaal proceso productivo.

3.3 Un acercamiento especifico: Cumplimiento del area de administracion de requisitos con el
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concierto de los principales métodos agiles.

Latabla 18, presenta el acercamiento especifico entre |os métodos agiles presentes en este trabajo y
el area de administracion de requisitos. Este acercamiento se ha hecho utilizando los objetivos
especificos del area de administracién de requisitos definidos en CMMI, los cuales posibilitan e
alcance de los objetivos generales. Este acercamiento especifico en esta area ha permitido
corroborar € acercamiento general realizado anteriormente, en gran parte porque el acercamiento
general se realizo teniendo en cuenta las particul aridades de cada area.
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Proyecto SIMEP-SW
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SIMEP-SW-0O&A-RT-11-V1.0

Version: 1.0
Fecha: 08/05/2005

Area de Administracion de Requisitos (ML-2) parael concierto de algunos métodos &giles

SG Objetivos SP/GP

Valoresy Précticas XP

Componentes del proceso

Cumplimiento

especificos Practicas especificas/Practicas genéricas

SP 1.1-1 Comprender los requisitos

entrada y produciendo productos de trabajo

identificables de salida.
identifican lasinconsistencias con los planes

obj etivos especificos del area transformando
del proyectoy los productos de trabajo.

GGL1 El proceso soportay permitelograr los
productos de trabajo identificables de

Losrequisitos son administradosy se

Administrar los requisitos

SG1

XP.V1. Comunicacion

XP.A1l. Historiade Usuario

L os participantes del proyecto deberan acordar los
reguisitos

XP.P3. Meté&fora

XP.P11. Cliente como parte del
equipo

Scrum.V 3. Encuentros diarios
Scrum.P1. Pedido del producto
Scrum.P5. Pedido del sprint

Comprender losrequisitos con los proveedoresde XP.P3. Met&fora XP.A2. Spike Arquitectonico Alto
requisitos XP.P11. Cliente como parte del XP.A3. Prueba de aceptacion
equipo XP.D1. Requisitos
Scrum.V 3. Encuentros diarios XP.DA4. Prueba
Scrum.P1. Pedido del producto Scrum.Art. Backlog
Scrum.P5. Pedido del sprint Scrum.R2. Propietario del producto
ASD. R5. Representantes del cliente | Crystal.R2. Usuario experto
FDD.F2. Construccion delalistade
rasgos
FDD.R6 Experto de Dominio
DSDM.F2. Estudio del negacio.
DSDM.R3. Usuario embajador
SP 1.1-2 Acordar los requisitos XP.V1. Comunicacion XP.A1l. Historiade Usuario Alto

XP.A2. Spike Arquitectonico
XP.A3. Prueba de aceptacion
XP.D1. Requisitos

XP.DA4. Prueba

XP.F1. Fase de Exploracion
XP.F3. Fase de Release
FDD.F2. Construccion de lalistade
rasgos

DSDM.F2. Estudio del negacio.
DSDM.R3. Usuario embajador
Crystal.R2. Usuario Experto




SP 1.1-3 Administrar el cambio de los reguisitos XP.V2. Realimentacién continua XP.AL. Historia de Usuario Medio
Administrar el cambio delosrequisitosatravésde XP.P11. Clientein situ XP.A3. Prueba de aceptacion
todo el proyecto XP.V4. Corgje Scrum.R2. Propietario del producto
DSDM. P7. Lalinea de base de los
requerimientos es de alto nivel
SP 1.1-4 Mantener la trazabilidad bidireccional de los XP.V1. Comunicacion XP.AL. Historias de Usuario Medio
requisitos XP.V2. Realimentacién continua XP.A3. Prueba de aceptacion
Mantener la trazabilidad bidireccional entrelos XP.P1. Juego delaplanificacion Scrum.R2. Propietario del producto
requisitosy los planes del proyectoy los productos XP.P2. Iteraciones pequefias Crystal.E5. Radiadores de
detrabajo. XP.P9. Integracion continua informacion
XP.P11. Clientein situ
Scrum.V 3. Encuentros diarios
Scrum.P1. Pedido del producto
Scrum.P5. Pedido del sprint
ASD. Pr5. Tolerante a cambio
SP 1.1-5 Identificar inconsistenciaentre el trabajo del XP.V1. Comunicacion XP.AL. Historias de Usuario Alto
proyecto y los requisitos XP.V2. Realimentacién continua XP.A3. Prueba de aceptacion
I dentificar inconsistencias entrelos planes del XP.P1. Juego delaplanificacion XP.A4. Bugs
proyecto, los productos detrabajoy losrequisitos. XP.P2. Iteraciones pequefias XP.D4. Prueba
XP.P9. Integracién continua Scrum.R2. Propietario del producto
XP.P11. Clientein situ Crystal.E5. Radiadores de
Scrum.V 3. Encuentros diarios informacion
Scrum.P1. Pedido del producto
Scrum.P5. Pedido del sprint
GP 1.1. Redlizar |as précticas base DSDM. P7. Lalineadebasedelos | FDD.R7 Administrador de entrega. Alto
Realizar las précticas base del area del proceso para desarrollar los | requerimientos es de alto nivel Falta:
productos detrabajoy proveer los servicios para alcanzar losobjetivos | Cristal. P10. Revision D. Administracion derequisitos
especificos del &rea de proceso FDD. P8. Reporte de progreso
N =5 B g GP 2.1. Establecer una politica organizacional Depende de la politica de la Alto
8 E g % s 2 or ganizacion

Protegido

Establecer y mantener una politica organizacional para
planear y gecutar €l proceso de administracién de
requisitos.

Compromisos a
lograr
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GP 2.2. Planear e proceso No hay proceso de administracion | Scrum.Art5. Cronogramade | Medio
Establecer y mantener el plan de ejecucion del proceso de derequisitos en ninguno de los visualizacion y entrega
administracion de requisitos. métodos.
& GP 2.3. Proveer recursos Scrum.V 3. Encuentros diarios XP.Tracker Bajo
8 . Scrum.P5. Pedido del sprint Scrum. Encuentros diarios
= Proveer losrecursos adecuados para g ecutar €l proceso de o
L, L. ) Scrum.P6. Reunion diaria. Scrum.Art. Backlog
8 gestion derequisitos, desarrollar los productosdetrabajo y o
B - Scrum.R2. Propietario del producto
o proveer losservicios del proceso.
3
T GP 2.4. Asignar responsabilidad No hay un rol definido como Scrum.R2. Propietario del producto Bajo
Asignar la responsabilidad y la autoridad pararealizar los | @ministrador derequistos
procesos, desarrollar los productos detrabajoy proveer los
servicios del proceso de gestion de requistos.
GP 2.6. Gestionar configuraciones No hay administracién de Bajo
Darle alos productos de trabajo designados en el proceso de | configuracion paralosrequisitos
admisnitracién derequisitos los niveles de apropiados de
gestion de configuracion.
GP 2.7. Identificar e involucrar |os participantes relevantes Todos estén involucrados Scrum.R2. Propietario del producto Medio
XP.V1. Comunicacion XP.Tracker
Identificar einvolucrar los participantesrelevantes del Crystal 'P.15' Puntos de vista | Crystal.R2. Usuiario experto
proceso de gestion de requisitos de acuerdo a lo planeado. del usuario
j =
N
§
;
E— GP 2.8. Monitorear y controlar el proceso No hay seguimiento del proceso FDD. R7 Administrador de entrega Medio
- explicito ASD. R5. Representantes del cliente
Monitorear y controlar el proceso de gestion derequisitosa | XP.V1. Comunicacién Scrum.R2. Propietario del producto
partir del plan pararealizar el procesoy tomar losacciones | XP.P3. Met&fora XP.Tracker
correctivas apropiadas. XP.P11. Cliente como parte del Crystal.R2. Usuario experto
equipo
Scrum.V 3. Encuentros diarios
Scrum.P1. Pedido del producto
Scrum.P5. Pedido del sprint
> = { GP2.9. Evaluar objetivamente |a adherencia Pr3. Los pasos de Evo entreganlos | Evo.A.Plan Evolutivo Bajo
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Evaluar objetivamentela adherencia del proceso de gestion
derequisitos de acuerdo a su descripcion de proceso,
estandar es, procedimientosy orientar las no conformidades.

GP 2.10. Revisar e estado con lamés atadireccion V1. Comunicacion Crystal. R6. Coordinador Medio
Scrum.P6. Reunioén diaria Scrum
Revisar lasactividades, el estadoy losresultados del proceso Scrum. P7. Revisidn areunion de
de gestion derequistos con € méasalto nivel de gestion 'y sprint.
resolver problemas.
3 GP 3.1. Establecer un proceso definido Depende de la organizacion Medio
i) Establecer y mantener una descripcion del proceso de Esposible armarlo con las précticas
"E gestion de requisitos definido. anteriores.
§ GP 3.2. Recolectar informacion de mejora Scrum.Art. Backlog Medio
% Recolectar informacién de productos de trabajo, mediciones, | Ax. Velocidad del proyecto
% resultados de medicion y de mejora derivados de la Scrum.P4. Reunion de planeacion
g planeacion y ejecucion del proceso de gestion derequisitos | Scrum.P6. Reunion diaria Scrum
s para soportar el usoy mejoradelosactivosdeprocesoy el | Scrum.P7. Revision areunion de
;3 § proceso de |la or ganizacion. sprint.
% % Pr4. Cajade tler_npo (Time-boxed)
° 9 Crystal .E5. Radiadores de
g E informacion
E. T Crystal.P1. Entrevistas de proyectos
2 § Crystal.P2. Talleres de reflexion
No= Crystal.P11. Monitoreo
g g
¥ :
M 5 =
8 m E

Tabla 18. Valoracién del area de administracién de requisitos a través de los métodos agiles en concierto
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Proyecto SIMEP-SW Version: 1.0

Propuesta de Trabajo de Investigacion: “Hacia una Linea de Procesos Fecha: 08/05/2005
Agiles- Agile SPsL”

SIMEP-SW-0&A-RT-11-V1.0

4. Haciaunalinea de procesos agiles. la Arquitectura de SPrL

Todo proceso &gil, en este trabgjo, comparte |os siguientes elementos comunes (commonalities):

1
2.

3.

Una politica clara, obtenida de valores y principios de las metodologias égiles.

Un ciclo de vida que pueda ser gestionado y definido: obtenido de los ciclos de vida de los
procesos agilesy de otras posibles fuentes.

Unos flujos de trabajo que implementen en detalle cada parte del ciclo de vida: artefactos,
actividades y roles: obtenido de los artefactos, practicas y roles definidos en los métodos

&giles.

Cada proceso sera particularmente Unico, puesto que depende de las metas 'y de la estructura de la
organizacion (variabilities). Por ello la forma de especificar € proceso &gil debera permitir la
configuracion a diferentes contextos de activos de proceso. Para poder especificar todo el conjunto
de procesos hemos optado por especificarla como una linea de procesos. Una linea de procesos
agiles, es unalinea de productos donde el producto es un proceso &gil. Las caracteristicas comunes
que comparten |0s procesos son:

Agilidad: una politicaclara, e manifiesto agil.

Cumplimiento de esténdares internacionales. sera la informacion que se asociara a cada
uno de los activos del proceso para facilitar e aseguramiento de agun item de
cumplimiento por parte de un modelo.

Arquitectura de proceso: describe y estructura un catdogo de activos de proceso, para la
definicion e instanciacion de procesos agiles.

Laagilidad y e cumplimiento de los estandares internacional es, imponen ciertas restricciones a lo
que seran los activos del proceso:

Agilidad: cada proceso y cada componente del proceso debera contar con una medida de la
agilidad. La medida de la agilidad es e grado de cumplimiento de un proceso 0 un
componente con el manifiesto agil. Dado que se va a dar ciertaformalizacion a proceso la
agilidad podria verse afectada en algin grado. La agilidad puede ser utilizada por la
organizacion, bien sea para ponerle un limite a la estandarizacion, o para medir su
evolucion hacia un proceso estandarizado.

Cumplimiento de los estdndares internacionaes. los elementos para modelar € proceso
serén definidos através de SPEM, |os esténdares internacionales | SO: 9001:2000 y CMMI.
Para ello cada componente del proceso debera ser especificado en términos SPEM vy del
cumplimiento de algun estandar y de la parte de este que ayuda a cumplir.

Atributos controladores de la Arquitectura:

Flexibilidad: la arquitectura debe permitir e cambio de una préctica o de una parte
significativadel proceso sin restarle agilidad ala organizacion.

Desempefio: €l proceso resultante debe cumplir con caracteristicas de alto desempefio en:
tiempo y recursos. Un alto desempefio es un proceso que permite desarrollar proyectos de
software con éxito en situaciones de bajo presupuesto y tiempos estrechos.



e Cadlidad: la calidad del proceso debe ser garantizada hasta e cumplimiento del nivel de
capacidad o de madurez que la empresa desee acoger.

L as tacticas definidas para que la arquitectura al cance | os atributos control adores de la arquitectura
son:

¢ Ocultamiento de la informacion: se debe especificar los componentes del proceso como
elementos que ofrecen un servicio y su calidad (agilidad y cumplimiento de un estandar),
més no como lo implementan. S6lo a quién le concierne instanciar el componente debera
preocuparse por su implementacion. De hecho su implementacién podra variar de acuerdo
alas necesidades sin importar como se implementen otros componentes.

e Evolucion en tiempo de gecucién e proceso, muchos de los elementos de un proceso,
pueden tardar tiempo implementarse ¢COmo un proyecto pude beneficiarse sin perder
agilidad?, en la gjecucion del proyecto, puede paul atinamente incorporarse un componente,
haciendo que el proceso evolucione con € proyecto. Componentes del proceso pueden ser
reemplazados y completados en € tiempo, a medida que los requisitos, los estimativos y
los recursos se van haciendo més claros.

Agile SPrL es un catdlogo de procesos agiles, donde cada activo de este proceso es un
AgileProcessAsset que permite implementar con un elemento de una estructura de modelo de
calidad (por ejemplo un area de proceso de CMMI, un proceso de I SO). De acuerdo a CMMI los
activos de proceso &gil: “son artefactos relacionados a la descripcion, implementacion y
mejoramiento del proceso (por eemplo politicas, mediciones, descripciones de procesos, y
herramientas de soporte a la implementacion del proceso). Incluyen: conjunto de procesos
estandares (incluso la arquitectura del proceso y los elementos del proceso), descripciones de
modelos de ciclo de vida apropiados a la organizacién, lineas guias y criterios para utilizar los
procesos, €l repositorio de métricas de laorganizacion y lalibreria de activos de los procesos. Las
lineas base del proceso y los modelos de desempefio del proceso también son activos del
proceso”. Para ello hemos definido e modelo de la figura 33, €l cual presenta la descripcion
l6gica de un activo de proceso agil, extendido del modelo conceptual de la figura 30, para
soportar la propuesta de contar con una linea de procesos égiles. Los elementos de este modelo se
exponen a continuacion:

Activo de Proceso: es un artefacto relacionado con la definicion, implementacion y mejora del
proceso de software.

Adgile Value: hace referencia a vaores, principios y politicas organizacionales que definen la
orientacion practica del proceso o de parte del proceso (e.g. comunicacion continua en XP).

Agile Process. es un proceso &gil puro (p.e. XP) o hibrido (Obtenido de lainstanciacion de Agile
SPrL).

Adgile Practice: es una préctica agil presente en cualquier método agil (e.g. programacién por
paresen XP).

AgileFeature: es cualquier otra caracteristica que no pueda ser expresada en términos de las
anteriores (p.e. € elemento mayor Plan Evolutivo de Evo).

Agile Process Pattern: es un patron de proceso &gil. Describe una solucion genera a un
problema dado. El problema esta asociado a la implementacion de un requisito del modelo de
calidad o de negocio, através de laimplementacidn de un proceso.
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Cumplimiento -

’ _—F
con algun s - O
elemento de - — IRequired
CMMI : &rea de <<ComponentProcess>> [~ ‘
proceso, O— AgileProcessAsset <
objetivo general, PProvide . -participants
objetivo /\  {incomplete}

P Requisto de
especifico, % o
practica cumplimiento
general, g:l ;33;@“0 0
ggac;(l:c,}?ca ete AgileProcessPattern elemento de

P T AgileProcess AgileValue CMMI
A
A relacionado o
de nivel de
AgilePractice AgileFeature especificidad
mayor

AgileProcessBaseLine

Figura 33. Modelo conceptual de un activo de proceso &gil para

Este trabajo inicia con la definicion a nivel medio de toda esta estructura, dado que |os el ementos
simples pueden ser obtenidos de los métodos é4giles (faltaria empaquetarlos), los e ementos méas
compuestos como Agile Process Patterns y Agile Process Base Line deberan ser definidos. Dado
gue Agile Process Base Line es un patrén de proceso de grano grueso, depende en gran medida de
la construccion de su padre en lajerarquia, asi que €l punto de partida de esta especificacion son
los Agile Process Patterns.

Dado que €l interés eslograr lamejoray la certificacion de las PYMES, es importante encontrarse
con la posihilidad de combinar diferentes activos de proceso, provenientes de mdltiples métodos
agiles. La pregunta ahora es como agruparlos para: organizar |0os procesos en la organizacion y
para ofrecerles una presentacion frente a una entidad certificadora. Dado que hemos venido
haciendo un andlisis con respecto a CMMI, como modelo integrador de modelos y esténdares, es
importante seguir con su estructura agrupandolas en areas de proceso. En terminologia ISO un
area de proceso se define como un proceso y en SPEM un &rea es definida como una disciplina
De ahora en adelante, se agruparan los elementos bgjo el nombre de disciplinag, la cua sera
descrita através de un tipo de patrén de proceso.

Un patron es una regla de tres partes, la cua expresa una relacion entre cierto contexto, un
problema y una solucion jError!No se encuentra el origen de la referencia.. Un patron de
proceso, es un patron que describe una serie de acciones exitosamente probadas para desarrollar
software [68]. Para este trabajo € patron de proceso &gil es una regla de tres partes, la cua
expresa la relacion en e contexto de las metodologias égiles, € problema de cumplir con un
requisito X de CMMI y una solucién modelada con SPEM que lo garantiza. A continuacion se
expone brevemente los elementos béasicos de SPEM para facilitar la comprension de los patrones
de proceso &giles més adel ante descritos.
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4.1 Terminologia SPEM base para la especificacién de los patrones

A continuacion se presenta el Metamodelo de Procesos de Ingenieria del Software (Software
Process Enginnering Metamodel — SPEM). Este metamodelo es usado para describir un proceso
de desarrollo de software o una familia de procesos de desarrollo de software relacionados.

La figura 34 muestra las cuatro capas arquitecténicas de abstraccion definidas por la OMG. Un
proceso en gecucion que es un proceso de produccion en un entorno real representado en el
diagrama como e nivel MO. La definicion del proceso esta representada por e nivel M1,
cualquier proceso genéricos como el RUP o XP, u otras especificaciones adaptadas a un proyecto
dado estén en el nivel M1. SPEM se ubica en el metamodelo que esta en € nivel 2 -M2 y sirve
como plantillaparael nivel 1 -M1.

MetaObject Facility M3 mor Iy
o
Process Metamodel M2 [uPM, UML T
b
Pracess Model M1 g-lﬂﬁigr';";;.: - B}
T
e L

Figura 34. Nivelesde abstraccion

La especificacion SPEM estd estructurada como un perfil UML y como un metamodelo
completo basado en MOF (Meta Object Facility). Este aprovecha las facilidades de intercambio
entre las herramientas UML y las herramientas y repositorios basados en MOF. EI MOF es una
tecnologia adoptada por la OMG para definir y representar metadatos como objetos CORBA. La
especificacion MOF 1.3 fue finalizada en septiembre de 1999 (documento OMG ad/99-09-05).
Un metamodelo MOF define la sintaxis abstracta de la meta dato en la representacion MOF del
modelo. El modelo MOF describe la sintaxis abstracta para representar meta modelos MOF. Los
meta model os M OF pueden ser representados usando un subconjunto de la sintaxis UML.

XMI (XML Metadata Interchange) es la tecnologia adoptada por la OMG para intercambiar
modelos en forma serializada (Documento OMG ad/98-10-05). La version 1.1 de XMI fue
formal mente adoptada por la OMG en febrero de 2000 (Documento OMG ad/99-10-04). XMI se
enfoca sobre €l intercambio de meta datos de MOF; que es, la conformacion de meta datos para
un metamodelo MOF.
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XMI esta basado en e Lenguagje Extensible de Marcado de la W3C (eXtensible Markup
Language, XML) y tiene dos componentes principales. Reglas de produccién DTD XML para
generar Definicion de Tipos de Documento XML (DTDs) para meta dato codificado XMI. Las
DTDs XMI sirven como especificaciones de sintaxis para documentos XML, y permiten generar
herramientas XML usadas para componer y validar documentos XMI. Las reglas de produccion
de documentos sirven para codificar meta data dentro de un formato compatible XML. Las reglas
de produccidn pueden ser aplicadas en reversa para decodificar documentos XMI y reconstruir la
meta data.

XMI puede ser usado para manipular e metamodelo SPEM de |as siguentes formas:
e Paracrear definicidn de tipos de documentos SPEM.

e Para transferir modelos de procesos basados en SPEM como documentos XML, o
describiendo € modelo como una instancia directa de SPEM (Uso del DTD SPEM) o
describiendo este como un modelo de UML conforme al perfil UML para SPEM (Uso del
DTD UML).

e Transformar el metamodelo SPEM en un documento XML basado en el DTD MOF, para
intercambio entre los repositorios de conformidades M OF.

4.1.1 Modelo Conceptual

En labase del Metamodel o de Procesos de Ingenieriadel Software (SPEM) estalaideade que un
proceso de desarrollo de software es una colaboracion entre las entidades activas abstractas
Ilamadas Roles del proceso que realizan operaciones |lamadas actividades en entidades concretas,
tangibles llamadas productos de trabajo jError!No se encuentra €l origen de lareferencia.. La
Figura 35 describe un jemplo de modelo conceptual fundamental usando la notacién UML para
unaclase.

Role

activity 1(WorkProduct1)
activity2(WorkProduct2)

Figura35. Modelo Conceptual

Multiples roles interactan o colaboran para intercambiar productos de trabajo y provocar la
gecucion, o representacion de ciertas actividades. El objetivo principal de un proceso es traer
unos productos de trabajo a un estado bien definido. Para este modelo, un primer paso consistira
en reestructurar € rol, la actividad y € producto de trabgjo. Esto nos conduce a modelo simple
mostrado en la Figura 36.
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Figura 36. Modelo Conceptual Reificado

4.1.2 Elementos basicos de SPEM y su notacion grafica:

Activity
Document

Guide

Process

Phase

Process Package
Rol

WorkProduct
WorkDefinition
Model

Figura 37. Estereotipos graficos de |os elementos SPEM

@ |

>
s

T Ok

WorkProduct: un WorkProduct o Producto de Trabajo es cualquier elemento producido,
consumido, o modificado por un proceso. Esto puede ser una pieza de informacion, un
documento, un modelo, cédigo fuente y deméas. Un WorkProduct describe una clase de producto
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de trabajo producido en un proceso jError!No se encuentra € origen de la referencia..

WorkDefinition (Definicion de trabajo): es un tipo de operacion que describe e trabgjo que se
gjecuta en un proceso. Este trabgjo puede ser Activity, Phase, Iteration y LifeCycle.

Activity (Actividad): es la principal subclase de WorkDefinition. Esta describe una parte del
trabgjo desarrollado por un ProcessRole: las tareas, operaciones y acciones que son
desempefiadas por un rol o las que € rol puede asistir. Una Actividad se puede componer de
elementos atémicos llamados pasos.

ProcessPerformer (Ejecutor de Proceso): define la gecucidn para un conjunto de definiciones
de trabajo en un proceso. ProcessPerformer es una representacion abstracta del representante del
“proceso completo” o uno de sus componentes.

ProcessRol(Rol de Proceso): define responsabilidades sobre productos de trabajo especificos y
define los roles que gjecutan y asisten en actividades especificas.

ProcessPackage (Paguete de Procesos): a igual que en UML, puede contener procesos propios e
importar elementos de definicion de procesos. Las actividades y definiciones de trabgjo son
contenidos respectivamente, por Roles de proceso y Ejecutores de proceso; Las méquinas de
estado son contenidas por Productos de trabajo y sus propios estados y transiciones. Los grafos de
actividad pueden ser contenidos por Paquetes, Clasificadores o caracteristicas de
comportamiento; Otros Elementos de Modelo SPEM pueden ser contenidos por Paquetes.

Guidance(Guia): pueden ser asociados con los Elementos del Modelo, para proporcionar
informacion mas detallada a los gjecutores acerca de los elementos asociados. Los tipos de guia
dependen de la familia de procesos y pueden ser por gemplo: Guias, Técnicas, Métricas,
Ejemplos, Perfiles UML, Tutoriales, Listas de comprobacion, Plantillas, etc.

ProcessComponent (Componente de Proceso): es una porcion de descripcidn de proceso que es
consistente internamente y puede ser reutilizado por otros ProcessComponents para ensamblar un
proceso completo.

Process (Proceso): es un ProcessComponent que es capaz de mantenerse aislado de principio a
fin. El proceso se distingue de un componente de proceso normal por que no esta pensado para
ser accedido por otros componentes.

Discipline (Disciplina): es una especializacion particular de Package que divide las actividades
dentro de un proceso de acuerdo a un tema comun. El particionamiento de actividades de esta
forma implica que la guia asociada (Guidance) y la salida de WorkProducts se categorizan
similarmente en un tema. Lainclusion de una actividad en una Disciplina es representada por la
dependencia de Categorias, con una restriccion adiciona de que toda Actividad es categorizada
por exactamente una Disciplina.

Un proceso se puede ver como una colaboracién entre roles para alcanzar cierta meta u objetivo.
Para dirigir su representacion, podemos restringir la orden en la cual las actividades deben ser, o
pueden ser gjecutadas. También es necesario definir la "forma’' del proceso en un determinado
tiempo, y la estructura del ciclo de vida en términos de fases y de iteraciones.

Phase (Fase): es una especializacién de WorkDefinition tal que su condicion previa define los
criterios de entrada de lafase y su meta (a menudo llamada "milestone") define los criterios de la
sdlida de lafase. Las fases son definidas con una restriccion adicional de secuenciaidad, que es,
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sus representaciones son gjecutadas con una serie de fechas de tiempos de programacion
(milestone) que normalmente toman un minimo (o0 ningun) traslapo de sus actividades en €
tiempo.

Ciclo de vida. El ciclo de vida de un proceso es definido como una secuencia de fases que
alcanzan una meta especifica. Este define el comportamiento de un proceso completo que sera
representado en un proyecto o un programa dado.

Iteracion. Una lteracion es un componente WorkDefinition que se caracteriza por tener el menor
“milestone”.

4.2 Patrones Agiles de procesos

Un patron de proceso &gil es unaregla de tres partes, la cua expresa larelacion en e contexto de
las metodologias &giles, e problema a resolver y una solucion a problema. El catdlogo de
patrones gue a continuacion se expresa presenta las siguientes restricciones de alta prioridad:

1. Estaredlizado para permitir a las organizaciones en e contexto de los métodos &giles su
mejoramiento y certificacion. El mejoramiento consiste en introducir disciplina de una
manera suave y &gil. Parala certificacion se busca presentar los métodos &giles de una forma
tal, que se visualice el cumplimiento de un estandar ante una entidad certificadora, partiendo
del hecho, de que los métodos &giles en conjunto pueden lograr € cumplimiento de las metas
propuestas por un modelo de calidad. La razon de todo esto, es que este trabajo esta
enmarcado en Agile SPI, un Framework de mejora para la pequefia y la mediana empresa,
basado en los principios del manifiesto agil.

2. El prablema ha sido expresado en términos de metas de certificacion CMMI. Debido a que
CMMI, es especiad en € érea de ingenieria del software y ofrece dos representaciones
mol deables facilmente a model os heredados o de otros estandares.

Estos patrones combinan estrategias y demas elementos de diferentes metodologias &giles, sin
embargo se hace necesario considerar:

1. Que diferentes métodos &giles, e.g. XP, sugieren que todas sus précticas sean utilizadas en
conjunto para alcanzar los beneficios del método.

2. Que agunos métodos, e.g. Scrum, sugieren ser utilizados en € contexto de otros métodos,
pues no traen consigo como llevar a cabo el proceso desde |a perspectiva técnica.

3. Al adicionar elementos de otros métodos &giles a un método &gil ¢Cémo asegurar que este
método mixto también sea un método agil?

Para solucionar €l item 1y 2 hemos limitado la estructura de las soluciones a los métodos XP,
Scrum, manteniendo las variantes suficientes para soportar e ementos de otras metodol ogias. Para
solucionar el punto 3 se han considerado dos caminos: uno de ellos es la valoracion del proceso
resultante con Agile SPI - Light Quality Evaluation Model, €l cua ademas de medir la capacidad
de un proceso, es capaz de medir la agilidad del mismo. El otro, es medir la apreciacién por parte
de las pequefias y medianas empresas sobre la relacién beneficio/costo de tener una solucion agil
con mas disciplina que la que inicialmente trae el método.

A continuacion se especifica e template que se seguird para la descripcién de los patrones de
procesos y luego se mostrara su utilizacion en la descripcion de 6 patrones asociados a las seis
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areas de proceso del nivel 2. Estos patrones han sido disefiados con € fin de brindar un camino
hacia la certificacion CMMI, asi que e desarrollo de estos seguira hasta dénde las necesidades de
certificacion de la pequefiay mediana industria lo requieran. Obviamente, estos patrones deberan
ser experimentados, evolucionados, hasta convertirlos en patrones que provean un camino de
implementacion probado de CMMI.

4.2.1 Template de los patrones de procesos

A continuacion, en latabla 19 se describe la estructura a seguir por parte de un patrén de proceso
agil parala certificacion CMMI basado en e Perfil SPEM. Se ha decidido trabajar con el perfil,
pues la orientacion de este trabgjo es paralas PYMES, alas cuales les resultara més facil asimilar
unos estereotipos UML que asimilar un metamodelo. Adicionamente el uso del metamodelo, esta
més orientado alas herramientas de soporte de Agile SPI.

Template de Patr6n de Proceso Agil

Nombre del Patrén | Aqui se especifica el nombre del patron, se recomienda darle un nombre fuerte que
represente la esencia de la solucion.

Tipo Se especifica € tipo de patron, los tipos de patron pueden ser de Ciclo de Vida,
Iteracion, Fase o Componente de Proceso de acuerdo ala definicién SPEM.

Problema Especifica mediante una pregunta el problema que resuelve.

Contexto Describe € contexto en €l cual el patréon presentala solucion al problema.

Solucién Describe mediante la notacién SPEM la solucion general al problema, planteado

por el patrén: esta solucién puede incluir los participantes, productos de trabajo y la
representaci 6n estética o dindmica de la disciplina.

Ejemplo Describe mediante un gemplo una solucién especifica de implementacion de la
solucién general, mediante elementos SPEM més concretos.

Consecuencias Al aplicar e patrén a una organizacién, va a implicar cambios culturales, de
entrenamiento, de disciplina, de agilidad, etc. En las consecuencias se deben
describir lasimplicaciones que deberan ser tenidas en cuenta al aplicar el patron.

Uso Especifica el uso que se le ha dado al patrén, este espacio podra quedar en blanco

mientras el patrén no haya sido probado (también conocido como pseudopatrén)
Patrones Especifica patrones que guardan relacion con este patr6on, y donde la
relacionados implementacion de este patrén tendra consecuencias sobre ellos.

Tabla 19. Plantilla de un patrén &gil de proceso

4.2.2 Un ejemplo: el patrén Administrador Agil de Requisitos

Patr6n Administrador Agil de Requisitos

Nombredel Administrador Agil de Requisitos

Patrén

Tipo Componente de proceso — Disciplina

Problema ¢Cémo identificar las inconsistencias entre los requisitos de los productos y los
componentes de productos con respecto a los planes del proyecto y los productos de
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trabajo?

Contexto La empresa cuenta con un proceso de administracion de requisitos insuficiente o no
cumple aparentemente con e estandar CMMI, ademés no tiene personal adicional
parael soporte de nuevos procesos.

Solucién

Implementacion de la Disciplina de Administracion de requistos:
Participantes

e Representante del cliente: es en e mundo agil un rol muy importante, puesto que la
participacion de este es crucial tanto para el proceso de ingenieria, como el de administracion
de requisitos. De hecho muchas de las metodologias o ven como un miembro més del equipo
de desarrollo. Este representante del cliente, puede ser € cliente 0 una persona que lo
represente en el grupo de desarrollo y que tenga la suficiente disponibilidad de tiempo para
participar en las areas asociadas a los requisitos. Actividades:

0 Adicionar/Madificar/Eliminar requisitos. en los métodos agiles € cliente es
involucrado en €l trabagjo de captura'y administracion de los requisitos. La idea
es que el sea capaz de expresarlos de una manera sencilla y administrar sus
contenidos a través del modelo de requisitos definido por la organizacion. Algo
bien interesante podria ser mangjar un modelo de requisitos con diferentes vistas
y ofrecerle a este participante una vista manejable a su capacidad, pero lo
suficientemente adecuada para soportar la administracion del contenido de los
requisitos. De todas formas el proceso debera incluir € entrenamiento de este
participante.

e Administrador de Requisitos: es €l encargado de gestionar las practicas de ingenieriay
administracion de requisitos (planes y gecucion), de administrar el cambio de estos y de
evaluar continuamente el estado de estos con respecto a los planes y los recursos. La idea es
gque los deméas participantes actualicen los requisitos, pero haya un responsable de su
administracion. Actividades:

0 Gestionar Précticas: hace referencia alograr la efectividad de la planificacién,
la gjecucion y € monitoreo y control de las préacticas asociadas. (p.e. €l juego de
la planificacion en XP, Pedido del sprint en Scrum).

0 Gestionar Cambios: los cambios realizados a modelo de requisitos, de
acuerdo a las politicas de gestion (valores y principios del método &gil) deberan
ser evaluados, aprobados o reprobados, y mantener un historial de estos
cambios.

0 Evaluar estado: e estado de los requisitos debe ser evaluado periddicamente
con €l fin de detectar inconsistencias entre estos y € estado del proyecto y €
desarrollo del producto, encontrar problemas y resolverlos o mas
oportunamente.

e Participante: es cualquier otro participante del proyecto, que a medida que avanza en su
trabajo actualiza la informacion de avance de acuerdo a las tareas terminadas, asociadas a
estas estan |os requisitos o directamente alos requisitos (e.g. €l Probador). Actividades:

0 Actualizar e estado de los requisitos. los requisitos a medida que son
analizados, disefiados, implementados, probados, etc., deberan ser actualizados,
esto le compete hacerlo a cada participante dentro del proceso productivo, cada
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vez que termina una tarea que cambia € estado de un producto de trabagjo y a
través del cual un requisito puede quedar parcial o totalmente cubierto.

Productosde Trabajo

e Modelo de requisitos. un modelo liviano de requisitos es la forma en que la
organizacioén representa y administra sus requisitos (e.g. una lista, un pedido, un conjunto de
historias de usuario, un conjunto de casos de uso, €tc.)

Guias:

e Guia de administracion de requisitos. es una guia liviana para la planificacion y
gjecucion del proceso de administracion de requisitos. Esta guia deberaincluir:

0 Unapoalitica clara de administracion de requisitos

0 Un manua de procedimiento de la disciplina de administracion de requisitos
que incluye: procedimiento, planificacion, asignacion de recursos y
responsabilidades, monitoreo y control y recoleccién de informacion para la
mejora.

0 Gestion de la configuracion de los requisitos de acuerdo a la disciplina gestion
de la configuracion.

0 Unmanua deentrenamiento y capacitacion para cadatipo de participante.

Herramientas

e Herramienta de administracién de requisitos. es una herramienta de soporte a la
disciplina de administracién de requisito basada en el modelo de requisitos utilizado por
la organizacion y en el modelo de gestion de la configuracion. La herramienta debe
soportar: multiples vistas, la interaccién con las herramientas de gestion del proyecto y
de gestion de la configuracion. Igualmente debe permitir la recoleccion de informacion,
para medir e desempefio de la disciplina y ofrecer pautas para su mejoramiento. Son

Estructura Estatica
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E Administracién Agil de Requisitos

* Representante * Participante * Administrador de
del Cliente Requisitos

DAdicionarRequisito() D ActualizarEstado D GestionarPracticas()
Requisito()

DModificarRequisito() D GestionarCambios()
DEliminarRequisito() D EvaluarEstado()

L L

Guia del proceso de Herramienta de
Modelo de Administracion de Administracion
Requisitos Requisitos de Requisitos

La disciplina de administracién de requisitos es una disciplina que corta a todo €l proceso &gil, en
cualquier momento del proceso un participante podra actualizar € estado de un requisito, por g emplo
“una historia de usuario fue completamente implementada, esta pasa de su estado capturada a
implementada”. A pesar de que diferentes participantes puedan actualizar el modelo puedan actualizar €l
model o de requisitos, solo el administrador de requisitos administra los cambios en estos.

Estructura dinamica

El diagrama de actividad visualizado a continuacion, esboza la dinamica bésica de la disciplina de
administracion de requisitos. Bésicamente, todos los participantes tienen acceso alos requisitos, bien sea
para actualizar su estado o hacer modificaciones en ellos. Esto puede realizarse en cualquier momento
dentro del proyecto de desarrollo. Siempre que se haga un cambio en los requisitos o en su estado, estos
deben reposar en la base de requisitos del sistema (modelo de requisitos), y es el administrador de
requisitos quien administra este cambio y verifica el estado de los requisitos con respecto ala evolucion
del proyecto de una manera planificada. El rol de administrador de requisitos, es un rol de gestion, quien
ve los requisitos como la base sobre la cual se evalGa € cumplimiento del producto y del proyecto de
acuerdo a las expectativas del cliente y del proyecto respectivamente. Para planificar y redizar las
actividades de gestion, se debera seguir la guias y normalmente se generan documentos del proyecto
asociados ala administracion de los requistos.
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Cualguier actividad
gue cambia el estado del proyecto v
suUs productos de trabajo

A

Administrador de Requisitos

A AdicionarMadificar/ >
Elimirar &
Requisitos Fi
e
Representante del Cliente o
/ ‘,/ Wodelo de Requisitos
N &
Ly Gestionar Practicas
dministrar el camkbio
Evaluar Estado

A

Artualizar estado
de 105 requisitos

Participante

Wodelo de Requisitos

Ejemplo

presentala siguiente estructura:

La siguiente implementacién a nivel de gjemplo se ha definido la administracion de requisitos en € marco
del proceso XP, con e apoyo de Scrum, € método fuerte en la parte de gestion.

El proceso seguido
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Ladisciplina de administracion de requisitos acompafia todo el proceso de desarrollo, asi que esimportante
eshozarlo de maneraresumida. Las historias de usuarios son laforma en XP de capturar las necesidades del
cliente, guiar la planificacién, el disefio, la prueba, la integracién y en genera el desarrollo del proyecto.
Un conjunto de historias de usuarios se realiza en una iteracion de XP, y se pueden ver afectadas por €l
trabajo en otras iteraciones. La historia de usuario es la base para la planificacion y € disefio de las
pruebas, asi que finalmente, facilitala validacién y verificacion del sistema. Gestionar esta informacion es
definitivaen XP, laforma de lograrlo es involucrando al cliente en el proceso de desarrollo como parte del
equipo, sin embargo es importante controlar un poco este proceso de administracion, asignarle un
responsable (que incluso podria ser el mismo cliente, si cuenta con las habilidades) y unos recursos.
Normalmente es posible ayudarse de una herramienta software que facilite estas tareas de una manera
menos monadtona.

Al aplicarle €l patron se tiene las siguientes asignaciones:

Los participantes: el cliente (representante del cliente), €l propietario del producto (Administrador de
requisitos) y el conjunto de participantes { seguidor, pareja programadora, pareja integradora, probador} .

Los productos de trabajo: el pedido de historias de usuario(modelo de requistos), € conjunto de
documentos: planes, seguimiento y control, lista de inconsistencias, principiosy valores de XP, entre otros.

Herramienta: RMTrak
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Cliente(xP)

Cualquier actividad
que cambia el estado del proyecto v

sus productos de trabajo Pedido(Scrurm)

de Historias de
Usuario P}

Adicionartodificar!
Elirnirar
Historias de Usuano

A

Propietario del
ProductalScrum)

Y

Gestionar Practicas
inistrar el cambio de HU
Evaluar Estado

TA
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Planes: generalf REC Principios XP

A

Pareja de programacion,
Probador, Integrador, Tracker
#P)

¥ /

Actualizar estado
De Historias de
Usuario

Pedido({Scrum)
de Historias de
Usuario P}

Consecuencias

Aplicar este patron ala organizacion puede implicar lo siguiente:

Hay que crear € rol de Administrador de requisitos o en su defecto,
asignarle tales responsabilidades bien sea a Cliente s cuenta con la
disposicion o a un rol de tipo administrativo con conocimiento en el area
(director, integrador, tracker, etc.). Se debe medir la relacion beneficio/costo
de tener este nuevo rol.

Cada vez que se dispara un trabgjo hacia la administracién de requisitos
siempre se anexara unatarea a administrador de requisitos.

El &rea de administracion de requisitos definida, documentada e
implementada de manera repetida en la organizacién permite que € area de
administracion de requisitos tenga un nivel de capacidad 3 en CMMI (CL-
3), €l aporte justo de parte del &rea REQM para la certificacion CMMI 5 en
cualquierade las representaciones.

Una herramienta software de administracion de requisitos adecuada es
altamente necesaria para garantizar este proceso, hacerlo certificable y lo
mas importante conservar la agilidad del proceso general.

Uso Pendiente
Patrones Patron Tracker
relacionados

Patrén Gestor de la Configuracion

Patrén Planificador de Proyectos

En general es un patrén que corta el proceso de a organizacion en puntos definidos en

Protegido

Universidad del Cauca, Universidad de Chile 2005

Pagina 130 de 139




tiempo de gjecucién. Todos los participantes al hacer sus labores actualizan el estado
del proyecto y normalmente esto implica cambiar € estado de los requisitos.
Periddicamente el administrador de requisitos estard haciendo las labores de gestion
paracontrolar y evaluar este cambio de acuerdo alas metas del proyecto.

Tabla 20. Patron de proceso agil. Administrador de Requisitos

4.3 Patrones de linea base del proceso

Presentan la estructura base de un proceso, es un patrén especia de proceso de tipo “Proceso”, y
este permite describir un proceso completo a partir de otros patrones de proceso (de disciplina, de
iteracion, de ciclo de vida). Un proceso completo puede obtenerse aplicando un patrén de linea
base iniciamente, y cada uno de los componentes del proceso podra redizarse aplicando los
patrones de proceso y estos a su vez aplicando activos de proceso méas simples. La linea base del
proceso es un patrén descrito a través de un patron de tipo Ciclo de Vida, integrador de patrones
de proceso de tipo Iteracion, Fasey Disciplina. Al ser estala primera aproximacion aunalinea de
procesos agil, €l alcance de las definiciones de todos | os activos queda pendiente para una primera
iteracion de ingenieria de dominio que se realice sobre su construccién. Sin embargo, hemos
tratado de dejar trazado un camino a seguir.

Linea base del proceso Proceso ABC

raciAn da

Administracion de
Requisitos VBK

Patron Administrador de
Requisitos

<<instanceof>>

Figura 38. Lalinea base del procesoy unainstancia

4.4 Representacion de los activos de proceso
Los activos de proceso son finalmente componentes fisicos que pueden ser administrados y
configurado para armar soluciones concretas de procesos. Un proceso definido a partir de estos
activos podra usarlos tal como se han descrito, sin embargo, la idea es que puedan ser extendidos
para soportar su  adecuacion a las necesidades de la  organizacion.
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Un Recurso: AN

Agile Process Un Documento

O Asset - —— Un programa

Una direccién Web

IProvide ’ Un archivo de caulquier tipo
— /%
— - .
Un archivo XML~ IRequired

Para especificar las interfaces de los componentes, la que provee (IProvide) y la que requiere
(IRequired) se ha optado por usar XML Extensible Markup Language, por ser el lenguge
estandar para la interoperabilidad de la informacion, con el fin de garantizar la integracion de
estos activos de proceso a una herramienta de composicion o definicion de procesos, 0 a un
sistema de workflow. Dado que la Arquitectura de lalinea de procesos y de los activos de proceso
ha sido someramente definida, no podemos tener un descriptor de los tipos de datos (DTD)
completo, pero s hemos hecho una aproximacién, para dejar trazado el camino, de como luciria
este DTD y como luciria el archivo XML (descriptor) del patrén de proceso administrador de
requisitos.

Una descripcion como prueba de concepto de lo que seriala DTD se describe a continuacion:

<

— A

N

Protegido

?xm version="1.0"7?>
I DOCTYPE agi | eprocessasset

I ELEMENT record (idProcessAsset nonmbre tipo assetslnclude?
| ocal i zaci on i Requi red? i Provide? >
I-- cada activo de proceso 6 canpos, |os dos ultinos opcionales -->

I ELEMENT i dPr ocessAsset (#PCDATA) >
I'-- Nurero serial -->

I ELEMENT nonbre (#PCDATA) >
I — nonbre del activo -->

| ELEMENT ti po(#PCDATA) >
Il— tipo de activo -->

i ELEMENT asset sl ncl ude(agi | eprocessasset +) >
I'l— activos que incluye -->

I ELEMENT | ocal i zaci on( #PCDATA) >
I'l — wubicaci 6n del activo -->

I ELEMENT i Requi red(itenRequirenent +) >
I'l-- Lista conpleta de requisitos requeridos -->
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N

I ELEMENT i Provi de(itenRequirenent +) >
Il— Lista conpleta Una lista de citas al docunmento -->

N

N

I ELEMENT it enmRequi rement EMPTY>
IPATTLI ST it enRequi renment
i dRequi rerent CDATA #REQUI RED;
ti poSPEM CDATA #REQUI RED;
nonmbr eReq CDATA #REQUI RED;
ti poCVWM Conponent CDATA #OPTI ONAL
descri pci on CDATA #OPTI ONAL; >
<!-Un itemde requisito -->
1>

N

Basado en este dtd, e patron de proceso iria acompafiado de su respectivo archivo de
configuracion. Este archivo de configuracion puede ser utilizado para su blsqueda y para su
adecuacion a un proceso determinado. Veamos como podria quedar el archivo de configuracion

del activo de proceso patrén administrador de requisitos.

<IDOCTYPE SYSTEM

<tipoSPEM> discipline </tipoSPEM >
<nombreReg> REQM </nombreReq>
<tipoCMMI>GG3 Institucionalizar un
definido</tipoCMMI>
</itemRequirement>
</iProvided>
<iRequired>
<itemRequirement>
<idRequirement> 2 </idRequirement>
<tipoSPEM> process </tipoSPEM >
<nombreReg> proceso </nombreReg>
</itemRequirement>
<itemRequirement>
<idRequirement> 3 </idRequirement>
<tipoSPEM> Rol </tipoSPEM>

<nombreReg> Administrador de requisitos </nombreReg>

</itemRequirement>
</iRequired>
</agileprocessasset>
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<agileprocessasset>
<idProcessAsset>24</idProcessAsset>
<nombre>Administrador
http://www.unicauca.edu.co/~ahurtado/patronREQM
</localizacion>
<itemRequirement>
<idRequirement>

5. Conclusionesy Trabajo futuro

A través de este trabajo hemos evidenciado la posibilidad de que las empresas desarrolladoras de
software puedan certificar sus procesos con CMMI nivel 2 através de précticas agiles. Las areas
sobre las que deberan complementarse un poco los métodos &giles son la gestion de requisitos,
medicién y andlisis, € aseguramiento integrado de producto y proceso. Con respecto ala gestion
de la configuracién debera hacerse un esfuerzo mas grande puesto que los métodos agiles
alcanzan a cubrir poco més gque la gestion de la configuracion del producto entregable.

De este trabgjo se evidencia la necesidad de poder contar con unos activos de proceso que
permitan definir e instanciar procesos para alcanzar los requisitos de cada area a través de
elementos de origen &gil. Para ello se hace necesario contar con un catélogo de activos de proceso
gue incluyan valores, técnicas, practicas, elementos de proceso (roles, disciplinas, fases, ciclos de
vida, etc.), que permitan implementar estos requisitos de una forma practica. Todos los procesos
deberan tener 1os siguientes elementos basicos:

e Unapolitica clara, obtenida de valores y principios de las metodol ogias agiles,

e Un ciclo de vida que pueda ser gestionado y definido obtenido de los ciclos de vida de los
procesos agiles y de otras posibles fuentes,

e Unos flujos de trabagjo que implementen en detalle cada parte del ciclo de vida: artefactos,
actividades y roles: obtenidos de |os artefactos, practicas y roles definidos en los métodos agiles.

Cada proceso sera particularmente Unico, puesto que depende de las metasy de la estructurade la
organizacion. Para ello es importante definir un catdlogo de activos de proceso que agrupe todos
estos elementos del mundo &gil, |os estructure de una forma més estandarizada y brinde las guias
de aplicacion a una empresa para alcanzar algun nivel de disciplina en la organizacion através de
métodos agiles.

Hemos esbozado |a estructura preliminar de un catdlogo de procesos agiles, a lo que nos hemos
atrevido a ponerle Agile SPsL — Agile Software Process Lines (Linea de Procesos Agiles) y
giemplificado através de la definicion de un activo y de un caso de aplicacion que los visualice en
conjunto paracumplir un area de proceso CMMI a un nivel de madurez especifico. Ese activo fue
visualizado como un patron de proceso, con €l que se busca visualizar un conjunto de practicas
agiles como una implementacion de un requisito CMMI, ya que la idea es que las PyMESs puedan
visualizar sus procesos (agiles) como procesos certificables. De igual forma somos conscientes de
qgue a darle un poco de disciplina y organizaciéon a las practicas las organizaciones podria
acanzar un equilibrio entre agilidad y disciplina que les sirva de base de mejoramiento de sus
procesos de desarrollo: satisfaccion del cliente y mayor productividad.

A mediano plazo se espera redlizar una ingenieria de dominio completa para especificar e
implementar la Arquitecturade Agile SPsL, poblarla con los activos de proceso y experimentar su
uso en los ambitos académico e industria para poder medir su eficacia en e marco de un
programa de mejora del proceso de desarrollo de software consistente con los objetivos de
SIMEP-SW.
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