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RESUMEN

Los méodos “&giles’ parad desarrollo de software han sido ungran temade discusidn en lacomunidad de
la Ingenieria de Software este afio. Este trabgo presenta un estudio de este enfoque indicando 1 origen,
promesas, limitaciones, tipos de proyectos en los cuaes se puede uilizar y una comparacion con los métodos
tradiciondles. Su filosofia principa se rdaciona con dar una rgpida respuesta a los usuarios, con entrega de
software trabgando, asumiendo que los requerimientos son inestebles e involucrando fuertemente alos mismas
usuarios en d proceso de desarrollo. La critica que reciben los agilistas es que sus méodos son poco
ssematicos y documentados. Por otra parte, los agilistas argumentan contra los tradiciondistas, considerando
gue las respuestas dadas por estos Ultimos a dgunos problemas son muy lentas, d punto que cuando entregan
la solucion d problema ya no existe o camhid. En este trabgjo se plantea que los méodos agiles y los
tradicionales no son estrictamente competidores directos. Cada uno de €los tiene su propio segmento de
golicacion o terreno. Y pueden ser usados en proyectos con diferentes caracteridticas

Palabras claves Ingeniefa de Software, Méodos Agiles, Lightweigh Processes, Ingenieria Web, Cambio de
Requerimientos
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1. INTRODUCCION

Dede sus inicios la Ingenieria de Software ha intentado gplicar un enfoque sstemdico, disciplinado y
cuantificable parad desarrallo, la operacion y mantencion de sstemias, esto no incduye Unicamente los aspectos
técnicos de andiss, disefio y pruebas dd software, también considera agpectos administrativos tales como:
planificacion ddl proyecto, aseguramiento de cdidad e implantacion[3].

Aungue la practica promedio de esta disciplina alin presenta un estado deficitario, respecto a cumplimiento dd
presupuesto y plazo, los resultados de los proyectos de desarrollo de software se han meorado
sustancid mente desde la épocadela“criss dd software” [8].

Lamentablemente para los desarrollos Internet no se ha aplicado este enfoque ingenieril. Bl credente uso dela
Web haido acompafiado de la aparicion de compleas aplicaciones, y este grado de complejidad no se haviso
respddado por mecanismos que garanticen la cdidad de sus gplicaciones. De la recesidad de adecuar los
procesos de la Ingenieria de Software, a este entorno de rgpido y constante cambio, surge la Ingenieria Web
(Web Enginesring). Planteandose dar respuesta alos importantes desafios alos desarrolladores de gplicaciones
Web, de caracterigticas nuevas y especides y que hacen que las herramientas de modelado empleadas hagta
ahora para los desarroll os tradicional es sean poco gpropiadas.

Debido alas actudes caracteridticas dd entorno y convergencia hacia Internet, la forma tradiciond de abordar
un proyecto de desarrollo de software ha cambiado, principadmente porque hoy se debe consderar laevolucion
de los requerimientos através de todo @ ciclo de vida. Los Procesos A giles de desarrollo de software tratan de
reolver este problema, es decir, desarrollar software en "los tiempos de Internet” caracterizado por una
veocidad de cambio nunca antes vista. Los enfoques &giles utilizan procesos técnicos y de gestion cuyo
objetivo es adgptarse continuamente a los cambios sugeridos por la experiencia ganada en conjunto con €

usuario durante € proceso de desarrallo, los cambios de requerimientos y los cambios en d ambiente. Los
seguidores de los métodos més formaes no pueden attender cdmo se podria congruir go que trabge bien sin
andizar los requerimientos. Pero los agilistas no se conforman con perder tiempo vaioso y escaso en andizar
requerimientos que cambiardn [5].

Egte trabgo presenta un estudio dd enfoque agilista indicando su origen, promesas, limitaciones, contraste con
los métodos tradicionales y tipos de proyectos a los cuaes se puede acomodar.

2. REQUERIMIENTOS QUE CAMBIAN

Hace afios escuchamos respecto a la criss del software y nuevamente nos encantramas con SUs mismos
sintomas. proyectos que no cumplen sus presupuestos y exceden sus plazos de entrega. En muchos casos la
causa es lafdta de acuciosdad en determinar |os requerimientos'y controlar sus cambios alo largo del proceso
dedesarrollo.

Los requerimientos conforman los fundamentos de un sstema de software y dirigen su proceso de desarrollo.

Los requerimientos funciondes indican 1o que @ sistema debe hacer, requerimientos de datos indican qué debe
amacenar y requerimientos de calidad indican como se debe desampefiar.
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B Andissy Especificacion de Requerimientos desde hace muchos afios es identificado como un asunto clave
en € proceso de desarrollo de software [11]. Tradicionalmente fue asociado a las primeras fases de este
proceso. Pero debido a las actudes caracteridticas del entorno: exigencdia de menor tiempo a mercado,
velocidad ddl cambio tecnoldgico y la omnipresencia de Internet. La manera de llevar a cabo esta actividad ha
cambiado para un gran nimero de proyectos y debe ser entendida como una adminigtracion  continua de la
evolucidn de los requerimientos através dd ciclo devida

Actuamente se puede observar un amplio espectro de diferentes formas de abordar un proceso de desarrallo
de software, en cuyos extremos destacan por un lado los consarvadores y formdidtas, quienes se gpegan aun
proceso de desarrallo tradiciond bien planificado, haciendo énfasis en los detales para asegurar |la caidad de
los productos de software, agpirando a niveles de contral y repeticion. Y en d otro extremo d “manifesto for
agile software devdlopment” [l] que vaoramas las respuestas a los cambios, a través del uso de fuertes
interacciones con usuarios, que & seguimiento edricto a una planificacion. Argumentan que la rigidez de los
planes o contratos nuchas veces deriva en que cuando & sstema es entregado € problema que se pretendia
resolver cambio 0 yano exige.

El concepto de Requerimiento es rdevante para definir la estrategia de desarrollo a seguir. Los seguidores de
los métodos més formaes no pueden attender cOmo los “agiligtas’ podrian condruir un Ssterma que trabgje
bien sn andizar los requerimientos. Estos a su vez, no se conforman en perder tiempo vaioso en andizar
requerimientos que con una ata probabilidad cambiaran. Su objetivo es congtruir software con pocos defectos
pero gque cuando <t libere no sea @ software incorrecto, y que la problemética que pretende abordar alin
exisa

La exigencia de estas dos visones tiene mucho que ver con la trandcidn de la economiaindustrid d nuevo
paradigma tecno-econdmico actud, sociedad dd conodmiento o como e le denomine d actud entorno
competitivo. Donde lamanera de producir y entregar bienes'y servicios esta cambiando [9].

Hagta hace muy poco e le pedia a los andigas que tuvieran Especificaciones de Requerimientos detdlades,
hoy es momento de transar. Edte trade off permite bgar la varad momento de cdificar 0 aceptar un “buen
requerimiento”. Lo que ha contribuido a definir nuevos escenarios por donde se estan moviendo muchos
proyectos de desarrallo principad mente paralaWeb.

La satisfaccion de requerimientos es una condicion necesaria pero no suficiente para producir un sstemade
excdencia Los dedles que hacen a un buen sstema que no son especificables por anticipado deben ser
tratados durante todo € proceso de desarrollo y no necesariamente lo en la fase temprana de andiss Mas
aln, s se conddera que nmuchos de los desarrollos parala Web estan orientados a audiencias de usuarios muy
amplias y vaiadas, la forma en que s ha redizado la cgtura de requerimientos tradiciond, basado
principamente en las etrevistas con los usuarios, debe evolucionar. Hoy se debe condderar, ademés de los
requerimientos de usuario, una multiplicidad de fuentes de requerimientos. esandares, leyes, certificaciones,
integracion de componentes comercides COTS (Comercid off the shell). Y otras propiedades emergentes no
fundondes dd sgemay que vaoran los usuarios dd sglo XXI1 [4].
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3. LASMETODOLOGIASACTUALES

Para las metodol ogias de desarrollo de software en generd se han planteado tres puntos daves [20]:

* El propoésito de las metodologias de desarrollo de software es mitigar 10s riesgos inherentes a un proyecto.

* E propdsito de las metodologias de administracion de requerimientos es mitiger los riesgos relativos alos
requerimientos de un proyecto.

* Ningunametodologia se gudta perfectamente atodos |os proyectos.

Las metodol ogias entendidas como un conjunto de procesos y herramientas para € desarrollo de Sstemas de

Informacion han tenido una evolucion creciente desde la aparicion de los conceptos de Ingenieria de Software.

En ede contexto hoy en dia hay una fuerte disouta entre los méodos més tradiciondes y € emergente

movimiento agiliga

3.1 MéodosAgiles
L os méodos agiles son también denominados livianos (lightwe ght), adaptativos e iterdivos.

* Livianos puedo que dlos s condderan més fadles de usar y no enfdizan la planificacion y
documentacion detallada como g 1o hacen los métodos tradiciondes més formaes, que en contraste
con las agiles se denominan pesados (heavyweight).

* Adaptativos porque congderan los cambios como una redlided inevitable y no como excepciones. Laos
métodos agiles permiten una rgpida reaccion frente a etos.

* |terativos porque dividen € desarrollo ddl proyecto en cidos muy cortos. Al find de cadacddo una
porcidn gecutable ddl sstema es entregada d usuario para que éste lavdide.

De las metodol ogias &giles las mas representativas correspondena[15]:

*  Programacion Extrema XP (Extreme Programming),

= QOpen Source

*  Crydd de Cockburn

* Desarrollo de Software Adaptable de Highsmith

= Soum

* Desarollo Guiado por Carateristicas

* DSDM (Méodo de Desarrollo de Sistema Dinamico)

Para evitar confusion sobre @ significado de un Proceso Agil diecisiete investigadores de metodologias de
desarrollo acordaron en € afio 2001 a qué denominar “agilidad’, d resultado de este acuerdo fue laformacion
delaAlianzaAgiligay lapublicacion de su Manifiesto [1].

3.2 Principiosdel Manifiesto Agilista

B manifieso de la Alianza Agiliga es una definicion resumida de los vaores y objetivos dd proceso de

desarrollo agil , este manifiesto detdla los principios comunes para todos |os procesos denominados &giles.

Cuyos principios son los Sguientes:

* Nuedraprioridad més dtaes stisfacer d dliente con la entrega tempranay continua de software que pueda
vaorar.

* Loscambios en los requerimientos son bien aceptados, alin en fases tardias.

*  Entregue Software trabgjando con frecuencia
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* Usuariosy desarrolladores deben trabgar juntos diariamente durante € proyecto.

* Congruyalos proyectos drededor de individuos motivados. Ddes e ambientey gpdydosen lo que
necesiten. Y confieen dlos.

* E méodo més dfidentey eficaz de compartir lainformacion es la conversacion caraacara

* E software trabgando (g ecutable) eslaprincipa medida de avance.

* Losprocesos agiles promueven € desarrollo sogtenible.

*  Preocupacion permanente por laexceenciatécnicay € buen disefio refuerzan laagilidad.

* Lasmplicdad esesencid.

*  Lasmegores arquitecturas, requerimientos y disefios surgen de los equipos dentro de la organizacion.

*  Losequipos de proyecto evaUan su efectividad aintervaos regulares y gjustan su comportamiento de
acuerdo a esto.

3.3 Lasmetodologias Agiles versuslas Tradicionales

Las metodol ogias tradicionaes imporen una disciplina de trabgo sobre @ proceso de desarrollo de software,

con & smple objetivo de asegurar  que € Hftware que se obtenga satisfaga |os requerimientos dd usuario y
relina estandares aceptables de cdidad. H trabgjo de planificacion es riguroso, alin cuando en la préctica
muchas veces estas planificaciones no se respetan. En contraposicion a este tipo de metodol ogia tradiciond las
metodol ogias agilesgportan nuevos métodos de trabgo que apuestan por una cantidad apropiada de procesos.

Es decir, no se desgastan con una excesiva cantidad de cuestiones adminigrativas (planificacion, control,
documentacion) ni tampoco defienden la postura extremidta de totd fdta de proceso. Ya que e tiene
conciencia de que se produciran cambios lo que se pretende es reducir € costo de rehacer d trabgjo.

Seidentifican como principales diferencias entre ambos enfoques las Sguientes [14]:

* Las metodologias agiles son adaptaivas mas que predictivas. Una metodologia tradiciond potencia la
planificacion detdlada'y de largo acance de précticamente todo € desarrollo de software (gemplo modeo
cascada). En contraste las metodologias agiles proponen procesos que se adaptan y progresan con €
cambio, llegando induso hastad punto de cambiar dlos mismos

* Las metodologias &giles exén orientadas més a los desarrolladores que a los procesos. Intentan entonces
trabgar con la naturaleza de las personas (desarrolladores y usuarios) asignadas a un proyecto, mas que
contradlos, detd forma que permiten que las actividades de desarrallo de software se conviertan en una
actividad grata e interesante,

4. LIMITACIONES

Se identifican dgunas limitaciones a la gplicacion de los procesos agiles en dgunos tipos de proyectos, en los
cudes su uso puede ser muy probleméti co. Como las organi zaciones intentan ganar ventg as competitivas con la
pronta entrega de soluciones a mercado, los desarrolladores estdn bgo una fuerte preson de liberar
aplicaciones rgpidamente. Los procesos &giles fueron desarrollados para tratar de resolver este problema, es
decir, desarrollar software en "'los tiempos de Internet” caracterizados por unavelocidad de cambio nunca antes
viga
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Como se ha sefidado, los enfoques &giles utilizan procesos técnicos y de gestion cuyo objetivo es adaptarse
continuamente a los cambios sugeridos por la experiencia ganada durante € proceso de desarrollo, los cambios
de requerimientos y los cambios en d ambiente de desarrallo. Los procesos &giles apoyan principamente la
temprana produccién de codigo. De codigo que trabge efectivamente. Esto se logra estructurando € proceso
dd desarrdllo en iteraciones, donde una iteracion se centra en la entrega del cddigo y otros artefactos que
proporcionan principamente vaor d dientey en segundo plano d proyecto como td [18].

Los agiligtas 'y sus criticos focdizan la discuson en torno a la codificacion. Por un lado se sodiene que d

codigo es d Unico entregable que reamente importa, desplazando d rol dd andisisy disefio en la creacion de
software. Los criticos del proceso precisan que € énfasis en ¢ codigo puede conducir a la pérdida de la
memoria corporativa o conocimiento organizaciond, porque hay pocadocumentacion y modelos para gpoyar la
creecion y evolucion de sstemas complgios [19]. Independiente de la posicion que se adopte, es vdido
preguntarse respecto a cuaes son las précticas més adecuadas para d desarrollo de software en ambientes de
cambio acdlerado, y ponderar las redes posibilidades y limitaciones de los procesos &giles.

Obviamente, exigtiran dgunas Situaciones en las cuaes los procesos agiles no resultan adecuados. Y es posble
que dgunos enfoques de procesos &giles e puedan extender para tratar ciertas limitaciones. Pero en generd,
tdes extensones implicaran € incorporar principios y préacticas que se asocian d desarrallo planificado
tradiciond. ¢Qué tipo de proyectos de desarrollo de software son pertinentes d manifiesto agilista?

Con d proposito de orientar la respuesta a lo anterior, se presentan a continuacion la limitaciones de los
procesos agiles [21].

4.1 Proporcionan unaayuda limitada en equipos de trabaj o disper sosfiscamente

El énfasis en la “co-locdizacion” del equipo de trabgjo propuesta por los agilistas no es adecuada cuando €
equipo de desarrollo s encuentra fisicamente digperso. Cuando los desarrolladores y clientes no pueden
redizar la comunicacion cara a cara planteada, aunque se podria establecer una comunicacion cara a cara
usando tecnologias taes como videoconferencia u otras, las dternativas en genera no son tan eficaces como
eperaian los agilidas.

La comunicacion cara a cara es tan importante en ambientes de trabgo digtribuido como no digtribuido, pero
en ambientes digtribuidos probablemente ocurrira con menos frecuencia y tiene que ser planeada por
addantado asegurandose que todos implicados participaran. Se pueden utilizar 1as reuniones cara a cara como
acontecimientos importantes de la Sincronizacion dentro de equipos de desarrollo geogréficamente dispersos,
donde se informade avance redlizadb por otros'y discuten sobre planes futuros de desarrollo del producto. En
taes las reuniones, la documentacion llega a sr una forma dementd de comunicacion. Documentacion de
requerimientos y disefios, producidos y mantenidos de mareratd que aseguren en forma oportuna una visén
comun, alos miembros de equipo, respecto a producto a ser congruido. ESto no se debe interpretar como
requisito para documentar 0 modear todos los aspectos ddl software.

La documentacion y los modelos deben ser creedos y sr mantenidos solamente s proporcionan vaor d
proyecto y/o alos stakeholders.
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4.2 Proporcionan una ayuda limitada en equipos detrabajo grandes

Los proceso &giles proporcionan ayuda a proyectos donde los mecanismos de coordinacion, control, y
comunicacion son golicables a equipos de desarrollo pequefios y medianos. Con equipos grandes, € nimero
deinteracciones“caraacard’ y derevisones a ser consderadas puede reducir su eficacia

Los equipos grandes requieren enfoques menos agiles para abordar su gestion. En este tipo de proyectos los
enfoques tradiciondes, que enfaizan la documentacion, definicion de actividades, control de los cambiosy €
desarrollo centrado en laarquitectura disefiada, son més aplicables.

Lo anterior no debe ser excluyente, es decir no se debe suponer que las précticas &giles no son gplicables en
tales ambientes. Puede haber oportunidedes para utilizar etas practicas, pero d grado de agilided posble
puede ser menor que la que se da para un equipo més pequefio de proyecto.

4.3 Condderan unaayuda limitada al tratamiento de subcontratos

La externdizacion dd desarollo dd software hacia un subcontratista se basa en un contrato que edtipula
exactamente qué se requiere de €. Las tareas subcontratadas tienen que estar muy bien definidas, masainen
los casos que condderen licitaciones. Donde los oferentes deberdn proponer un plan de trabgo que
generdmente induye un proceso, hitos y productos intermedios a entregar en cada una de las fases. Todo
descrito con suficiente detdle para hacer cond stente una estimacion de costos.

El proceso puede ser uno iterativo e incrementd, pero la oferta debera “ aerrizar” este proceso especificando d
ndmero deiteraciones'y vaorizando los productos intermedios de cada iteracion parapoder competir.

Es posble que un contrato pueda ser escrito de ta forma que permita a un subcontratista un cierto grado de
flexibilidad dentro de restricciones generales de tiempo y costo. ESto es posible 5 @ subcontratista tiene buena
reputacion y los grados de confianza son dtos, pero en generd cuando |os proyectos se externdizan exige la
tendencia de que “quedepor escrito” en un contrato d tipo de trabgo solicitado y su costo.

4.4 No privilegian lareutilizacion de componentes

Los procesos &jiles se focdizan en d desarrollo de productos de software que resugven un problema
especifico. La necesidad de sdir prontamente a mercado y la inclusidn de wsuarios especificos en los equipos
de trabgo, generdmente imposibilitan la obtencidn de soluciones generdizadas,

AUn cuando se reconocen las ventgias alargo plazo que implica la reutilizacion de software. Laamplitud de las
poshilidades de utilizacion de un artefacto reutilizable requiere que su proceso de desarrollo conddere

actividades de aseguramiento de cdidad. La existencia de errores severos tendra un impacto tan amplio como
e nimero de gplicaciones que reutilizan € componente.

No esta claro como los procesos agiles pueden adeptarse d desarrollo de reusables, aunque se reconoce que
su utilizacion puede redundar en bgar los tiempos de desarrollo, uno de sus principaes objetivos.
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4.5 Proporcionan una ayuda limitada para desarrollar software de seguridad critica

El software de seguridad critica es agquél donde una fdla puede dar Ligar alesiones directas sobre humanos o
cause dafios econodmicos severos. Los mecanismos de control de calidad apoyados por |os procesos agiles
actudes (revisones informales, programacion de a pares) no han demostrado ser adecuados para garantizar a
los usuarios que @ producto es seguro.

Exigen dudas respecto a que S edas técnicas por S mismas seen suficientes. Especificaciones formaes,
redlizacion de pruebas rigurosas, y otra técnicas formaes de adiss y evduacion proporcionan un meor
soporte pra d desarollo de este tipo de gplicaciones. Aungue resulten mas costosos, principadmente en
tiempo, € trade off entre la sdida a mercado y cero defecto para software de seguridad critica es diferented
de otros proyectos

Sin embargo, los desarrallos &jil y forma no son incompetibles s congderamos la posibilidad de utilizarlos cada
uno en su contexto: las técnicas formaes pueden ser utilizadas, dentro de una edrategia agiliga més amplia,
especificamente paramangar |os componentes de dta criticidad para aumentar caidad y confianza

4.6 Proporcionan ayuda limitada para desarrollar software grandey complgo

El supuesto de los nétodos agiles, de que la refactorizacion de codigo sodaya la necesidad ddl disefio para
adminigrar cambios, no resulta vaido para sstemas complgios'y de gran tamafio, donde puede haber aspectos
de la arquitectura que son dificiles de cambiar. El costo de cambio puede ser muy dto y por lo tanto resulta
conveniente redlizar esfuerzos adiciondes de disefio para visudizar dternativas tempranamente.

Puede también haber Sstemas en los cudes la funciondidad esta muy acopladay firmemente integrada, 1o que
puede impaosibiliter € desarrallo de software incrementd. En estos casos @ acercamiento iterdivo, en d cud d
codigo se produce por iteracion se podria utilizar, pero € cddigo generado en cada iteracion incuira dgunos
componentes incompletos. Lo que no es consstente con la propuesta agilisa

4.7 Dificultad en la utilizacidn de herramientas que apoyen € desarrollo

La mayor parte de las metodologias tradiciondes cuentan con herramientas CASE de apoyo para asistir €

proceso, donde los desarrolladores y gestores pueden establecer planes y controlar su gecucion, asgnar
personas a taress, confeccionar documentaos, y vdidar la condstencia de todas las herramientas de moddado
utilizadas [15]. Dentro de los méodos &giles este tipo de herramientas juegan un rol menor y generdmente las
herramientas que se utilizarén srdn sdlo aguellas que faciliten la.comunicacion, coordinacidn y cooperacion.

Pese alo indicando anteriormente, existen esfuerzos tendientes a la adecuacion de herramientas de apoyo para
e tipo de planificacion (periodos muy cortos y con vishilidad solo sobre las iteraciones y no d proyecto
completo), desarrollo y documentacion asociados a metodol ogias agiles [16].

5. LOSPROYECTOS

Habiendo contrastado las metodologias tradiciondes y &jiles, y profundizado sobre las limitaciones de estas
Ultimas e pueden identificar las caracteristicasy / 0 condiciones de un proyecto bgjo las cuades es aconsgable
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utilizer unau otra opcion. Las caracteridicas a condderar en la deccion son: rdadivas alagplicacion, d edilo de
gedtion, técnicasy sobre d persond involucrado. La Tabla 1 ilugtra esto.

Los nméodos &giles y los tradicionaes no son estrictamente competidores directos. Cada uno de dlos tiene su
propio segmento de aplicacion o terreno. Son usados en proyectos con diferentes caracterigticas: los métodos
tradicionales son mas adecuados en grandes proyectos con reguerimientos estables, gplicaciones criticas,
grandes equipos de desarrallo y /o equipos digtribuidos geogrédficamente. Los métodos &giles en cambio se
adecuan mgor en ambientes dindmicos, con equipos de trabgo pequefios y produciendo gplicaciones no
criticas. También son una buena deccion cuando e trabgja con requerimientos desconocidos o inestables,
garantizando un menor riesgo ante la posibilidad de cambio en  los requerimientos. Como muchas gplicaciones
Web cumplen en gran parte con estas caracterigticas, podria ser gpropiado utilizar 1os métodos &giles como
edtratega amplia de desarrollo en la Ingenieria Web.

Caracteristica

[ M étodos Agiles (lightweight)

| M étodos Tradicionales (heavyweight)

Aplicacion

Objetivos Principales

Capacidad de Respuesta alos cambios

Predecibles y estables

Tamario

Pequefios proyectos y equipos de trabajo

Grandes proyectos y equipos de trabajo

Entorno

De alto cambio, turbulento y enfocados
en el proyecto

De pocos cambios, estables y enfocados en la
organizacion

Estilo de Gestion

Relacion con los usuarios

Dedicados y on-site, interacciones
centradas en las prioridades de cada
incremento

Interacciones segin necesidad; guiadas por la
planificacion y contratos

Planificacion y control

Planes internalizados; control cualitativo

Planes documentados, control cuantitativo

Comunicaciones

Conocimiento interpersonal técito

Conocimiento documentado explicito

Técnicos

Requerimientos

Historias informales priorizadas y casos
de prueba; suposicion de existencia de
cambios no previstos

Proyecto formalizado, alcance, intefaces, calidad y
evolucion de requerimientos predecibles

Desarrollo

Pruebas

Disefio simple; incrementos ©rtos, se
supone refactorizacion de bajo costo
Casos de prueba eecutables definen
requerimientos; pruebas

Disefio extenso; incrementos
refactorizacion costosa

Planes de pruebay procedimientos documentados

largos

Per sonal involucrado

Usuarios

Dedicados; en lugar fisico de desarrollo,
colaborativo, representativo, autorizado,
comprometido y competente

Colaborativo, representativo, autorizado,
comprometido y competente; no necesariamente
en e mismo lugar fisico

Desarrolladores

Solo personal con entrenamiento capaz
de desempefiar métodos discrecionales;
capaz de aprender un método adecuado
para nuevas situaciones o reformular un
método existente

Personal con entrenamiento capaz de desempefiar
métodos discrecionales; capaz de aprender un
método adecuado para nuevas situaciones o
reformular un método existente. Y ademés
personal con entrenamiento en métodos
procedurales.

Cultura Organizacional

Confortable y empowerment con altos
grados de libertad

Confortables y empowerment a través de politicas
y procedimientos

Tabla1: Caracteristicas de los Méodos Agilesy Tradicionaes[17]

6. APLICACIONESWEB Y METODOSAGILES

Sin lugar a dudas d desarrollo Web ha tenido en la Ultima década un crecimiento explosivo, por lo cud se han
elaborado, una gran cantidad de herramientas para este tipo de desarrollo. Desde una perspectiva generd, d
desarrallar un proyecto de este tipo se deben tener consideraciones diferentes alas de un proyecto tradiciond:
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LaWeb es un medio dtamente dinamico, d tipo de usuario que hace uso de étaes mésvariadoy exigente en
relacion areguerimientos no funciondes

6.1 Lalngenieria Web

Higtdricamente, la Ingenieria de Software ha intentado gplicar un erfoque planificado para € desarrallo, la
operacion y mantencion de sstemas, esto no ha induido Unicamente |os aspectos técnicos de andisis, disefio,
condruccion 'y pruebas del software, S no también aspectos adminigtrativos complementarios (planificacion del
proyecto, aseguramiento de caidad e implantacion de sstemas) [3]. Hoy, eda disciplina impone nuevos e
importantes desafios a los actudes desarrolladores de Sstemas y especidmente alas aplicaciones desarrolladas
para la Web, que tienen nuevas y especides caracteridticas que hacen que |os mecanismos empleados hasta
ahora se deban adaptar.

De la necesidad de adecuar 10s procesos de la Ingenieria de Software tradiciondes a este entorno de rgadoy
condante cambio, surge la Ingenieria Web. En los Ultimos afios se ha provido de una serie de nuevas
metodologias y herramientas para eficientar su quehacer. Como o son las metodologias para @ desarrollo de
hipermedia HDM (Hypermedia Desgn Method), EORM (Enhanced Objetct Relationship Methodology),
OOHDM (Object-Oriented Hypermedia Design), WSDM (Web Site Desgn Method) SODHM  (Scenario-
based Object-oriented Hypermedya Design Methodology), HFPM (Hypermedia Flexible Process Modeling)
etc. [12].

La herramienta de moddado “Lenguge de Moddado Unificado” [2] ha resultado un importante
acontecimiento en la Ingenieria de Software, la mayoria de los desarrolladores la han adoptado como pieza
fundamentd para la especificacion de todo tipo de gplicaciones. También existen extensiones de UML que han
adaptado su notacion para € desarrollo de gplicaciones Web [6]. Existen opiniones respecto a que edtas
adaptaciones no han resultado suficientes para representar satifactoriamente gplicaciones Web [10],
principamente por la carencia de expresividad respecto a la arquitectura de navegacion, la problemética de
disefio gréfico y de presertacion. Una herramienta que resudlve eta probleméticaes OOHDM, lacud separa
disefio de datos y aspectos de uso y caracteridticas de la interfaz, como navegabilidad, centréndose en la
obtencidn de ventgjas por @ reuso de componentes.

Pese a edta gran cantidad de herramientas, d tema de la sdida rgpida d mercado sgue sendo reconocido
como un factor critico en @ éxito dd desarrallo Web. En un principio € desarrallo de las aplicaciones Web s2
centré en la condruccion de soluciones snples, que basicamente condstian en poner documentos con
hipertexto en lared. Para este tipo de aplicaciones no habia mayores problenes debido a su mismanaurdeza
Pero hoy podemos encontrar gplicaciones Web condiituidas por software a gran escalay cubriendo un amplio
espectro funciond: comercio dectronico, distribucion de informacion, trabgos colaborativas, educadon 'y
numerosas otras actividades [ 7].

6.2 Desarrollo de Aplicaciones Web usando M étodos Agiles

Como ya se ha indicado € desarrallo de aplicaciones Web tiene un tratamiento distinto d de una gplicacion
tradiciond. Como los requerimientos muchas veces son desconocidos o bien varigbles los procesos &giles
pueden acomodarse a ede tipo de desarrollo, ya que d supwesto de predictibilidad del conjunto de
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requerimientos con que trabgjan |os enfoques tradicionales no se cumplen. De no exidir un requisto estable'y
bien acotado, d disefio arrastrara la inedabilidad de estos y se tendrd asl un disefio con las mismas
caracteridicas de inestabilidad que los requerimientos. En Stuaciones de este tipo un proceso que sea mas
adaptaivo sera més efectivo. Por otra parte los procesos de desarrollo adaptativos, también fadlitan la
generacion rdpida de prototipos. Un diente, parad cud se esté desarrollando una gplicacidn Web, no puede
esperar |llegar a una etapa de disefio para ver un prototipo de su gplicacion, € requiere un disefio rgpido para
dar asi su aprobacion ala gplicacion que se congtruye. Al usar un método &gil de desarrallo, por laflexibilided
gue éste tiene, se debe convencer d cliente de que no hay una forma extremadamente planificada de hecer las
cosss, lo cud puede s para dgunos dgo chocante la ventga de esta menor planificacion del esquema &gl
sobre un método tradiciond es laflexibilidad alos cambios de requerimientos [13].

Una gplicacion Web, cumple engran parte las caracterigticas indicadas para d tipo de proyecto donde utilizar
métodos &giles puede resultar beneficioso. Las necesidades de contar con aplicaciones Web son por lo generd
contrad tiempo, y con requerimientos inestables.

Un diente que contrata un desarrollo Web requiere que su producto esté disponible en la red o més pronto
posble S no se contempla esto, la gplicacion no resultard un producto stisfactorio para d diente. Como los
procesos agiles permiten obtener versiones de producto prevas alaverson find, 9 se aplican adecuadamente
estos procesos los dlientes podran disponer de forma rdpida de dguna verson intermedia. Ademas € ciclo de
desarrollo de la mayoria de los gtios y aplicaciones Web es extremadamente corto. ESto implica que
generdmente no se aplique ningun tipo de proceso.

Los desarollos Web son percibidos por € cliente como desarrollos sencillos, sometiendo d equipo de
desarrollo a entregas prontas de software trabgjando. Otro aspecto relevante a tener en cuenta es que las
gplicaciones Web se desarrollan sin conocer |os perfiles de los usuarios findes de las mismas, 1o que hace alos
requerimientos riesgosos y poco edtables. Por o tanto se puede concluir que los procesos &giles son
gpropiados a desarrollo de gplicaciones Web.

7. CONCLUSIONES

Muchos autores a la fecha vienen indicando que las metodologias tradicionales no son totamente adecuadas
para todos los desarrollos software. Las razones son diversas, las principaes son lafata de flexibilidad delos
procesos de desarrollo frente a cambios y su excesiva documentacion. Como se ha planteado en este trabgo
los métodos &giles y los tradicionales no son estrictamente competidores directos. Cada uno de dlos tiene su
propio segmento de gplicacidn o terreno. Y pueden ser usados en proyectos con diferentes caracteridticas. los
métodos tradicionales son més adecuados en grandes proyectos con requerimientos estables y-0 en
gplicaciones criticas. Los métodos agiles en cambio se adecuan mejor en ambientes dinamicos, con equipos de
trabgo pequerios y produciendo aplicaciones no criticas. También son una buena eeccion cuando e trabga
con requerimientos desconocidos o inestables, garantizando un menor riesgo ante la posibilidad de cambio en
los requerimientos.

Se presento también unalisa de limitaciones de los procesos &giles para darificar su dominio de gplicacion,
ciertos dominios pueden ser més adecuados a este tipo de procesos. Entre |os cuaes se destaca € desarrollo
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de aplicaciones Web, las que cumplen en gran parte con las caracteridticas gpropiadas para la utilizacion de
métodos agiles, los que permiten la incorporacion de nuevos requerimientos Sin exigir una excesiva generacion
de documentacion.

En generd agunos aspectos dd desarollo de software se bendficiardn dd enfoque agiliga mientras otros
obtendran beneficios de un enfoque tradiciond-predictivo menos &gil. Desde esta perspectiva los procesos de
desarrollo de software podran ser cdlasficados dentro de un amplio espectro dependiendo de su “grado de
agilidad’. Lo importante es saber ubicarse debidamente dentro de é y optar por € tipo de proceso y
herramientas que mejor Srvan a cada proyecto.
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