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Resumen

Hoy en dia existen diversas alternativas a la hora de elegir una metodologia para desarrollar software.
Afios atras imperaban las metodologias rigidas, también conocidas como las metodologias tradicionales, en las cuales
abunda la documentacion, los modelados, las actividades, actores y/o roles. A partir del 2001, surge un punto de inflexién,
con el surgimiento de ofro tipo de metodologias conocidas como las metodologias agiles para el desarrollo de software.
Estas fueron creadas para ser aplicadas en proyectos pequefios/medianos y que tienen requerimientos volatiles o que
cambian con frecuencia. Mientras que las metodologias tradicionales, suelen ser mas apropiadas para grandes proyectos y
donde sus requetimientos son mas resistentes a los cambios.
A partir de estos conceptos, queremos explicar en esta tesis, que si bien no existen recetas magistrales para aplicar
metodologias a un determinado proyecto, es posible detectar buenas practicas y otros patrones que hacen posible decidir
acerca de los métodos a utilizar. Es decir, que a partir de nuestra experiencia en un proyecto vamos a explicar cémo
pueden convivir dos tipos de metodologias (Scrum y Rup). Esto es, tomando lo que se sea necesario de cada metodologia
y adaptandola al proyecto en cuestion.

Palabras Claves Conclusiones
-Proyecto No existen recetas para aplicar metodologias de desarrollo
-Software de software a los proyectos. Cada metodologia posee sus
-Convivencia principios, y por ende sus ventajas y/o desventajas. Por
-Metodologias de desarrollo eso, es importante tener en cuenta que aspectos pueden

-Metodologias tradicionales
-Metodologias agiles
-Serum

-Rup

-Scrum de Scrum

necesitarse de una metodologia y de esta forma aplicarla a
un proyecto tomando las cosas que sean necesatias. Por
ofra parte, es importante también resaltar que dos
metodologias distintas y de distintos principios pueden
convivir, como es el caso del proyecto que presentamos.

Trabajos Realizados Trabajos Futuros

- Anaélisis y comparacién de las metodologias Scrum y Planteamos como posible trabajo futuro un anélisis y

Rup. desarrollo de proyectos que utilicen las nuevas
alternativas de gestion agiles como por ejemplo Kanban y

- A partir de nuestra experiencia laboral en el proyecto su fusién con Scrum denominada “ScrumBan’”. Definiendo

eSidif. explicamos la convivencia de ambas metodologias ventajas y desventajas, detallando qué aspectos de

Scrum son comunes con Kanban y que ofros aspectos

descriptas anteriormente. particulares agrega Kanban a la gestion.

- Adaptacion de ambas metodologias al proyecto en

cuestion. Realizar una comparacion detallada de Kanban con las

diferentes alternativas de gestion agiles mas utilizadas en
la actualidad, como pueden ser, Scrum, XP, Lean; entre
ofras.

. Fecha de la presentacion: Junio 2014



Convivencia de metodologias: Scrum y Rup en un proyecto de gran escala

Convivencia de metodologias: Scrum y Rup en un

proyecto de gran escala

TESINA DE GRADO DE LICENCIATURA EN
SISTEMAS

Alumnos
Juan Manuel Fernandez

Sebastian Cadelli

Director

Dra. Claudia Pons

2014

Facultad de Informatica
Universidad Nacional de La Plata



Convivencia de metodologias: Scrum y Rup en un proyecto de gran escala

Agradecimientos

Queremos agradecer a Claudia nuestra directora de tesis, que nos guié, indicé y sugirié lo
adecuado para finalizar este trabajo. Agradecer a todos aquellas personas que nos ayudaron y
de una u otra manera nos brindaron su apoyo para llegar hasta aca.

Agradecimientos de Juan

A mi compariero de tesis y amigo, que sin su ayuda no hubiésemos podido culminar este
trabajo, gracias Sebita. A mi mama, mi papa, a mis abuelos, a Silvia, a Edu, y a todos mis
familiares gracias eternas por estar siempre, ayudarme a poder realizar esta carrera y
apoyarme en todos los momentos durante este camino. A mi novia que también me apoyo y
bancé en las buenas y en las malas. A todos ellos les agradezco de corazén porque sin ellos

hubiera sido muy dificil culminar esta etapa.
Gracias a todos.

__Juan Manuel

Agradecimientos de Sebastian

A Juancito, por las pilas que le meti6 para terminar esta tesls, gracias amigo. A mi
familia, mis viejos, mi abuela, por acompariarme tantos afios. A mi hna por empujarme, sino
todavia no hubiese definido qué carrera seguir. A Lu mi compaiiera y amiga de estudio
durante todo el camino. A todos los que bancaron, gracias de corazén.

__Sebastian



Convivencia de metodologias: Scrum y Rup en un proyecto de gran escala

Dedicatorias

Dedicatoria de Juan Manuel

__Juan Manuel

Dedicatoria de Sebastian

__Sebastian



Convivencia de metodologias: Scrum y Rup en un proyecto de gran escala

INDICE GENERAL

AGTAACCIMICITOS c...eeeeeveeeeeieeieie ettt s aae s s e s s s baae s sssnns s s s bnae s sssannnsssssnnnanas 3
W L T b S 4
CAPITULO 1. Objetivos, Estructura y MOtVACION ........cceceeeeeceeeeieicscccccseecscsescscscscscecsesceeens 9

1.1 O DJEEIVOS 1ttt e ettt ettt et e et e e e et e ettt e et e e e et ee e e enneeeee e 9

IR O w Lo n b e =l R o = £ I 10

2.1 Metodologias de desarrollo de Software ... 12

L2000 5N o T L8 T3 o ! 17

8]

.1.2 Caracteristicas deseables de una metodologia ....ccccvrvininninninnini e, 12

8]

.1.3 Metodologias secuenciales / Iterativas .....ccinnnnniniissee e 13
2.1.3.1 Metodologias SecUeNCIALES .uvruviviviuiniuiniinninniniis s sanssnsses L3

2.1.3.2 Metodologias Iterativas ... sssssssssssssssssssssses 13

8]

.1.4 Metodologias orientadas: al proceso/ a las personas ..o e, 13
2.1.4.1 Metodologias orientadas al Pproceso....uimiminiiiiss s 13

2.1.4.2 Metodologias orientadas a las personds....oinimnisiismnisis s, 14

8]

.1.5 Metodologias orientadas: a la documentacién/ al producto ... 14

2.1.5.1 Metodologias orientadas a la documentacion .....ieiensninininss s 14

g

.1.5.2 Metodologias orientadas al producto ......uvvnvvnnunninninninisss s 14

8]

.1.6 Metodologias adaptativas/ predictivas.....eimimisieiiiisissssssse e 19
2.1.6.1 Metodologias adaptativas ... ssssssssssssssssses 19
2.1.6.2 Metodologias predictivas ..o s 15

2.2 Metodologias tradiclonales........... ..o e 15
2.2.1 Introduccion/ CaraCleriSHCAS o a eaeeeearerareeeseessereseraserasesssessstesseessnessnsesnsessseseesnsesnsesnnessnsesns 1D

2.3 Metodologias Agiles..... ... e 16
2.8.1 Introduccion/ CaraCteriStICaS.  ua mmueraeraeraseerserseraserasessessstesssessnessnsesnsesasaesseesnsesnsesnnessaeesns 10
2.3.4 Comparacion de Metodologias Tradicionales Vs. Metodologias A'gzles 18
CAPITULQ 5. SCIUI J RUP c...eeeeeeeeeeeeeeeeeeesereesesassessssesnesssassssassessessasssesassssnesssassesn 21




Convivencia de metodologias: Scrum y Rup en un proyecto de gran escala

GO B 7o o 1 2 PP PRSP 21
3.1.1 La esencia de SCruml uuuummeeesnimeeesniiesssssiessssssessssssessssssesssssssesssssssesssssssesssssssesssssssessssees 21
3.1.2 Flujo SCRUM ...ttt st s bbb s s sa b e s s 22
3.1.3 Elementos de SCRUM .....cciiiiiiinnniiinssiiiss s sssesssssssesssssssssssssssssssssssssssssessssses 22
3.1.4 ROLeS ettt s s s 20
3.1.5 Poda de requerimientos. .o nisinnssnsnsssssssssssssssnssssnssissssssssee 24
3.1.6 Product Backlog ...t 24
3.1.8 Planificacion .. assssssssssssnns 20
3.1.9 Sprint Backlog ... 25
3.1.10 Scrum diario (Daily) v 20
3.1.11 Rol del Scrum Master durante el Scrum ....ooveevviieeesniienssnniesssniesseessnessssnsee s 26
3.1.12 EStImaciones. i mmmmaanrersssrssessssssessssssessssssessssssesssssssesssssssesssssssesssssssesssssressessrressssies 27
3.1.13 Builds continuos y pruebas basicas ..o 27
3.1.14 Revision del SPrint..iiiiissiis i snsinsnsnssisssssssssssssssssssasins 27

3.1.15 Reunion retrospectiva v snssssssssssssssssssssssssssssssssssssassassssns 27

3.2.1 Fases de desarrollo.. i sssss s ssssesssssses s 28
F @3¢ @ INICI0 cevrvereerirresenssiesnsssreae s st e s s s e s e s e s e e rE 28
Fase de elaboraciOn. .o unrreenssrirensssiieesssisiesssssiess s ssssesssssssessssssessssssessssssessessresssss 29
Fase de CONSETUCCION wrvveenerrrvenssssirensssssessssssessssssessssssessssssesssssssessssssesssssssesssssssessssssresssssssessesses 30
Fase de transiCion. . anrennsssivensssssessssissessssssesssssssessssssesssssssessssssesssssssesssssssesssssressssssresssnees 31
3.2.3 Principios de RUP...oiiiiii s 32
3.2.4 Elementos de RUP ... sssssssssssssssssssssssssnns 34
3.2.5 Productos/Artefactos de RUP wvcvviiviiiin s 36
3.3 Comparaciéon Serum Vs, Rup ..o 37
CAPITULO 4. Nuestro Proyecto de referencia: @Sidif .........uuuumreeevueeerssrsenseecisissesssssnens 40
4.1 Introduccion a eSIdif.........oouiiiii e 40
4.2 Evolucion HIStOIICa .. c.uiuiiiiie ettt 40

T L0 Ty (= 1o o Lo - R 41




Convivencia de metodologias: Scrum y Rup en un proyecto de gran escala

4.4 Arquitectura tecnolégica, lenguaje y metodologia.................... 42
4.5 Conformacién de los grupos de trabajo ... 43
4.6 Herramientas utilizadas en el proyecto ... 52
CAPITULO 5. Nuestra propuesta de Proceso de desarrollo combinado............................ 53
5.1 Aspectos de Esidif Relacionados con SCRUM ... 53
LI B T S -1 |
5.1.2 3Por qué se eligi6 AGilefant?.....uviuiniiniinininissss s 19
5.2 Convivencia de Serum con Rup.... ..o 82
5.3 Disciplinas, roles, responsabilidades y artefactos generados con Rup en eSidif ................. 84
Modelado de Negocios. i s OO
Responsabilidades de Equipo multidisciplinario funcional .......cvvvvivvviivinisinisininninnnnnnnnnnnn 83
Responsabilidades de 10s ANalistas...ueiieisiiiiniis i 99
Requerimientos ... . ... e 87
Etapa 1: Modelo Conceptual del Negoc10 uuuruininniniinisininsinisissnis s s s sssssssssssssssasssasnes 87
Etapa 2: Talleres Funcionales....iuiuiiiiininisissssssssssss s s s sssssssssasss 87
Etapa 3: Talleres de Detalle.....uvuinvuinriinninnnisininininisissssssssssssssssss s ssssssssssssssssssssses 97
Responsabilidades de 10s analistas.....eennninininnisiis s 99
Responsabilidades de Equipo multidisciplinarto funcional ........cvvcvvviisininnnnnisnnnininnnsnnn, 89
Responsabilidades de 1EPlIcas i OO

Productos generados .....uuuiiuiininisiis s 99

Responsabilidades de 10s analistas.....ooeiensniiiisnisiisisssssssssssssssnssnnnes 314
Responsabilidades de EME ......uuiiiiiiisniiinisinisisis s sssssssssssssssssssssasassssns e 91
Responsabilidades de 1Eplicas i 32
Productos generados ... 32

5.4 SCTUIML @ SCITITL .. ctuiit ittt e et et et et e e e et e et e et e et e e b e et eebneeneenan s 93
B T .-
5.2.2 “Serum de Scrum” aplicado al Estdif ... snsssssssssssssnnes 99
CAPITULO 6. Trabajos TelAcCIONAAOS........euceeeeeeeeseeeereeeeesereesessassssassssnessssassssassssnessasasseen 99
CAPITULO 7. Conclisiones y trabajos fITUIOS ......eveeeeeeeeeeeeeererressesseesssssasensassssnsnenas 101

7



Convivencia de metodologias: Scrum y Rup en un proyecto de gran escala

7.1 Conclusiones

........................................................................................................... 101

7.2 Trabajos FULUIOS ....ooiiiiiiiii ettt e e et e e e e 102
Referencias BIDIIOZTAICAS c.uuuueeeuueeeeesseieieceiseesssisstssesssssse s sssssess s sssnsssssssannss s sssnnssssssns 103
ANEXQO A: SUBSISTEMAS. ...ttt sasessss s ssssss s ssasssnsssnnan 105
D B 1 N 112



Convivencia de metodologias: Scrum y Rup en un proyecto de gran escala

CAPITULO 1. Objetivos, Estructura y Motivacion

1.1 Objetivos

“A través de esta tesis se realizara una documentacién formal de la adaptacién y
convivencia de las metodologias identificando las ventajas y/o desventajas de cada una, como
asi también la ventaja de la utilizacién de "scrum de scrum" en proyectos de gran tamario”.

Este trabajo formaliza y enriquece a la metodologia utilizada en nuestro proyecto, ya
que, si bien esta metodologia esta siendo utilizada de manera eficiente y exitosa, nuestra tesis
se encarga de:

. Analizar sus dos visiones complementarias. Es decir, desde la
visién tradicional (como es el caso de Rup), y la visién agil ( como es el caso de
Scrum y/o Scrum de Scrum);

. Describir detalladamente cada una de sus componentes,
interacciones y comunicacion;

. Analizar sus ventajas y desventajas;

. Plantear mejoras y trabajos futuros;

) Documentarla de manera formal, fundamentandola en base a la

teoria de Rup y Scrum.

A partir de nuestra participacion y experiencia en un proyecto de gran escala, tenemos
como objetivo explicar la convivencia de dos tipos de metodologias que tienen distinto
enfoque pero que pueden convivir dentro de un proyecto.

Inicialmente el proyecto se regia bajo los principios de la metodologia RUP, con el
advenimiento del nuevo concepto agil en el desarrollo de software comenzamos a analizar los
beneficios de la inclusién de dicho concepto como parte del proceso. Aqui nos surgié la
inquietud de poder consumir las caracteristicas mas beneficiosas de ambas metodologias y
adaptarlas en un nuevo proceso de desarrollo donde convivan dichas metodologias con
enfoques dispares. Este proceso de fusionar ambas metodologias que parecen opuestas, es lo
que se va a explicar en el desarrollo de este documento.

Como consecuencia de la evolucién y el crecimiento de nuestro proyecto, la cantidad
de recursos fue aumentando paulatinamente dificultando la organizacién del mismo. Para
disminuir esta dificultad decidimos implementar la alternativa “Scrum de Scrum”, la cual
vamos a explicar de forma detallada, indicando su estructura, organizacién y comunicacion
adaptadas a las necesidades de nuestro proyecto.
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1.2 Estructura de la tesis

La tesis se encuentra organizada en 8 capitulos, los cuales se describen brevemente a
continuacion:

. Capitulo 1 Objetivos, Estructura y Motivacién: el presente capitulo
se basa en explicar cuéles son los objetivos de la tesis, asi como también de mencionar
la forma en la cual se encuentra estructurada la misma. Ademas se presenta la
motivacién, es decir, un panorama del contexto actual que da una introduccién al
origen de nuestro trabajo de tesis.

. Capitulo 2 Metodologias de desarrollo: este capitulo realiza una
introduccién a las metodologias utilizadas en el desarrollo de SW. Explicando sus
caracteristicas, brindando los distintos tipos de clasificaciones que existen y explicando
cada tipo de taxonomia.

Ademas se encarga de abarcar a las metodologias tradicionales (conocidas
como rigidas y/o pesadas) a través de una descripcién de las mismas.

También se realiza una introduccién a las metodologias agiles. Desde cémo
surgié la necesidad de desarrollar un nuevo tipo de metodologia, el nacimiento del
concepto agil, hasta los principios que se incluyen en el manifiesto agil.

Por ultimo, se realiza una comparacién entre las metodologias tradicionales y
las metodologias agiles donde se contrasta a ambos tipos de metodologias a traveés de
una comparacién de los diferentes aspectos y enfoques que presentan.

. Capitulo 8 Scrum y Rup: por un lado se explica la metodologia agil
denominada Scrum. El capitulo se encarga de describir varios aspectos de esta
metodologia tales como: su flujo de trabajo, los elementos que lo componen, los roles
de las personas involucradas, las estimaciones, etc.

Por otra parte, introduce a la metodologia pesada Rup, describiendo las
distintas etapas que tiene en el desarrollo de SW (inicio, elaboracién, construccion,
transicién). También se explican los principios de dicha metodologia.

Por udltimo se realiza una comparacién de los dos tipos de metodologias
descriptas anteriormente.

. Capitulo 4 Nuestro Proyecto de referencia: eSidif: introduce al
proyecto a partir del cual se va a explicar la convivencia de los dos tipos de
metodologias. Se detallan las caracteristicas principales del mismo, la arquitectura y
lenguajes utilizados, la conformacién de los grupos de trabajo, las herramientas que se
utilizan, etc.

. Capitulo 5 Nuestra propuesta de Proceso de desarrollo
combinado: en este capitulo se va a explicar la convivencia de Scrum y Rup en el
proyecto Esidif. Es decir, se va a detallar el funcionamiento de cada metodologia
adaptada al proyecto en cuestiéon.

También se va a introducir el concepto de “Scrum de Scrum” y cémo este
nuevo enfoque es aplicado a nuestro proyecto.

Todo esto nos permite puntualizar a este como uno de los capitulos mas
interesantes de la tesis.

. Capitulo 6 Trabajos Relacionados: contiene trabajos relacionados
con el tema de esta tesis.

. Capitulo 7 Conclusiones: se detallan las conclusiones que derivan del

trabajo de tesis finalizado, como asi también los posibles trabajos futuros.
10
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1.8 Motivacion

Hasta no hace mucho tiempo, el desarrollo de software tenia una tendencia marcada en
el control de los procesos a través de metodologias rigidas, dirigidas por excesiva
documentacién, modelados, actividades, actores y/o roles. A partir del aflo 2001, tras una
reunion realizada en los EE.UU, surgi6 el concepto de agil. En dicha reunién, (de la cual
formaron parte varios expertos de la industria del software) se comenzé a proyectar una
alternativa a las metodologias tradicionales de software.

El primer avance significativo fue la creacién de una organizacién sin fines de lucro,
dedicada a promover conceptos relacionados con el desarrollo agil, denominada “The Agil
Alliance”, 1a cual cre6 un documento en donde se sientan las bases, o la “filosofia” que persigue
este tipo de metodologias alternativas, es decir, las metodologias agiles. A contraposicién de
las tradicionales, las metodologias agiles se centran en el equipo de desarrollo y sus
Interacciones, y en la implementacién de software por sobre la documentacién del mismo.

A partir de aqui, surge entonces el debate: ;bajo qué condiciones es mas adecuado
utilizar un tipo de metodologia u otro? Es decir, en qué tipo de proyecto vamos a obtener
resultados mas eficientes utilizando una metodologia tradicional y en cual va a funcionar de
mejor manera una metodologia agil.

Es cierto que las metodologias agiles fueron creadas originalmente para proyectos
pequenios/medianos y que tienen requerimientos volatiles y/o cambiantes; y que las
metodologias tradicionales suelen ser mas eficientes en proyectos mas grandes y donde su
entorno y requisitos son resistentes al cambio.

Pero no existe una “receta” magistral que nos indique especificamente cuando se debe utilizar
una u otra metodologia. Es mas, en un mismo proyecto podemos utilizar una combinacion de ambas,
aprovechando las diferentes ventajas de cada una. Es decir, no son excluyentes.

He aqui el motivo de nuestra tesis, de como se pueden aplicar y convivir dos metodologias en un
proyecto.

11
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CAPITULO 2: Metodologias de desarrollo

2.1 Metodologias de desarrollo de Software

2.1.1 Introducciéon

Un proceso de software detallado y completo suele denominarse “Metodologia”. Las
metodologias se basan en una combinacién de los modelos de proceso genéricos (cascada,
evolutivo, incremental, espiral entre otros). Adicionalmente una metodologia debe definir con
precision los artefactos, los roles y las actividades involucradas, junto con practicas y técnicas
recomendadas, guias de adaptacién de la metodologia al proyecto, guias para uso de
herramientas de apoyo, etc. Habitualmente se utiliza el término “método” para referirse a
técnicas, notaciones y guias asociadas, que son aplicables a una (o algunas) actividades del
proceso de desarrollo, por ejemplo, suele hablarse de métodos de analisis y/o disefio.

La comparacién y/o clasificaciéon de metodologias no es una tarea sencilla debido a la
diversidad de propuestas y diferencias en el grado de detalle, informacién disponible y alcance
de cada una de ellas. A grandes rasgos, considerando su filosofia de desarrollo, aquellas
metodologias con mayor énfasis en la planificacién y control del proyecto, en la especificacién
precisa de requisitos y modelado, reciben el nombre de Metodologias Tradicionales (o también
denominadas Metodologias Pesadas, o Peso Pesado).

Otras metodologias, denominadas Metodologias Agiles, estin mas orientadas a la
generaciéon de coédigo con ciclos muy cortos de desarrollo, y se dirigen a equipos de desarrollo
pequenos. Estas hacen especial hincapié en aspectos humanos asociados al trabajo en equipo e
involucran activamente al cliente en el proceso.

Una metodologia de desarrollo de software se refiere al entorno que se usa para
estructurar, planificar y controlar el proceso de desarrollo de un sistema de informacién. Una
gran variedad de metodologias se han desarrollado a lo largo de los afios, cada una de ellas con
sus fortalezas y debilidades, con sus ventajas y desventajas.

2.1.2 Caracteristicas deseables de una metodologia

A continuacién se mencionan distintas caracteristicas que se requieren deseables a la
hora de elegir una metodologia.

. Existencia de reglas predefinidas, fases y sub-fases, tareas, productos
intermedios, técnicas y herramientas tales que se amolden a cualquier desarrollo.
. Cobertura total del ciclo de desarrollo.

Verificaciones intermedias.
Planificacién y control.
Comunicacién efectiva.

Utilizacién sobre un abanico amplio de proyectos.

12
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. Facil formacién.

. Herramientas CASEL

. La metodologia debe contener actividades que mejoren el proceso de
desarrollo.

. Soporte al mantenimiento. Por ejemplo, la reingenieria.

. Soporte de la reutilizacién de software, no solo reutilizacién de cédigo.

. Actualmente, se huye de métodos muy burocraticos o monoliticos.

2.1.3 Metodologias secuenciales / Iterativas

2.1.3.1 Metodologias secuenciales

En las metodologias secuenciales, el proceso de desarrollo de software se divide en
varia fases (o pasos). Cada fase tiene un conjunto de metas a cumplir. El fin de cada fase
delimita el comienzo de la fase siguiente. Aunque es normal la superposicién de fases, estas
metodologias proponen una gran fase de analisis de requerimientos, una fase de disefio, una
fase de construccién y por ultimo una de pruebas. El alcance de cada fase es la totalidad de los
requerimientos de un proyecto.

2.1.3.2 Metodologias Iterativas

En las metodologias iterativas se divide el proyecto en entregas (o iteraciones). Si cada
iteraciéon define un conjunto de metas a cumplir, podriamos pensar que no hay una gran
diferencia con la metodologia secuencial. No obstante, cada iteracién define como entregable
un software testeable por el usuario. Entonces hay etapas de analisis de requerimientos,
diseflo, construccién y prueba en cada iteraciéon. Ademas, cada iteracién permite revisar y
cambiar los requerimientos a resolverse.

2.1.4 Metodologias orientadas: al proceso/ a las personas

Otra taxonomia que divide las metodologias de desarrollo de SW, es el grado de
importancia que le dan a dos aspectos:
. al proceso de desarrollo
. y a las personas que ejecutan ese plan.

2.1.4.1 Metodologias orientadas al proceso

Si bien la mayoria de las metodologias contemplan tanto la serie de pasos que
conforman el proceso como qué tipo de tareas deben desarrollar las personas (en base a sus
perfiles), hay metodologias en las que el proceso esta por encima de las personas. Dicho de
otra manera, '"respetar el proceso garantiza el éxito del proyecto". El margen de
discrecionalidad (cuanto puedo salirme del libreto) es minimo, sélo en lo operacional (en el dia
e —————————
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a dia). Por eso es importante para estas metodologias poder medir cada tarea del proyecto, sea
un ejecutable o documentacién.

2.1.4.2 Metodologias orientadas a las personas

Las metodologias orientadas a las personas consideran que éstas definen el éxito o
fracaso de un proyecto. Les asignan un grado mayor de decisién en cada tarea y confian en su
capacidad de resolucién de un problema antes que en las métricas que dan los indicadores.
Esto no quiere decir que el proceso no importe, sino que ocupa un puesto de menor relevancia
en la alcance de un logro, de una meta.

2.1.5 Metodologias orientadas: a la documentacion/ al producto

2.1.5.1 Metodologias orientadas a la documentacion

Hay metodologias que sostienen que un producto de software bien elaborado nace de
una documentaciéon extensa y que contempla todas las decisiones que surgieron del analisis y
del disefio. De esa manera el desarrollador no tendra dudas ni excusas a la hora de escribir

cada linea de cédigo. Estas metodologias son las metodologias orientadas a la documentacion.

2.1.5.2 Metodologias orientadas al producto

Por el contrario, hay metodologias que privilegian tener un software testeable para el
usuario antes que tener el documento que respalde ese software que esta corriendo. Esto no
significa que haya que programar sin tener una especificacién, sino que:

. tomamos una documentacién que puede tener definiciones pendientes,
estar incompleta en su disefio o que sepamos que esté sujeta a cambios,

. construimos el software,
. y luego actualizamos las decisiones principales en el documento con la
ventaja de tener la certeza de que lo qué hace el sistema es eso.

Estas son las metodologias orientadas al producto.
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2.1.6 Metodologias adaptativas/ predictivas

¢Qué ocurre con los cambios que piden los usuarios mientras se va construyendo el
software? ;Cémo se manejan?

Dependiendo de las respuestas a las dos preguntas anteriormente planteadas, las metodologias
pueden ser:

- adaptativas
- predictivas

2.1.6.1 Metodologias adaptativas

Consideran que el cambio es inevitable, que no tiene sentido resistirse a é€l. De manera
que el proceso mismo contempla momentos en los que el usuario puede modificar los
requerimientos: esto implica agregar nuevos requerimientos, descartar otros y/o modificarlos
(no 1mporta s1 ya fueron construidos o no). "El usuario tiene derecho a cambiar de opinién", es
lo que se sostiene en este tipo de metodologias.

2.1.6.2 Metodologias predictivas

Las metodologias predictivas sostienen que es posible anticipar los cambios a través de
un buen analisis y un buen disefio que contemple diferentes alternativas. Este enfoque no es
Inocente, sabe perfectamente que el usuario puede cambiar de opinién, que las disposiciones
legales e 1mpositivas sufren modificaciones y que los proyectos estan siempre sujetos a
vaivenes politicos. Pero justamente por eso busca minimizar los cambios para conservar lo
mas estable posible el entorno. Resistirse al cambio es su naturaleza.

2.2 Metodologias tradicionales

2.2.1 Introduccion/Caracteristicas

Las metodologias tradicionales, o también denominadas metodologias pesadas o de
peso, son las metodologias orientadas al control de los procesos, estableciendo rigurosamente
las actividades a desarrollar, herramientas a utilizar y notaciones que se usaran.

Son las mas tradicionales, ya que, se centran en:
- la definicién detallada de los procesos y tareas a realizar,
- herramientas a utilizar,
- y requieren una extensa documentacién, ya que, pretenden
prever todo de antemano.
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Este tipo de metodologias son mas eficaces y necesarias utilizar cuanto mayor es el
proyecto en cuanto al tiempo y a recursos que son necesarios emplear. Es decir, donde se
requiere una gran organizacion.

Inicialmente el desarrollo de software era artesanal en su totalidad. Por la fuerte
necesidad de mejorar el proceso y llevar a los proyectos a la meta deseada, tuvieron que
importarse la concepcién y los fundamentos de metodologias existentes en otras areas y
adaptarlas al desarrollo de software. Esta nueva etapa de adaptacién contenia el desarrollo
dividido en etapas de manera secuencial que de algo mejoraba la necesidad latente en el campo
del software.

Entre las principales metodologias tradicionales tenemos a dos conocidos como lo son:
RUP y MSFt entre otros. Estos centran su atenciéon en llevar una documentacién exhaustiva
de todo el proyecto y en cumplir con un plan de proyecto (definido en la fase inicial del
desarrollo del proyecto). Otra de las caracteristicas importantes dentro de este enfoque son los
altos costos al implementar un cambio y al no ofrecer una buena solucién para proyectos
donde el entorno es volatil.

Las metodologias tradicionales (formales) se focalizan en documentacién, planificaciéon
y procesos (Plantillas, técnicas de administracion, revisiones, etc.).

2.3 Metodologias agiles

2.8.1 Introduccion/Caracteristicas

Durante el transcurso de los afios 90 el ambiente cambiante y turbulento era cada vez
mas la regla que la excepcién. Por lo tanto surgié la necesidad de desarrollar metodologias
livianas y maniobrables que pudieran operar en ese ambiente. Estas metodologias son
conocidas colectivamente hoy en dia como “metodologias agiles”. En la figura 1 se puede
observar una linea cronolégica de como fueron evolucionando y surgiendo los distintos tipos
de metodologias de desarrollo de software, desde las metodologias orientadas a los procesos,
hasta las agiles como por ejemplo: DSDM, SCRUM, FDD, etc.

AGILIDAD XP SCRUM
|u|@ rFor

= carm ENP1
PROCESOS ‘ -’.Em:;‘“*-' ol

Figura 1 — Evolucion de las metodologias de desarrollo de SW
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¢ Oué es una metodologia agil?

Lo agil se define (por los mismos agilistas) como la habilidad de responder de forma
versatil, al cambio para maximizar los beneficios. Las metodologias agiles varian en su forma
de responder al cambio, pero en general comparten las siguientes caracteristicas:

. Los mdividuos y sus Interacciones son mas importantes que los procesos y
las herramientas.

. El software que funciona correctamente es mas importante que la
documentacién exhaustiva.

. La colaboracién con el cliente en lugar de la negociacién de contratos.

. La respuesta al cambio en lugar de aferrarse a un plan.

En una reunién celebrada en febrero de 2001 en Utha (Estados Unidos), nace el
término “agil” aplicado al desarrollo de software. En esta reunién participaron un grupo de 17
expertos de la industria del software. Su objetivo fue esbozar los valores y principios que
debian permitir a los equipos desarrollar software rapidamente y respondiendo a los cambios
que pueden surgir a lo largo del proyecto. Se pretendia ofrecer una alternativa a los procesos
de desarrollo de software tradicionales, caracterizados por ser rigidos y dirigidos por la
documentacién que se genera en cada una de las actividades desarrolladas. Tras esa reunién se
cre6 “The Alliance’; una organizacién dedicada a promover los conceptos relacionados con el
desarrollo agil de software y ayudar a las organizaciones para que los adopten. EI punto de

partida fue el Manifiesto Agil, un documento que resume la filosofia agil.

Los valores anteriores inspiran los doce principios del manifiesto. Estas son las
caracteristicas que diferencian un proceso agil de uno tradicional. Los dos primeros son
generales y resumen gran parte del espiritu agil.

1. La prioridad es satisfacer al cliente mediante tempranas y continuas
entregas de software que le aporten un valor. Un proceso es agil si a las pocas
semanas de empezar, ya se entrega software que funcione aunque sea
rudimentario. El cliente decide si pone en marcha dicho software con la
funcionalidad que ahora se proporciona o simplemente lo revisa e informa de
posibles cambios a realizar.

2. Dar la bienvenida a los cambios. Se capturan los cambios para que el
cliente tenga una ventaja competitiva. Los cambios en los registros deben verse
como algo positivo. Estos cambios le van a permitir al cliente aprender mas, y
lograr una mayor satisfacciéon.

3. Entregar frecuentemente software que funcione desde un par de
semanas a un par de meses, con el menor intervalo de tiempo posible entre
entregas. Se Insiste en que las entregas al cliente sean software y no
planificaciones, ni documentacién de analisis o de disefio.

4. La gente del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos a lo
largo del proyecto. El proceso de desarrollo necesita ser guiado por el cliente, por
lo que la interaccién con el equipo es muy frecuente.
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5. Construir el proyecto entorno a individuos motivados. Darles el
entorno y el apoyo que necesitan y confiar en ellos para conseguir finalizar el
trabajo.

6. El didlogo cara a cara es el método mas eficiente y efectivo para
comunicar informacién dentro de un equipo de desarrollo. Los miembros de equipo
deben hablar entre ellos. Este es el principal y mejor modo de comunicacién.

7. El software que funciona es la medida principal de progreso. El estado
de un proyecto no viene dado por la documentacién generada o la fase en la que se
encuentre, sino por el cédigo generado y el funcionamiento.

8. Los procesos Aagiles promueven un desarrollo sostenible. Los
desarrolladores y usuarios deberian ser capaces de mantener el ritmo de desarrollo
durante toda la ejecucién del proyecto, asegurando en todo momento que la
calidad es maxima.

9. La atencién continua a la calidad técnica y al buen disefio mejora la
agilidad. Producir cédigo claro y robusto es la clave para avanzar mas rapidamente
en el proyecto.

10. La simplicidad es esencial. Tomar los caminos mas simples que sean
consistentes con los objetivos perseguidos. Si el cédigo producido es simple y de
alta calidad sera mas sencillo adaptarlo a los cambios que puedan surgir.

11. Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios surgen de los equipos
organizados por si mismos. Todo el equipo es informado de las responsabilidades y
éstas recaen sobre todos sus miembros. Es el propio equipo el que decide la mejor
forma de organizarse, de acuerdo a los objetivos que se persigan.

12. En intervalos regulares, el equipo reflexiona respecto en cémo llegar a
ser mas efectivo, y segun esto ajusta su comportamiento. Puesto que el entorno
esta cambiando continuamente, el equipo también debe ajustarse al nuevo
escenario de forma continua. Puede cambiar su organizacién, sus reglas, sus
convenciones, sus relaciones, etc., para seguir siendo agil.

2.8.4 Comparacion de Metodologias Tradicionales Vs. Metodologias Agﬂes

Como se explico en el capitulo 2, existen distintos tipos de metodologias de desarrollo
de software y se pueden clasificar dependiendo diversos aspectos. Pero como se aclaré, una de
las clasificaciones mas relevantes es la que se refiere a la filosofia de desarrollo que persiguen
las mismas.

Encontramos entonces a estos dos tipos de metodologias:
- Metodologias de desarrollo Tradicionales (pesados, o de peso)
- Metodologias de desarrollo agiles (livianos o ligeros)

En este capitulo se va a realizar una comparacion de estas metodologias de desarrollo del SH .

18



Convivencia de metodologias: Scrum y Rup en un proyecto de gran escala

Por un lado, las metodologias tradicionales para el desarrollo de software se
caracterizan por tener un proceso disciplinado y sistematico con el objetivo de hacer el trabajo
mas predecible, eficiente y planificado.

RUP es un claro ejemplo de lo que se denomina una metodologia pesada o tradicional,
ya que, es un proceso riguroso de seguimiento de pasos metédicos y propulsor de una
documentacién extensa. Ademas no permite entregar un producto tutil al cliente en etapas
tempranas de su proceso de desarrollo y tampoco permite realizar cambios en los
requerimientos. Estas son algunas caracteristicas que se podria decir son comunes en las
metodologias pesadas.

Por otro lado, las metodologias agiles se sustentan en los siguientes puntos:

. Los individuos y sus iteraciones son mas importantes que los procesos
y herramientas.

. Un software que funcione es mas importante que su documentacion.

. La colaboracién con los clientes es mas importante que la negociacion

de los contratos.
. La respuesta ante cambios es mas importante que el seguimiento de un

plan.

Estos puntos estan relacionados con los postulados de la alianza agil, los cuales siguen los 12
principios del manifiesto agil (que se mencionaron en la seccién 2.5.1).

Los procesos de desarrollo agil, generalmente son procesos iterativos en los que se
entrelazan la especificacion, el disefio, el desarrollo y las pruebas. El software se va
desarrollando a través de incrementos, en donde cada Incremento incluye nuevas
funcionalidades al sistema.

Como se dijo que RUP es una de las metodologias pesadas, tenemos que decir que

entre las metodologias agiles tenemos como ejemplos mas conocidos a SCRUM, XPii, Crystal
Methodologiesiv, DSDMY, ASDvi, FDDVii, LDViii, entre otras.

La diferencia principal entre los métodos pesados y ligeros es la siguiente: mientras los
métodos llamados pesados proponen un desarrollo a través del orden y la documentacién
extensa (lo cual garantiza la calidad del producto de software en un tiempo y costo
determinado) las metodologias ligeras tratan de mejorar la calidad del software a través de la
comunicacién directa con el cliente, de entregas tempranas de avances al mismo y de solo la
documentacién necesaria.

La figura 2 y la figura 3 realizan comparaciones de las metodologias de software
tradicionales y las metodologias de software agiles.
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Métodos Agiles Métodos Tradicionales
Enfoque Adaptacion Predictivo
Exito de Medicién Valor del Negocio Conformacion de planificar
Tamaiio del proyecto pequeno grande

Estilo de gestion

Descentralizada

Autocratico

Perspectiva para el Cambio

Cambio y Adaptabilidad

Cambio y Sostenibilidad

Cultura

Liderazgo-Colaboracion

Comandos de control

Documentacion

Bajo

Pesado

Enfasis Orientada a las personas Orientado a los procesos
Ciclos Muchos Limitado

Dominio Impredecible exploratorio Previsible

Planificacion por adelantado | Minimo Exhaustivo

Retorno de la Inversion A principios de Proyecto Fin de Proyecto

Tamano del equipo Pequefios / Creatividad Grande

Figura 2 — Comparacion de metodologias agiles y metodologias tradicionales

Basadas en heuristicas provenientes de
practicas de produccion de codigo

Basadas en normas provenientes de
estandares segwdos por el entorno de
desarrollo

Especialmente preparados para
cambios durante el proyecto

Cierta resistencia a los cambios

Impuestas mternamente (por el equipo)

Impuesms externamente

Proceso menos controlado, con pocos
princpios

Proceso mucho mas controlado, con
numerosas politicas/normas

No existe contrato tradicional o al
menos es bastante flexible

Exaste un contrato prefyado

El cliente es parte del equupo de
desarrollo

El cliente mteractia con el equipo de
desarrollo mediante reuniones

Grupos pequenos (<10 mtegrantes) v

Grupos grandes y posiblemente

trabajando en el mismo sitio dustribwidos
Pocos artefactos Mas artefactos
Pocos roles Mas roles

Menos énfasis en la arquutectura del
software

La arquitectura del software es esencial
v se expresa mediante modelos

Figura 8 - Comparacion de metodologias agiles y metodologias tradicionales
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CAPITULO 3. Scrum y Rup

4.1 Scrum

Scrum es una metodologia agil de gestiéon de proyectos cuyo objetivo primordial es
elevar al maximo la productividad de un equipo. Pone su atencién y hace foco sobre valores y
précticas de gestién, en vez de requerimientos, préacticas de desarrollo, implementacién y
otras cuestiones técnicas. Esta metodologia delega completamente en el equipo la
responsabilidad de decidir la mejor manera de trabajar para ser lo mas productivos posibles, es
decir, que es flexible y los integrantes del equipo pueden optar por organizar la forma de
interactuar entre ellos.

La terminologia “Scrum” procede del deporte llamado rugby, donde se designa al acto
de preparar el avance del equipo en unidad pasando la pelota a uno y otro jugador. Scrum es
adaptable, agil, auto-organizado y con pocos tiempos muertos. Esta metodologia agil fue
desarrollada por Jeff Sutherland™ y elaborada mas formalmente por Ken Schwaber*. Poco
tiempo después Sutherland y Schwaber se unieron para refinar y extender Scrum. Se la ha
llegado a conocer como una herramienta de hiper-productividad. Schwaber se dio cuenta
entonces de que un proceso necesita aceptar el cambio, en lugar de esperar predictibilidad. Se
enfoca en el hecho de que procesos definidos y repetibles sélo funcionan para atacar problemas
definidos y repetibles con gente definida y repetible en ambientes definidos y repetibles. Toma
el cambio como una forma de entregar al final del desarrollo algo mas cercano a la verdadera
necesidad del Cliente. Puede ser aplicado teéricamente a cualquier contexto en donde un
grupo de gente necesita trabajar junta para lograr una meta comun.

Se basa en los principios agiles:

Privilegiar el valor de la gente sobre el valor de los procesos.

Entregar software funcional lo més pronto posible.

Predisposicién y respuesta al cambio.

Fortalecer la comunicacién y la colaboracion.

Comunicaciéon verbal directa entre los implicados en el proyecto.
Simplicidad; eliminacién de artefactos innecesarios en la gestion del

proyecto.

3.1.1 La esencia de Scrum

¢ Mas que una metodologia de desarrollo es una herramienta para gestionar proyectos.

¢ No contiene definiciones en areas de Ingenieria.

¢ Con visién de que el trabajo es efectuado por equipos auto-organizados y auto-
dirigidos, logrando motivacién, responsabilidad y compromiso.

e [Esta basada en un proceso constructivo iterativo e incremental donde las iteraciones
tienen duracién fija.
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¢ Contiene definicién de roles, practicas y productos de trabajo escritas de forma simple.
¢ [Esta basada en un conjunto de valores y principios.

3.1.2 Flujo SCRUM

En la figura 4 se puede visualizar el flujo de trabajo de la metodologia Scrum. Es decir,
desde el product backlog, la duracién del sprint, las iteraciones, etc.

24 hours

Ne——

— N —
| | — —
| 4 r
" 5
Product Backlog Sprint Backlog Sprint Deliverable

Figura 4 — Flujo de trabajo de Scrum

3.1.3 Elementos de SCRUM

Los elementos que componen Scrum son diversos. A continuacién se mencionan y
posteriormente se realiza una explicacién de los mismos.

¢ Roles
=  Product Owner
= Scrum Master
= Team (Equipo)

Poda de requerimientos
Product Backlog

Sprint

= Planificacién (Planning)
= Sprint Backlog

= Scrum

* Estimaciones
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* Builds continuos
= Revision del Sprint
= Reunién retrospectiva
e Valores
= Foco, comunicacion, respeto y coraje.

3.1.4 Roles

La dimensién del equipo total de Scrum no deberia ser superior a veinte personas. Si
hay mas, lo mas recomendable es formar varios equipos. No hay una técnica oficial para
coordinar equipos miiltiples, pero se han documentado experiencias de hasta 800 miembros,
divididos en Scrum de Scrum definiendo un equipo central que se encarga de la coordinacién,
las pruebas cruzadas y la rotacién de los miembros. Scrum tiene una estructura muy simple.
Todas las responsabilidades del proyecto se reparten en 3 roles:

¢ Product owner (Duefio del producto)= Representa a todos los interesados en el
producto final. Es el responsable oficial del proyecto, gestién, control y visibilidad de
la lista de acumulacién o lista de retraso del producto (Product Backlog). Toma las
decisiones finales de las tareas asignadas al registro y convierte sus elementos en
rasgos a desarrollar.
Sus areas de responsabilidad son:

- Financiacién del proyecto.

- Requisitos del sistema.

- Retorno de la inversién del proyecto.

- Lanzamiento del proyecto.
¢ Scrum Master (Lider del proyecto)= Responsable del proceso Scrum, de
cumplir la meta y resolver los problemas. Asi como también, de asegurarse que el
proyecto se lleve a cabo de acuerdo con las practicas, valores y reglas de Scrum y que
progrese seguin lo previsto. Interactia con el cliente y el equipo. Coordina los
encuentros diarios, y se encarga de eliminar eventuales obstaculos. Debe ser miembro

del equipo y trabajar a la par.

¢ Team (Equipo)=» Responsable de transformar el Backlog de la iteracién en un
incremento de la funcionalidad del software, es decir, de convertir el product backlog
en un software entregable. El equipo tiene la autoridad para reorganizarse y definir las
acciones necesarias o sugerir eliminaciéon de impedimentos.

Caracteristicas del equipo:
- Auto-gestionado
- Auto-organizado
- Multi-funcional

El ntmero ideal para la conformacién de un equipo es entre 8 y 10 personas.
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3.1.5 Poda de requerimientos

La primer actividad es armar una lista exhaustiva de los requerimientos originales del
sistema. Luego se procede a ver qué requerimientos son realmente necesarios, cuales pueden
posponerse y cuales eliminarse. Para ello debe identificarse un representante con capacidad de
decision, priorizar los requerimientos en base a su importancia y acordar cuales son los
prioritarios para la fecha de entrega. La poda de requerimientos es una buena practica
implicita en modelos agiles, se hace lo que el cliente realmente desea, no mas. Es decir, se
realiza una priorizacién de requerimientos.

3.1.6 Product Backlog

Con los requerimientos priorizados y podados armamos el Backlog de Producto. Este
es una forma de registrar y organizar el trabajo pendiente para el producto (actividades y
requerimientos). Es un documento dinamico que incorpora constantemente las necesidades del
sistema. Por lo tanto, nunca llega a ser una lista completa y definitiva. Se mantiene durante
todo el ciclo de vida (hasta finalizar el sistema) y es responsabilidad del Product Owner.

3.1.7 Sprint Scrum

Esta basado en el control empirico de procesos. Se utiliza cuando la capacidad de
prediccién es vaga, la incertidumbre alta o el proceso es demasiado complejo para ser
modelado y definido. En el enfoque empirico de control de procesos se establecen reglas
simples y se crea una disciplina de inspeccién frecuente para adaptarse rapidamente a
situaciones Imprevistas o problemas.

Un Sprint es el periodo de tiempo durante el que se desarrolla un incremento de
funcionalidad. Constituye el nticleo de Scrum, que divide de esta forma el desarrollo de un
proyecto en un conjunto de pequefias “carreras”.

Caracteristicas del Sprint:

. Duracién maxima de 30 dias.

. Durante el Sprint no se puede modificar el trabajo que se ha acordado
en el Backlog.

. Soélo es posible cambiar el curso de un Sprint, abortandolo, y sélo lo
puede hacer el Scrum Master si decide que no es viable por alguna de las razones
sigulentes:

- La tecnologia acordada no funciona.
- Las circunstancias del negocio han cambiado.
- El equipo ha tenido interferencias.

3.1.8 Planificacién

Se planifica en detalle el trabajo al inicio de cada Sprint asumiendo que los objetivos no
van a cambiar durante el mismo. De esta manera se atenua el riesgo.
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Aspectos a tener en cuenta sobre la planificacién de un Sprint:

. Una determinacién general de alcance, frecuentemente basada en una
EDT (Estructura de Divisién del Trabajo).

. Estimaciones de esfuerzo de alto nivel realizadas durante la etapa de
concepcién del proyecto.

. Esfuerzo dedicado a labores de soporte o de preparaciéon de los
ambientes requeridos por el proyecto.

. Esfuerzo asociados a las reuniones diarias, de planificacién y de
revision.

. Requerimientos de recursos de infraestructura o logisticos (maquinas,
redes, licencias, papel, pizarras, etc.).

. Habilidades presentes y necesarias en el equipo.

. Restricciones asociadas al conocimiento del negocio, la tecnologia o

externas (legales, reglamentarias, estandares, etc.).

Rol del Scrum Master durante la planificacion:

Dirige la planificacion.

Es vinculo entre el equipo y el Product Owner del proyecto.
Registra problemas y riesgos detectados durante la planificacion.
Registra las tareas, asignaciones y estimaciones.

Inicia el Backlog del Sprint.

3.1.9 Sprint Backlog

Se refiere al trabajo o tareas determinadas por el equipo para realizar en un Sprint. Es

decir, la conversién de tareas a un producto funcional.

Caracteristicas:

Las tareas se estiman en una duracién entre 1 a 20 horas de trabajo. Las de mayor
duracién deben intentar descomponerse en sub-tareas de ese rango de tiempo.

La estimacién se actualiza dia a dia.

3.1.10 Scrum diario (Daily)

Scrum asume que el proceso es complejo y que es necesario Inspeccionarlo

recuentemente, por eso se realiza una reunién diaria de seguimiento. encuentro diario
f t t al d d to. El tro d
impide caer en el dilema sefialado por Fred Brooks: “;Cémo es que un proyecto puede
atrasarse un afio? Un dia a la vez”.

El foco de la reunién es determinar el avance en las tareas y detectar problemas o

“bloqueos” que estén haciendo lento el progreso del equipo o que eventualmente impidan a un
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equipo cumplir con la meta del Sprint. La idea es que ningtn problema quede sin resolver o,
por lo menos, sin Iniciar alguna accién de respuesta dentro de las 24 horas después de su
deteccién. La reunién es ademas un espacio definido para que cada miembro del equipo
comunique a los demas el estado de su trabajo y por lo tanto reafirme el compromiso.

3.1.11 Rol del Scrum Master durante el Scrum

Dentro de los roles del Scrum Master durante el Scrum encontramos los siguientes:

e Dirigir la reuniéon y mantener el foco de atencién.

e Realizar preguntas para aclarar dudas.

e Registrar, escribir y/o documentar los problemas para su resoluciéon después de la
reuniéon.

e Asegurarse que los miembros cuenten con el ambiente adecuado para la reunién.

La figura 5 sintetiza a Scrum desde el proceso y flujo de trabajo, los roles participantes, las
componentes, los distintos tipos de reuniones existentes y los valores que sigue esta
metodologia agil de desarrollo de software.
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26



Convivencia de metodologias: Scrum y Rup en un proyecto de gran escala

3.1.12 Estimaciones

Las estimaciones se realizan por primera vez en la reunién de planificacién al inicio del
Sprint. Posteriormente, las tareas se re-estiman todos los dias y se registran sus cambios en el
Backlog del Sprint.

Esta actividad puede ser realizada inmediatamente antes o después del Scrum diario.

Algunas claves para la estimacién son las siguientes:

. Siempre se realizan estimaciones de esfuerzo, no de duracién.

. Siempre se estima el esfuerzo total pendiente para terminar la tarea, no
se estima el esfuerzo consumido.

. Se buscan unidades manejables, lo usual es que estén en un minimo de 2
horas y un maximo de 20. Si la tarea es muy corta se trata de juntarla con otras
relacionadas. Sila tarea es muy grande se trata de descomponerla.

3.1.13 Builds continuos y pruebas basicas

La estrategia que generalmente se utiliza es la de Builds continuos y “smoke test”
(prueba basica para la funcionalidad del sistema).

El procedimiento de Builds continuos es el siguiente:

L Los programadores desarrollan segun el Backlog del Sprint, y al
finalizar, notifican al integrador.
1. El integrador toma el cédigo y lo integra con el resto del producto.
11l. Se compila el software y se prueba “por arriba” el producto, para
verificar que no se haya roto.
1v. S1 se encuentran problemas se devuelve al desarrollador.
V. Se notifica al equipo que hay una nueva versién “estable” del cédigo

para usar como base.
3.1.14 Revision del Sprint

El objetivo de la reunién de revisién es presentar el producto o porcién del producto
desarrollada por el equipo a los usuarios. La reunién se utiliza para detectar inconformidades
mayores que se vuelven elementos del Backlog de Producto y que eventualmente se resuelven
en el siguiente Sprint. A la reunién asisten el equipo, el Scrum Master, el Product Owner y
todas las personas implicadas en el proyecto.

3.1.15 Reunion retrospectiva

Scrum 1nvolucra el concepto de mejora continua a través de las reuniones de
retrospeccién. Las reuniones buscan detectar los puntos positivos y negativos del Sprint para
generar propuestas de mejora para futuros Sprints. Las reuniones de retrospeccién son el
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concentrador del aprendizaje organizacional sobre el Scrum. Los puntos positivos y negativos se
registran y se definen items de accién para cada uno. Los items de accién definidos se toman
en cuenta en los siguientes Sprints.

A este tipo de reuniones asisten el equipo y el Scrum Master, y opcionalmente el

Product Owner del Producto.

3.2 Rup

El Proceso Unificado Racional (Rational Unified Process en inglés, y sus siglas RUP)
es un proceso de desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado
(UML), constituyen la metodologia estandar mas utilizada para el analisis, implementacién y
documentacién de sistemas orientados a objetos. RUP no es un sistema con pasos firmemente
establecidos, sino que trata de un conjunto de metodologias adaptables al contexto y
necesidades de cada organizacién, donde el software es organizado como una coleccién de
unidades atémicas llamados objetos, constituidos por datos y funciones, que interactiian entre
si.

RUP es un proceso para el desarrollo de un proyecto de software que define
claramente quien, como, cuando 'y qué debe hacerse en el proyecto.

RUP como proceso de desarrollo

e RUP es explicito en la definicién de software y su trazabilidad, es decir, contempla en
relaciéon causal de los programas creados desde los requerimientos hasta la
implementacién y pruebas.

e RUP identifica claramente a los profesionales (actores) involucrados en el desarrollo
del software y sus responsabilidades en cada una de las actividades.

3.2.1 Fases de desarrollo

Rup comprende las siguientes fases para el desarrollo de SW:

1) Inicio

2) Elaboracion
8) Construccion
4) Transicion

Fase de inicio

Se realiza un plan de fases, donde se identifican los principales casos de uso y se
identifican los riesgos. Se concreta la idea, la visién del producto, cémo se enmarca en el
negocio, y el alcance del proyecto. El objetivo en esta etapa es determinar la visién del
proyecto.
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Modelado del negocio

En esta fase, el equipo se familiariza mas al funcionamiento de la empresa, sobre
CONOCET SUS Procesos.

Obyetivos y caracteristicas:

* Entender la estructura y la dinamica de la organizacién para la cual el sistema va a ser
desarrollado.

* Entender el problema actual en la organizacién objetivo e identificar potenciales
mejoras.

= Asegurar que clientes, usuarios finales y desarrolladores tengan un entendimiento
comin de la organizacién objetivo.

Requisitos

En esta linea los requisitos son el contrato que se debe cumplir, de modo que los
usuarios finales tienen que comprender y aceptar los requisitos que se especifican.

Obyetivos y caracteristicas:

= Establecer y mantener un acuerdo entre clientes y otros stakeholders sobre lo que el
sistema podria hacer.

= Proveer a los desarrolladores un mejor entendimiento de los requisitos del sistema.

* Definir el ambito del sistema.

* Proveer una base para estimar costos y tiempo de desarrollo del sistema.

* Definir una interfaz de usuarios para el sistema, enfocada a las necesidades y metas del
usuario.

Fase de elaboracion

Se realiza el plan de proyecto, donde se completan los casos de uso y se mitigan los
riesgos. Se planifican las actividades necesarias y los recursos requeridos, especificando las
caracteristicas y el disefio de la arquitectura. En esta etapa el objetivo es determinar la
arquitectura Optima.

Analisis y Disefio

En esta actividad se especifican los requerimientos y se describen sobre como se van a
implementar en el sistema.
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Obyetivos y caracteristicas:

. Transformar los requisitos al disefio del sistema.

. Desarrollar una arquitectura para el sistema.

. Adaptar el disefio para que sea consistente con el entorno de
implementacién.

Fase de construccion

Se basa en la elaboracién de un producto totalmente operativo y en la elaboraciéon del
manual de usuario. Construir el producto, la arquitectura y los planes, hasta que el producto
esta listo para ser enviado a la comunidad de usuarios. En esta etapa el objetivo es llevar a
obtener la capacidad operacional inicial.

Implementacién

Se implementan las clases y objetos en archivos fuente, binarios, ejecutables y demas.
El resultado final es un sistema ejecutable.

Obyetivos y caracteristicas:

. Planificar qué subsistemas deben ser implementados y en qué orden
deben ser integrados, formando el Plan de Integracion.

. Cada desarrollador decide en qué orden implementa los elementos del
subsistema.

. S1 encuentra errores de disefio, los notifica.

. Se integra el sistema siguiendo el plan.

Pruebas
Este flujo de trabajo es el encargado de evaluar la calidad del producto que se esta
desarrollando, pero no para aceptar o rechazar el producto al final del proceso de desarrollo,

sino para ir integrado en todo el ciclo de vida.

Obyetivos y caracteristicas:

. Encontrar y documentar defectos en la calidad del software.

. Generalmente asesorar sobre la calidad del software percibida.

. Proveer la validacién de los supuestos realizados en el disefio y
especificacién de requisitos por medio de demostraciones concretas.

. Verificar las funciones del producto de software segtin lo disefiado.

. Verificar que los requisitos tengan su apropiada implementaciéon.
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Fase de transicion

El objetivo es llegar a obtener el release del proyecto. Se realiza la instalacién del
producto en el cliente y se procede al entrenamiento de los usuarios.

Obyetivos y caracteristicas:
. Realizar la transicién del producto a los usuarios, lo cual incluye:

manufactura, envio, entrenamiento, soporte y mantenimiento del producto, hasta que
el cliente quede satisfecho. Por ende, en esta fase suelen ocurrir cambios.

Despliegue

Esta actividad tiene como objetivo producir con éxito distribuciones del producto y
distribuirlo a los usuarios. Las actividades implicadas mcluyen:

. Probar el producto en su entorno de ejecuciéon final.

. Empaquetar el software para su distribuciéon.

. Distribuir el software.

. Instalar el software.

. Proveer asistencia y ayuda a los usuarios.

. Formar a los usuarios y al cuerpo de ventas.

. Migrar el software existente o convertir bases de datos.

Cada una de estas etapas es desarrollada mediante el ciclo de iteraciones, la cual
consiste en reproducir el ciclo de vida en cascada a menor escala. Los objetivos de una
iteraciéon se establecen en funcién de la evaluacion de las iteraciones precedentes.

A medida que se avanza en el proyecto, es decir, cuando se va pasando de una fase a
otra, la 1importancia relativa de cada uno de los flujos de trabajo va cambiando. Asi, en las
iteraciones de la fase de inicio, el trabajo se centra principalmente en el modelamiento del
negocio y en la captura y especificacion de requisitos. Pero en la fase de construccion, el
desarrollo esta enfocado en la implementacion (codificacién) y, en menor medida, en el disefio.

En la figura 6, se pueden visualizar las distintas fases de Rup y su relacién con los
flujos de trabajo que se realizan a través de las correspondientes iteraciones.
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Fases

4+ Flujos de Trabajo de Procesos Inicio  Elaboracion  Construccion Transicion

Modelaciéon de Negocios /’—"—“_“‘—--‘—— |

Requerimientos

Anlisis y Disefio — SR

Coiitsiidi Implementacion | ; - i
Prueba e e
Desarrollo _—

Flujos de Trabajo de Soporte

Admin. Configuracion A

Administracion ——eme men i L o i

Ambiente  _ome. ! |

Iteracisn(es)| Iter | Iter | Iter ‘ Iter. Iter.l Tter | lter.
Preliminar 1 #1 | #2 U #n | #ne) l#ia | #m | #mtl

Iteraciones
Figura 6 — Fases y flujos de trabajo en Rup
3.2.3 Principios de RUP
Rup presenta diversos principios entre los que se destacan los siguientes:

- Metodologia basada en casos de uso.

Segtn 57 ‘los casos de uso son una técnica de captura de requisitos que fuerza a
pensar en términos de importancia para el usuario y no sélo en términos de funciones que
seria bueno contemplar. Se define un Caso de Uso como un fragmento de funcionalidad
del sistema que proporciona al usuario un valor afiadido. Los Casos de Uso representan
los requisitos funcionales del sistema”.

En RUP los Casos de Uso se utilizan para especificar los requisitos del sistema y
ademas guian su disefio, implementacién y prueba.

- Adaptacioén del proceso
El proceso debera adaptarse a las caracteristicas propias de la organizacion. El

tamafio del mismo, asi como las regulaciones que lo condicionen, influiran en su disefio
especifico. También se debera tener en cuenta el alcance del proyecto.
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- Balancear prioridades
Los requerimientos de los diversos Inversores pueden ser diferentes,

contradictorios o disputarse recursos limitados. Debe encontrarse un balance que satisfaga
los deseos de todos.

- Colaboracién entre equipos

El desarrollo de software no lo hace una tnica persona sino miltiples equipos.
Debe haber una comunicacién fluida para coordinar requerimientos, desarrollo,
evaluaciones, planes, resultados, etc.

- Demostrar valor iterativamente

Los proyectos se entregan, aunque sea de modo Interno, en etapas iteradas. En
cada iteracion se analiza la opinién de los inversores, la estabilidad y calidad del producto,
y se refina la direccién del proyecto asi como también los riesgos involucrados.

- Elevar el nivel de abstraccién

Este principio dominante motiva el uso de conceptos reutilizables tales como
patroén del software, lenguajes 4GL o frameworks por nombrar algunos. Estos se pueden
acompanar por las representaciones visuales de la arquitectura, por ejemplo con UML.

- Enfocarse en la calidad

El control de calidad no debe realizarse al final de cada iteracién, sino en todos los
aspectos de la produccién.
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3.2.4 Elementos de RUP

Un proceso de desarrollo de software define 4 aspectos: “Quién” hace, “Qué” hace,
“Cémo” hace, “Cuando” hace.

De acuerdo a lo anteriormente dicho, Rup define 4 elementos:

Roles: que responden a la pregunta ;Quién?
Actividades: que responden a la pregunta ;Cémo?
Productos(o artefactos): que responden a la pregunta ;Qué?

Flujos de trabajo: que responden a la pregunta ;Cuando?
Roles

Un rol define el comportamiento y responsabilidades de un individuo, o de un grupo de
individuos trabajando juntos como un equipo. Una persona puede desempeiiar diversos roles,
asi como un mismo rol puede ser representado por varias personas.

Las responsabilidades de un rol son las siguientes: la de llevar a cabo un conjunto de
actividades y la de ser el duefio de un conjunto de artefactos.

Segtn [6] RUP define grupos de roles, agrupados por participacién en actividades
relacionadas. Estos grupos son los que se mencionan a continuacién:

Analistas:

= Analista de procesos de negocio.
= Disefiador del negocio.

* Analista de sistema.

= Especificador de requisitos.

Desarrolladores:

= Arquitecto de software.

= Diseriador.

* Diseriador de interfaz de usuario.
= Disefiador de capsulas.

= Diseriador de base de datos.

* Implementador.

= Integrador.

Gestores:
= Jefe de proyecto.

= Jefe de control de cambios.
= Jefe de configuracién.
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= Jefe de pruebas.

= Jefe de despliegue.

= Ingeniero de procesos.

= Revisor de gestion del proyecto.
= Gestor de pruebas.

»  Documentador técnico.

»  Administrador de sistema.

= Especialista en herramientas.
= Desarrollador de cursos.

= Artista grafico.

Especialista en pruebas:

= Especialista en Pruebas (tester).
= Analista de pruebas.
= Disefiador de pruebas.

Otros roles:

= Stakeholders.

=  Revisor.

= Coordinacién de revisiones.
= Revisor técnico.

Productos/Artefactos

Un producto o artefacto es un trozo de informacién que es producido, modificado o
utilizado durante el proceso de desarrollo de software. Los productos son los resultados
tangibles del proyecto, las cosas que va creando y usando hasta obtener el producto final.

Un artefacto puede ser cualquiera de los siguientes:

. Un documento, como el documento de la arquitectura del software.
. Un modelo, como el modelo de Casos de Uso o el modelo de disefio.
. Un elemento del modelo, un elemento que pertenece a un modelo como

una clase, un Caso de Uso o un subsistema.
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Flujos de trabajo

Con la enumeracién de roles, actividades y artefactos no se define un proceso, se
necesita contar con una secuencia de actividades realizadas por los diferentes roles, asi como la
relacién entre los mismos. Un flujo de trabajo es una relacién de actividades que producen
resultados observables.

Los flujos de trabajo son las 4 fases que realiza Rup como proceso de desarrollo, que
fueron explicadas anteriormente:
- Inicio
- Construccién
- Elaboracién
- Transicién

3.2.5 Productos/Artefactos de Rup
De acuerdo a las fases y/o flujos de trabajo de Rup se generan distintos productos o

artefactos. A continuacién se mencionaran los mismos de acuerdo a las fases de la metodologia
Rup.

Inicio

. Documento Visién.

. Diagramas de caso de uso.

. Especificacion de Requisitos.
. Diagrama de Requisitos.
Elaboracién

Documento de arquitectura que trabaja con las siguientes vistas:

Vista Logica
= Diagrama de clases.
= Modelo E-R (Si el sistema asi lo requiere).

Vista de Implementacién
= Diagrama de Secuencia.
= Diagrama de estados.
= Diagrama de Colaboracién.

Vista Conceptual
= Modelo de dominio.
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Vista fisica

= DMapa de comportamiento a nivel de hardware.

= Diseflo y desarrollo de casos de uso, o flujos de casos de uso arquitecténicos.

* Pruebas de los casos de uso desarrollados, que demuestran que la arquitectura
documentada responde adecuadamente a requerimientos funcionales y no

funcionales.
Construccién
. Especificacion de requisitos faltantes.
. Disefio y desarrollo de casos de uso y/o flujos de acuerdo con la planeacién iterativa.
. Pruebas de los casos de uso desarrollados, y pruebas de regresion segun sea el caso.
Transicién
. Pruebas finales de aceptacion
. Puesta en produccién
. Estabilizacién

3.8 Comparacion Scrum Vs. Rup

En la tabla 1 se realiza una comparacién de Scrum y Rup teniendo en cuenta diversos

aspectos.
SCRUM RUP
Clasificacién Metodologia Agil Metodologia tradicional
y/o rigida
Enfoque Iterativo Iterativo
Ciclo Cada Sprint (iteracién)es un | Consta de 4 fases: Inicio,
ciclo completo. Elaboracién,
Construcciéon y
transicion, aunque
algunas pueden realizarse
concurrentemente.
Planificaciéon Por cada sprint existe una | Se basa en un plan de

fecha de entrega que estipula
el Scrum Master durante la
planificacién. Durante la

misma se detalla el trabajo a

proyecto formal asociada
a miultiples iteraciones.
Existe una fecha final asi
como también hitos ¥
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realizar a través de la
estimacién de esfuerzo para
cada tarea. También cabe
mencionar que se fija un
alcance, es decir, que los
objetivos durante el sprint
no se van a modificar.

intermedios.

Alcance Los objetivos se determinan | Esta predefinido en el
en el “sprint backlog” | documento de alance
(durante la planning) y no | antes del 1inicio del
pueden ser modificados. proyecto.

Elementos -Roles(Product owner, | - Roles(Analistas,
Scrum Master, Team) | Desarrolladores,
-Poda de requerimientos | Gestores, Apoyo,

-Product Backlog
-Sprint(Planificacién, Sprint

backlog, Scrum,
estimaciones, builds
continuos, revision del
sprint, reunion
retrospectiva)

-valores (foco, comunicacion,
respeto)

Especialista en pruebas)
- Actividades

- Productos/Artefactos
(Documento de vision,
Diagramas de CU,
Diagrama de Clases,
Modelo E-R, Diagrama
de secuencia, Diagrama
de estados, etc)

- Flujos de trabajo(Inicio,
Elaboracién,
Construccién,

Transicién)

38




Convivencia de metodologias: Scrum y Rup en un proyecto de gran escala

Tipo de proyectos

Para proyectos que necesitan
mejoras rapidas y
organizaciones  que  no
dependen de wuna fecha
limite. Asi como también se
amoldan en proyectos en los
cuales los requerimientos
son flexibles y/o el ambito el

tendiente a cambios.

Optimos  en
proyectos y/o proyectos

grandes

a largo plazo. También
aplicables en proyectos
de media/alta
complejidad. En cuanto a
los requerimientos es
mejor para proyectos con
requerimientos  rigidos
y/o proyectos que no
tienden a modificar y/o
agregar
requerimientos(resistente
s al cambio).

Documentacién Baja cantidad de | Exhaustiva y detallada
documentacion. documentacion.
Enfasis Orientada a las personas. Orientada a los procesos.

Tabla 1 — Tabla Comparativa de Scrum y Rup
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CAPITULO 4. Nuestro Proyecto de referencia: eSidif

4.1 Introduccion a eSidif

En este apartado vamos a explicar y describir los aspectos fundamentales del proyecto
sobre el cual se basa nuestra tesis. Es decir, el proyecto en el que se aplica la convivencia de
metodologias Scrum y Rup, y en el cual participamos.

El proyecto en cuestiéon es denominado “Esidif’ y su objetivo es la formulacién del
presupuesto nacional y registro de la ejecuciéon presupuestaria. Este proyecto se realiza en
colaboracién entre la Universidad Nacional de La Plata (UNLP) y el Estado Nacional. Por ello
el Laboratorio de Investigacién y Formaciéon de Informatica Avanzada (LIFIA) se encuentra
brindando soporte a la Secretaria de Haclienda del Ministerio de Economia de La Nacién. [10]

4.2 Evolucion Historica

1991 - 1945 1995 - 1999 1958 - 2001 2002 - 2005 2006 - Actualidad
Reforma Consolidacion Migracidn Tecnologica Expansion de las Gestion
del de la Reforma de Y Réplicas del SLU por Resultados

Sector Publico Administracion Financiera Ajustes del Modelo

» D

SIDIF Central SIDIF Cenfral  —s Operativo SIDIF Local Unificado 56 Organismos SIDIF Internet
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Figura 7 — Evolucion del proyecto

El 30 de septiembre del aflo 1992 se sancion6 la Ley N°24.156 de Administracién
Financiera y de los Sistemas de Control del Sector Publico Nacional. A partir de alli, se
inici6 el camino en la implementacién del proyecto (e-Sidif) desde sus inicios y variando a
través de sus diversas transformaciones, hasta lo que es en la actualidad (como se visualiza
en la figura 7).

En su versién inicial, el SI.D.LF (Sistema Integrado de Informacién Financiera)
fue adoptado como un sistema integrado, que estaba compuesto por varios subsistemas y/o
modulos dentro de una visién funcional, que contemplaba la distribucién de la base de
datos légica, en una base de datos central y tantas bases institucionales como Servicios de
Administracién Financiera (SAF) existieran. Esta estructura fisica era soportada por
arquitecturas abiertas y redes locales trabajando en la modalidad “Cliente/Servidor” (C/S).
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Bajo este esquema operativo, la Secretaria de Haclenda se comunicaba, a través del
SIDIF Central con los sistemas periféricos instalados en los organismos (sistemas locales),
con el sistema de gestién para las Unidades Ejecutoras de Préstamos Externos y demas
aplicaciones que interactiian con la base de datos central. A través de esta comunicacién la
base central concentraba el registro de la ejecucién presupuestaria. La informacién de
gestion permanecia en las bases locales.

Dentro del S.I.D.LF. convivian diversos sistemas locales en las distintas entidades
con caracteristicas diferentes. Esta diversidad hizo que se incrementara el costo en
mantenimiento y de replicacién de las adecuaciones en los sistemas locales, por ende en
algunas oportunidades esto recaia en una demora en la disponibilidad.

A partir de los problemas y costos anteriormente mencionados comenzé una etapa de
transformacién. Es decir, sustituir a los diversos sistemas locales por un tnico sistema,
esto es, a través de la implementacién del SLU (S.ILD.L.F Local Unificado).

Este proceso reemplazé los sistemas locales existentes en distintos organismos por la
versiéon unificada con mejoras en cuanto a la provisién de informacién confiable para la alta
gerencia de las entidades, el ajuste de procedimientos de compras, presupuesto,
contabilidad y tesoreria, y la reduccién de aplicativos complementarios requeridos para
soportar la gestion.

Luego de la primer transformacion, en la cual se introdujeron importantes mejoras
en la gestién a través del SLU, se plante6 una segunda transformacién, en la cual se hizo
hincapié en la extensién funcional y en la renovacién tecnolégica. Esta segunda
transformacién fue posible con el sistema “e-Sidif”. Este sistema busca mejorar la calidad
del SID.IF a través de la incorporaciéon de Innovaciones tecnolégicas de las
comunicaciones, que se han producido en la altima década.

4.8 Caracteristicas

A continuacién se mencionan unas breves caracteristicas del proyecto e-Sidif:

- Posee una base de datos tinica.

- Provee de gestion, registro y control simultaneos.

- Presenta mejoras en las buenas practicas de administracion financiera.
- Beneficio de ser el tnico sistema de administracién financiera.

- Es de facil uso.

- Incorpora seguridad y auditoria.

- Se tiene la posibilidad de acceder a distintas visiones de la informacién.
- Autonomia del usuario.

- Provee descentralizacién operativa.

- Presenta facilidad para los usuarios a la hora de la toma de decisiones.

Cuenta con una serie de sub-proyectos que son los siguientes:

e Convivencla
e Migracién
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o Desarrollo

e Mantenimiento de los médulos implementados

El sub-proyecto de convivencia se refiere a un conjunto de programas que mantienen
sincronizadas y/o espejadas las bases de datos de los sistemas a reemplazar y el nuevo sistema.
Por otra parte, migracién hace referencia al procedimiento de extraer los datos del sistema
actual e importarlos en el nuevo sistema, realizando las transformaciones que sean necesarias.

Por ultimo, otra caracteristica importante a tener en cuenta del sistema eSidif es la
forma o estrategia de despliegue del mismo. Esta estrategia se basa en la puesta en produccion de
manera incremental. Esto es, a medida que se desarrollan los médulos. Cabe mencionar que se
eligi6 esta estrategia debido a las fuertes demandas de las autoridades para minimizar el
impacto de las nuevas tecnologias en los usuarios.

4.4 Arquitectura tecnolégica, lenguaje y metodologia

En esta seccién explicaremos brevemente qué tipo de arquitectura, qué lenguaje y
qué metodologia de desarrollo es utilizada en el proyecto eSidif.

La de arquitectura utilizada es JEE*i. Aunque se comenz6 utilizando la versién 1.4
de J2SExi y 1.3 de J2EE, pero a medida que las versiones de dichas tecnologias fueron
evolucionando se migré a Java SE 5, y por tltimo se migré a la actual, es decir, JEE, para
hacer uso de las nuevas caracteristicas provistas.

El lenguaje utilizado para la programacién del sistema es JAVA mientras que el
entorno elegido es Eclipse.

Por tltimo, tenemos que decir que el tipo de metodologia utilizada en el proyecto
es RUP pero con sus adaptaciones agiles (particularmente Scrum) relacionadas con las
necesidades del proyecto. Cabe mencionar que sobre esta metodologia y la
convivencia de ambas se basa nuestra tesis, asi que se retomara y explicara
detalladamente este tema en los apartados siguientes.

En la figura 8, se visualiza un diagrama con la arquitectura de la aplicacién.
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Figura 8 — Arquitectura de la aplicacion

4.5 Conformacion de los grupos de trabajo

Como el nombre de la tesis lo indica, uno de los objetivos principales es explicar la
convivencia de dos metodologias que son Rup y Scrum, pero lo que también mencionamos
es que dicha convivencia se realiza en un proyecto de gran escala. Con esto nos referimos
a un numero elevado de personas involucradas en el desarrollo del mismo, como asi

también a un gran volumen de codificacién.

Este apartado tiene como fin explicar cémo esta conformado el proyecto en cuanto
a los grupos de trabajo, desde los niveles mas bajos como Disefio y Desarrollo, hasta los
mas altos como la Coordinacién General.

Para ello se presenta un organigrama (actualizado con datos de fecha
correspondiente al aflo 2009).
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COORDINAGION GENERAL

Integrantes: 1

Project Man
Integrantes: 3 Integrantes: 3
= el =

Integrantes: & Integrantes: 8
1

Digefio y Desarrollo o

Ingenieria + Cenvivencia Ara, Analisi At e Gop Mantenimienta e-SIDIF
Integrantes: 11 Integrantes: 74 Integrantes: 11 Integrantes:3s  Integrantes: 6 Integrantes: 5o Integrantes: 7 Integrantes: 22

Cantidad de Integra
(aproai

Figura 9 — Organigrama del proyecto

En la figura 9 (correspondiente al organigrama del proyecto) se puede observar

que existen distintos grupos de trabajo, los cuales realizan diferentes tareas. A
continuacién se explicara brevemente qué tipo de tareas realiza cada uno, asi como
también se detallara cada area de acuerdo a sus funciones y conformacién.

Comenzando por la parte inferior izquierda de la figura 9, se encuentra el area de

Ingenieria. Entre los objetivos de esta area podemos nombrar el de definir el proceso de
desarrollo del eSidif, asi como también el de proveer al equipo del proyecto un ambiente
estandar de herramientas que soporten el proceso de desarrollo definido (estas
herramientas se trataran en el apartado 5.6 Herramientas utilizadas en el proyecto).

Esta area esta conformada por 11 personas, y entre sus actividades se destacan:

Definicién de procesos de desarrollo.

Definicién de guias de trabajo.

Proveimiento de un ambiente estandar.

Aseguramiento del cumplimiento de Calidad.

Investigacién de las disciplinas del proceso Rup, adaptandolas al proyecto y
definiendo las actividades, roles y artefactos.

Estandarizacién de cada tipo de artefacto: templates, Ejemplos, Guias de buenas
practicas, Material de capacitacion, etc.

Gesti6n de Control de calidad de los artefactos generados (Estos artefactos van a
ser explicados en el capitulo 6, mas precisamente en la seccién 6.3 Disciplinas,
roles, responsabilidades y artefactos generados con Rup en eSidif").

Elaboracién de guias de administracioén, instalacién y uso de herramientas.
Capacitacién y soporte al equipo de desarrollo, a través de sus disciplinas,
artefactos y herramientas de soporte.

Investigacién y adaptaciéon de practicas de procesos agiles al proyecto.
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A su vez, el area de Ingenieria se encuentra dividida de acuerdo a las funciones que realiza
cada persona. En la figura 10 se visualiza un organigrama del area de Ingenieria, donde se
indica la funcién y la cantidad de personas involucrada en dicha area.

11
Integrantes

Coordinador{1 persona)
Subcoordinador{1persona)
|

Administracion del proyecto/Herramientas Usabilidad
(2 personas) (1 persona)

Requerimientos/Andlisis/Herramientas Construccion/Despliegue/Herramientas
{1 persona) {1persona)

I |

Testing/Implementacion/Bl Herramientas
(1 persona) (2 personzs)
|
Disefio/Arquitectura
(1 persona)

Figura 10 — Estructura y conformacion del area de Ingenieria

Continuando en el mismo nivel de jerarquia (hacia la derecha de la figura 9), se
encuentra el area de Dusefio v Desarrollo + Convivencia.

Esta area (en conjuncién, es decir, DyD mas Convivencia) esta conformada por
alrededor de 74 personas y entre sus actividades se  destacan:

¢ Disefio y Construccién de artefactos.
¢ Realizacién de ejecutables para los usuarios.

En particular, el area de Disefio y Desarrollo, tiene como misién materializar los
requerimientos del usuario en artefactos visibles y ejecutables por el usuario. Entre sus
funciones se destacan:
¢ Modelado y construccién de componentes para ejecutar la funcionalidad del
sistema.
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e Construcciéon de los algoritmos de convivencia entre sistemas legados

desarrollados por el equipo de convivencia.

El area de Disefio y Desarrollo (DyD), esta conformada aproximadamente por 67

personas (Incluyendo a los 2 coordinadores).

En la figura 11 se visualiza el organigrama de Disefio y Desarrollo con sus

correspondientes equipos/negocios y cantidad de integrantes.

67
Integrantes

Coordinadores(2 integrontes)

Gastos Contabilidad Recursos

Desarrollos
Generales
(3 Integrantes)

PEF

(10

(17 (10 Integrantes)
Integrantes)

FR-PV
(17 Integrantes) e i)

(4 Integrantes) (6 Integrantes)

Figura 11 - Estructura y conformacion del area de DyD

Como se puede observar en la figura 12, el area de Convivencia esta constituida por

7 Integrantes y tiene como funciones principales:
Construccién de algoritmos en lenguajes PL/SQL los cuales garanticen la

actualizacion y el control de los datos, entre todos los sistemas que conforman el

eSidif.

1 Coordinedor y 6 Integrantes

Figura 12 - Estructura y conformacion del area de Convivencia
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Otra area es la de Arquitectura Aplicativa, la cual contiene 11 integrantes y su
misién es definir la arquitectura de software del eSidif y la plataforma de desarrollo sobre
la cual se construye el producto. Ademas se encarga de proveer de actualizaciéon
tecnolégica de la plataforma, y de mantenimiento permanente de la misma, asi como
también de brindar soporte a los demas equipos.

Entre sus funciones principales se encuentran:

¢ Definicién de la arquitectura de software.

¢ Gestion de la plataforma de desarrollo, que incumbe desde la definicién, disefio,
mmplementacién y mantenimiento de la misma.

e Evaluacién de las nuevas tecnologias que pueden ser de utilidad para la plataforma.

¢ Realizaciéon de manuales de uso para cada uno de los componentes de la
plataforma.

Esta area, de acuerdo a sus funciones se divide en diversas sub-areas que se
visualizan en la figura 13.

11
Integrantes

Frameworks Arquitectura Funcional Research Seguridad
(5 Integrantes) (1 Integrante) (1Integrantes) (2 Integrantes)

Figura 13- Estructura y conformacion del drea de Arquitectura Aplicativa

El area de 4nalisis, esta formada por aproximadamente 30 integrantes (incluidos el
coordinador y los 2 sub-coordinadores) y su misién es la de interpretar los requerimientos
del usuario y realizar la concepcién de la solucién plasmandola en los modelos definidos en
el proceso mediante el lenguaje de modelado UML. Entre sus actividades principales
figuran:

e Interpretacién de requerimientos del usuario.
e (A partir de los requerimientos obtenidos) el modelamiento de la solucién en los
diagramas de Casos de Uso correspondientes.
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e Estimacién del tamariio y esfuerzo de cada negocio.

¢ Implementacién de los modelos UML definidos en la metodologia, ya sean, MDR,
MCU, MRN, MCA.

e Definiciéon de la estrategla y documentacién del analisis de convivencia y
migraclién.

¢ Generacién de la documentacién del despliegue.

e Revisacién y control de los casos de prueba, y modelos de bases de datos
desarrollados.

Esta area se encuentra subdividida para realizar un analisis de cada equipo/negocio
en particular. Esto se puede visualizar en la figura 14.

30
Integrantes

| Coordinador |

I
Subcoordinador 1
Subcoordinador 2

Presupuesto
| I [ | I |
! Gastos \! Pagos \! PYV \! FR \ Contabilidad PEF

Figura 14 - Estructura y conformacion del irea de Analisis

El area de drquitectura Fisica, esta compuesta por 6 integrantes. Su actividad es la
de monitorear la capa de aplicacién para garantizar el buen funcionamiento aplicativo.

Testing eSidif v SLU-SC es un area la cual cuenta con una gran cantidad de
integrantes, alrededor de 50 personas (incluidos el coordinador y los dos sub-
coordinadores). Entre sus actividades se destacan:

. Control de la calidad de los ejecutables.
. Verificacién del cumplimiento de los requerimientos del usuario, esto
es, a través de casos de prueba.
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Figura 15 - Estructura y conformacion del irea de testing

GOD (Grupos de Orientacion del diseiio), es un area la cual cuenta con 7 integrantes.
Es un area pequefia pero también tiene actividades interesantes. Entre ellas se destacan:

Optimizacién de los productos, tanto intermedio como final.

Promocién del reuso de cédigo normalizado.

Fomentacién del reuso de pantallas comunes.

Participacién en los procesos de aseguramiento de calidad de modelado de Analisis
y Diseilo.

e Colaboracién con el area de Arquitectura para implementar componentes
generales.

Por 1ltimo, en este nivel de jerarquia se encuentra el area de mantenimiento. Ya sea,
mantenimiento del eSidif como mantenimiento del SLU/UI (SIDIF Local
Unificado/Unidad Informatica). Esta area esta conformada por 22 integrantes. Tiene como
objetivo, tomar los requerimientos de los usuarios de las aplicaciones que se encuentran en
produccién, los cuales pueden ser una nueva funcionalidad o de correcciéon. Entre sus
funciones principales se encuentran:

Interpretacion y modelado de modificaciones de los requerimientos del usuario.
Modificacién de los ejecutables.

Participacién en las reuniones de priorizacién de los requerimientos.
Participaciéon en los emprendimientos de mejoras de los procesos.

Como dijimos anteriormente, esta conformada por aproximadamente 22 integrantes
(incluido el coordinador) pero se encuentra subdividida en distintos tipos de
mantenimiento, dependiendo del tipo del proyecto en el cual se esté participando. Esto
puede observarse mas claramente en la figura 16, donde se encuentran los 3 sistemas a los
cuales se provee mantenimiento.
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22
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Figura 16 - Estructura y conformacion del area de mantenimiento

En el segundo nivel de jerarquia de la figura 9, que como dijimos corresponde al
organigrama del proyecto, se encuentran dos areas, que son las sigulente:
Business Intellioence (Bl) v Réplicas eSidif.

La primera area (BI) esta compuesta por 6 integrantes y se encarga de:

e Interpretar requerimientos de niveles ejecutivos.
¢ Desarrollar e implementar con herramientas gerenciales.

La segunda area, es decir, la de réplicas, esta compuesta por 8 integrantes y tiene
distintas funciones de acuerdo a las etapas en que se encuentre el proyecto.

Cuando el proyecto esta en pasaje a produccién, se encarga de la realizacién de
demos y capacitaciones de los usuarios hasta que alcancen autonomia en el uso de la
aplicacion.

En cambio, cuando el proyecto se encuentra durante las etapas de desarrollo, realiza la
participacién en talleres de definicién funcional y reuniones de avance y evaluacién de
negocios implementados y a implementar.

Prosiguiendo con la figura 9, en el tercer nivel en la jerarquia del organigrama se
encuentran dos areas: ddministracion 'y PMO (Project Management Office).

Primeramente, el area de Administracién esta conformada por 3 integrantes. Entre
las tareas que realizan se destacan:
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¢ Administracién del personal.
¢ Gestion de Expedientes.
¢ Generacién de la documentacién.

Por otra parte, PMO esta constituida también por 3 integrantes y su objetivo es
ejecutar con los distintos coordinadores del proyecto, los aspectos especificos relacionados
con la gestion, haciendo hincapié en la planificacién y seguimiento del proyecto. Entre sus
actividades principales encontramos:

Gestién de la planificacion.

Evaluacién y proposiciones de mitigaciéon.
Gestién del Seguimiento.

Gesti6n de la contratacién de recursos.
Gestién y seguimiento de riesgos.
Gestién del despliegue.

El cuarto nivel de jerarquia en el organigrama corresponde al area de Coordinacion
general Esta 4rea estd conformada por una persona y se encarga (entre otras tantas
actividades) de elaborar planes para el cumplimiento de los objetivos de las SSP (Sub-
Secretaria de Presupuesto).
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4.6 Herramientas utilizadas en el proyecto

Como se dijo en uno de los apartados anteriores, el area de Ingenieria se encarga
de la elaboracién de guias de administracién, instalacién y uso de herramientas que son
utilizadas en las distintas etapas del desarrollo del proyecto. En la fabla 2 se mencionan las
distintas herramientas utilizadas en el proyecto junto con una breve descripciéon de su

utilidad.

FEclipse Es un entorno integrado de desarrollo de software.

Enterprise Es una herramientas CASE de modelado UML. Se documentan los
(Architect(EA) artefactos(MCA, MCU, RCU, MBD, DTE etc).

cvs Concurrent Version System, es un sistema de control de versiones. Se utiliza

integrado en Eclipse para sincromizar el codigo desarrollado por las
distintas areas.
MOIN MOIN Corresponde a la wiki, que es el portal colaborativo de las personas
participantes en el proyecto.

PSI Es un software de mensajeria instantanea que permite la comunicacion
interna de los integrantes del proyecto.

MOZILLA Calendario.

SUNBIRD

NEA Es un software para generar notas de entregas automaticas.

GLO Se refiere al Glosario funcional.

Windows Tester |(Seencarga de la automatizacion de las pruebas.

ITEM Sistema de Software desarrollado por la UNLP, que permite la

admainistracion y gestion de requerimientos de desarrollo.

BWA Build WithSofiware que permite la automatizacion del proceso de construccion d
Ant ADD.

Sitio BWA Sitio que visualiza reportes de la construccion de la aplicacion.

BAMBOO Integracion continia.

Toolkit Automatiza las tareas recurrentes de los desarrolladores. Es un plugin
integrado a Eclipse desarrollado por el area de ARQ.

SGR Permite la gestion de requerimientos de todo tipo, principalmente d
defectos hallados en produccion.

| Agilefant Gestion de equipos agiles en base a nuestra adaptacion de SCRUM.

|QuicklItem Herramienta que permite:- Acceso rapido a informacion administrada por

el ITeM;- Generacion de reportes; - Interaccion con Agilefant

WIRT Es un repositorio de informacion que se encuentra accesible para todos los
equUIpos.

Tabla 2 — Herramientas utilizadas
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CAPITULO 5. Nuestra propuesta de Proceso de
desarrollo combinado

En este capitulo se va a explicar la manera de cémo se trabaja en el proyecto eSidif.

En primer término, se va a explicar como funcionan los equipos de DyD, con
respecto a SCRUM. Luego se va a explicar el funcionamiento de RUP en el proyecto.

Para explicar los aspectos de Scrum aplicados al proyecto partimos por definir y
detallar distintos conceptos claves y la manera en que son utilizados los mismos a través
de algunos ejemplos.

5.1 Aspectos de Esidif Relacionados con SCRUM

REUNIONES

Planning

La planning y/o planificacién hace referencia a la planificacién del sprint.

En esta reunion, (que se realiza el primer dia habil del sprint) el equipo/negocio se
retine con el objetivo de realizar la planificacién de las tareas correspondiente a dicho
sprint, es decir, las tareas que se esperan realizar.

En la fase de estimacién de las tareas participan todos los integrantes del equipo,
donde cada uno indica el tiempo que supone puede llevar la realizacién de dicha tarea y
luego se saca el promedio total. A la hora de la estimacién se pueden utilizar como
referencia el registro de tareas similares realizadas en iteraciones previas.

Las herramientas que se utilizan para documentar la planificacién, y generar el
backlog del sprint fueron variando. En un principio se utilizaban hojas de calculo (estilo
Excel), con la lista de tareas correspondientes y su estimaciéon prevista. Estas tareas se
transformaban en tarjetas que luego eran colocadas en una pizarra, de donde los
desarrolladores las tomaban y registraban su desarrollo y estado.

Posteriormente, el area de Ingenieria evalué y opté por comenzar a utilizar una
herramienta de gestién de proyectos, que se denomina Agilefant, y es la que se utiliza
actualmente.

Dailys

Las dailys son las reuniones diarias, y se realizan todos los dias, excepto los dias de
planificacién y/o integracion.

Estas reuniones se realizan por cada negocio, y en un horario acordado para todos
los dias.

Forman parte de estas reuniones, el grupo de DyD, el grupo de analistas y el grupo
de testers.
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El objetivo de la daily es facilitar la transferencia de informacién y la colaboracién
entre los miembros del equipo para aumentar su productividad, al poner de
manifiesto puntos en que se pueden ayudar unos a otros.

En cuanto a la duracién no deberian extenderse de 20 minutos.

Demo’s

El objetivo de esta reunién esta en mostrar a los analistas (que en esta Instancia
cumplen el rol de cliente) el producto desarrollado en el sprint, haciendo un recorrido por
los caminos mas relevantes de la funcionalidad planificada. La finalidad de esta reunién es
la deteccién temprana de bug’s o cambios en los requerimientos.

Se lleva a cabo en una sala, a través de un proyector donde una de las personas del
equipo va mostrando lo mencionado anteriormente. Es muy interesante el feedback que se
genera entre las distintas partes, donde generalmente surgen cuestiones a tener en cuenta,
como por ejemplo la mirada del area de usabilidad y/o cuestiones que no se llegan a
visualizar o no se consideran durante el desarrollo.

Esta reunién se realiza un dia particular que es acordado por los distintos
participantes involucrados.

Forman parte de la demo, el equipo de desarrollo, los testers, el area de usabilidad
y los analistas.

Reunién retrospectiva

La reunién retrospectiva, conocida como “retro”, son reuniones utilizadas para
profundizar en temas que le interesan al equipo. Esto permite a cada integrante del equipo
realizar aportes desde su punto de vista y contribuir a las soluciones de los problemas que
tiene el equipo.

Es una actividad importante, que permite identificar y fortalecer las buenas
practicas realizadas, como asi también encontrar las razones por las cuales un objetivo
determinado no pudo ser alcanzado con éxito.

Se abarcan temas relacionados con la interaccién del equipo y la comunicacién
entre los integrantes del mismo.

Integraciones

Las integraciones se realizan al finalizar cada sprint, donde se entrega un
incremento de funcionalidad para el producto en desarrollo (Versiones).

Generalmente los dias viernes, cada negocio versiona la codificacion desarrollada
durante el sprint. Una vez que se tienen todas las versiones de los equipos involucrados, se
realiza la integracién de las mismas.

Existe un rol importante en esta actividad al que llamamos integrador, que es el
encargado de coordinar todas las tareas involucradas.

El integrador es un miembro de un equipo de desarrollo involucrado en la entrega
que se define previamente y va rotando en los sprints siguientes.
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Una vez finalizado el proceso, el integrador realiza la instalacién de la aplicaciéon en
un entorno de pruebas y comunica a todas las areas de DyD involucradas para que estas
realicen los circuitos de prueba que crean necesarios dependiendo de lo desarrollado en el
sprint. Si hubo algtn error en dichas pruebas, debe ser corregido y se solicita una nueva
Integracion.

Con respecto a la documentacién, no se encuentra estandarizada la forma en que se
documentan las pruebas. Es decir, depende del negocio/equipo si es que requieren u optan
por realizar algun tipo de documentacién. Desde nuestra experiencia, participamos en un
equipo en el cual en un principio no se realizaba documentacién de las pruebas aunque
luego surgié la necesidad de realizar una planilla para nombrar las tareas relevantes y/o
items que se corregian para ir indicando su estado y el responsable de la prueba. De esta
manera se optimiza el tiempo de cada desarrollador y no se prueba varias veces el mismo
circuito.

Un ejemplo de estas planillas de prueba se puede visualizar en la figura 17. En ella
se destacan diversas tipos de pruebas como son las pruebas generales, pruebas de reportes
variables, etc. Por cada prueba se puede observar lo que mencionabamos anteriormente, es
decir, quién es el responsable de probar, el tiempo de prueba insumido, el resultado de la
prueba y también permite indicar algtin comentario relacionado a la misma.

Salida de Entidad IR / CMIRJ OV | CMP

Busqueda Unificada

[EE Tarjets de Credita
EE Punios da enta

EE Donacionas
EE Concapto da Ingrase (grisado/dezorisada da

22|28 2RERE1RERE S

£ - Editor 2n modo consulta y
el complet

Repuie Vanable IR

Reporte Vanable CHIR

Repuite Varable CHP-REC

Reporte Vanable Unificady

Repoite Vanable Unificado Resumen

Seba
N19.7.0RC1 19.A.NRC1 N19.3.0RC

Figura 17 - Planilla de pruebas

MS.S0RCE  N19.4.0AT1 MAAIRCI  DIARIACT . 019.2.0] 1 |

Despliegue

Esta es la etapa mas critica del proceso, la misma consiste basicamente en instalar el
desarrollo realizado a lo largo de todo el periodo (habitualmente un afio) en el entorno de
produccién, es decir, es el momento en que la funcionalidad comprometida empieza a ser
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utilizada por los clientes del sistema.

ARTEFACTOS/ELEMENTOS DE SCRUM

En esta secciéon se nombran y explican los artefactos de Scrum adoptados y adaptados
segun las necesidades del proyecto.

Como se dijo anterlormente, la forma en que se trabaja con Scrum fue variando.
Primeramente se utilizaban hojas de calculo para documentar los artefactos de dicha
metodologia pero luego se decidié actualizar el proceso con la insercién de una herramienta
para la gestién de las actividades de desarrollo agil, llamada AgileFant.

A continuacién vamos a detallar como se realizaban los primeros artefactos/elementos
utilizados y posteriormente daremos una descripcién de la herramienta que se utiliza
actualmente en el proyecto, AgileFant.

Descripcion de artefactos basados en hojas de calculo

Product backlog

Es un documento de alto nivel que posee descripciones genéricas de los requerimientos
y funcionalidades de porciones del producto que va a desarrollar un equipo. Es decir, que
representa lo que va a ser implementado.

A continuacién se mostraran capturas de un ejemplo de product backlog del proyecto.

Cabe destacar que se van a visualizar 2 imagenes separadas pero representan a un mismo
product backlog. Esto es para una visualizacién mas clara del mismo.
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Figura 18- Product Backlog(1)

En la figura 18, que representa la imagen 1, se visualizan distintas propiedades del

product backlog. Entre ellas se encuentran (en orden de izquierda a derecha segun las
columnas):

ID del featurex™: esta propiedad sugiere un numero a utilizar que representa la
identificacién del respectivo feature.

Importancia o valor: es un niimero que se utiliza sélo para establecer un orden de
prioridad. Un mayor numero representa una mayor prioridad. Este valor lo
establece el product owner.

Grupo funcional: representa una clasificacién funcional, la cual puede ser un cédigo
alfabético que representa a un comprobante afectado por el feature, o un cédigo
que representa la funcionalidad.

Peso: representa el tamario relativo del feature. Este valor lo establece el equipo.
Clasificacién de DyD: puede representar al componente de arquitectura en el que
se basa el feature u otra clasificacién relevante para DyD.

Nombre: representa el nombre significativo para feature.

Notas: propiedad que realiza una descripcién que incluye al alcance del feature,
notas que pueden ser de utilidad para disefio y ademas las aclaraciones que se
consideren necesarias.

Test: son consideraciones a tener en cuenta para la prueba. Es decir, como mostrar
que funciona correctamente.

Despliegue: representa la fecha de despliegue en la cual se aspira a que esté
finalizado el feature.

Estado def. analisis: representa al estado de la definicién de analisis. Este estado
puede ser: borrador, propuesto, aceptado.
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=  Frecuencia: propiedad que se refiere a la frecuencia de uso de la funcionalidad por
parte de los usuarios. Es uno de los criterios para determinar la importancia del
feature.

= Complejidad: representa a la complejidad del desarrollo del feature. La complejidad
puede ser: alta, media y/o baja.

=  Sprints: indica en qué sprints se incluye/n el feature.
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Tipo Fin Fin Fin Fin Finali
v feature ~ Analisi ~ D& ~ ' Te-* TA ~ zado
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Sl normal
JS “TEMPLATE Control de Cambios ¥ 14

Figura 19 — Product backlog (2

Por otra parte, en la figura 19, la cual representa a la imagen 2 del product backlog, se
visualizan las sigulentes propiedades:

Préximo Sprint: Indica si el feature va a estar incluido o no, en el préximo sprint.
Tipo de feature: propiedad que representa al tipo de feature. Este puede ser: épica
y/o normal.

Fin Analisis: Indica si el feature esta finalizado por analisis.

Fin DyD: Indica si el feature esta finalizado por Disefio y Desarrollo.

Fin Test: Indica si el feature esta finalizado por el area de Testing.

Fin TA: Indica si el feature esta finalizado por area de Testing Automatico.
Finalizado: Indica si el feature esta finalizado por todas las areas.
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Sprint backlog

Es un documento detallado en donde se describe como el equipo va a implementar
los requerimientos durante el sprint. Este documento contiene la estimaciéon detallada en
horas que cada equipo realiza durante la planificacién inicial del sprint.

Se poseia una hoja de calculo distinta para cada objetivo. Estos objetivos eran:

- Datos del sprint

- Dedicacién

- Sprint Backlog propiamente dicho
- Seguimiento del sprint

- Burndown Chart

-  Dedicacién chart

- Estadisticas

- Tarjetas

- Control de Cambios

Datos del Sprint

La figura 20 visualiza los “datos principales’ del sprint.

A B C D
4
2 Sprint: X
2
4 | Objetive Ingrese y bisqueda de comprobantes
5 | Planificacion Inicio del Sprint: 260512010
(5 Fin del Sprint: 15/06/2010
7 Retrospectiva: 16062010
g Deme: 16/06/2010
L Reunidn diaria: 16:30
10 Duracion 15
11 Cant hs. disponibles para el Sprint
12 Estimacion de esfuerzo
153 Velocidad estimada
14
45
16 |
AT
18
19
20
val
22
23
24
25
26
27
23
79
0
31
32 " ’
W 4 » M Datos Sprint - Dedicaddn Sprnt Backlog . Seguimiento del Sprint Bumdown Chart Dedica

Figura 20 — Datos principales del Sprint

Esta hoja posee propiedades basicas con respecto al sprint. Ellas son las siguientes:
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- Numero del sprint: indica el niimero correspondiente al sprint.
- Objetivo: es una descripcién del objetivo a cumplir para dicho sprint.

- Planificacién: se proponen diversas cuestiones relacionadas con las fechas.
Desde la fecha de inicio de sprint, la fecha de finalizacién, la fecha de la reunién
diaria(daily), la fecha de la retrospectiva.

- Duracién: esta propiedad indica la duracién en horas del sprint.

- Cantidad de Hs. disponibles para el Sprint: indica la cantidad de horas que se
disponen para llevar a cabo el sprint.

- Estimacién del esfuerzo

- Velocidad estimada

Dedicacién

La dedicacién se refiere al tiempo (en horas) que un integrante del equipo le dedica
a una determinada tarea.

En la figura 21, se visualiza por cada integrante del equipo la dedicacién por dia
que realiza en el correspondiente sprint.
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Datos Sprint

Sprint Backlog

Seguimiento del Sprint

Figura 21 — Dedicacion del equipo

La figura 22 visualiza el “sprint backlog’ con sus propiedades.
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Figura 22 — Sprint Backlog
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El sprint backlog contiene diversas propiedades, que son las siguientes.
Comenzando por las columnas desde 1zquierda a derecha se presentan:

- Peso: es la iImportancia que posee una tarea.
- Feature ID: es una identificacién univoca que se le asigna a la tarea.

- Requerimiento: Indica el requerimiento que esta asociado para que se tenga que
realizar el feature.

- Nro. de tarea: representa el niimero de tarea a realizar.
- Tarea: es una descripcion de lo que se requiere realizar en dicha tarea.

- Hs. Estimadas: propiedad que hace referencia a la cantidad de horas que se le
asigno al feature durante la planificacion.

- Tipo: indica el tipo de tarea. En este caso “des” representa a una tarea de
desarrollo. Pero puede ser de “conv” que es el caso de un tipo de tarea de
convivencia y/o “dis” que representa a una tarea de disefio.

- Recurso: representa a la persona que esta a cargo de realizar dicha tarea.

- Estado: se refiere al estado en que se encuentra la tarea. Esta puede ser: No
iniciada, en progreso, ok (que ya se finaliz6), suspendida, y/o Completada en
revision.

- Las columnas que contintan hacia la derecha de la columna “estado”
representan los dias incluidos en el sprint. En cada dia se van registrando los
esfuerzos que cada recurso realiza para realizar cada tarea, es decir, se indica la
cantidad de horas insumidas para realizar dicha tarea por cada integrante del

equipo.

- Al finalizar la tabla se encuentran la cantidad de horas acumuladas por dicha
tarea. Esto se visualiza en la figura 23

Ademas se puede indicar la cantidad de horas acumuladas de acuerdo al tipo de tarea que

representa, o sl esta tarea requiere de mas de un tipo, se indica la cantidad de horas
acumuladas por cada tipo de tarea.
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Figura 23- Sprint Backlog(continuacion)

Burndown Chart

Es un grafico que da una visién "general" del progreso del proyecto. Permite al equipo
visualizar la velocidad de avance del proyecto. Este grafico se va actualizando a medida que se
van cumpliendo y realizando las tareas correspondientes al product backlog. Se puede
visualizar en la figura 24.
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Figura 24 — Burndown Chart
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Dedicacién chart

La figura 25 visualiza el grafico correspondiente a la “dedicacion chart’. E1 mismo
realiza una grafica de la dedicacién realizada por el equipo desde el aspecto en cuanto fue
efectiva, cuanto se avanzo, cuanto queda disponible y cuanto se requiere.
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Figura 21 — Dedicacion chart

La figura 26 visualiza “estadisticas” correspondientes a las tareas y también los errores
de estimacién producidos.
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A mEw e D E F| G | H 4 KL M N
Datos Dia Dasa Total genaral Reguerida
Suma de 1 0 2 21 21 1.40 15
Suma de 2 [ 1,40 14
Suma de 3 [} 1,40 3
Suma de 4 [ 1,40 12
Suma de 5 [} 1,40 11
Suma de 6 0 1,40 10
Suma de 7 o 1,40 9
Suma de 8 L] 1.40 8
Suma de § 0 140 i
Suma de 10 ) 0 1,40 (]
Suma de 11 | 1 2 1,40 5
Suma de 12 [ 1,40 4
Suma de 13 '] 1,40 3
Suma de 14 0 1,40 2
Suma de 15 [] 1,40 1
n requerida 000 1 1.50] #HVALOR
Errores de estimacidn

dis des cnyv.

Estimado 30 82 0
Real 0 2 i)
Pendiente o 21 21
E- (R+P} 30 59 26

Definiciones
Dedicacion real: cantidad de horas diarias dedicadas por una persona
Dedicacidn ideal: cantidad de heras diariaz comprometidas por una pern

Dedicacion requerida: cantidad de horas diarias necesarias desde el dia actual al fin delsprint para cum
Pendiente: cantidad 1otal de Noras estimadas que restan para terminar 1as tareas del sprint

¥ W[ 7 Sequimiento del Sprint Burndown Chart Dedicacion Chart | Estadisticas 1 .~ Taretas .~ Templte Control de Cambios
Figura 22 — Estadisticas

La figura 27, visualiza algunas “tarjetas”. Estas tarjetas representan a las tareas
que se encuentran en el sprint backlog. Poseen su niimero de tarea, asi como también sus
horas estimadas, una descripcién de lo que se va a realizar en la misma, y el tipo de tarea.

Las tarjetas se imprimen y se colocaban en una pizarra en la cual se dividen zonas
que corresponden al estado de la tarea, como iniciada, terminada, realizando, o Pendiente.

Una vez que alguien toma una tarea se le debea asignar el nombre de la persona
que la eligi6 para poder llevar un registro de la misma.
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A B c DEF G -
7
Feature # F0001 Feature # F0001
Tarea#: 1 Tarea# 2
disenar crear capacidad
QA TEST.____ (ga y test: tildar si ok) QA TEST.____ (qa y test: tildar si ok)
Tipo: Dis Tipo: Des
Hs. estim: 3 hs. reales: hs. corr: Hs. estim: 1 hs. reales: hs. corr:
Feature # F0001 Feature # F0001
Tarea# 3 Tarea# 4
solapa cabecera validar datos
QA TEST.____ (qga y test: tidar si ok) QA TEST.___ (ga y test: tildar si ok)
Tipo: Des Tipo: Des
Hs. estim: 10 hs. reales: hs. corr: Hs. estim: 8 hs. reales: hs. corr:
Feature # F0001 Feature # 1
Tarea#®: 5 Tarea# 1
guardar Descripcion de la tarea
4 » M| . Seguimiento del Sprint Burndown Chart Dedicacion Chart Estadisticas 1 | Tarjetas

Figura 27 — Tarjetas

Por udltimo el “control de cambios”, (el cual se visualiza en la figura 28) se utiliza para
llevar un control de cada cambio que se realiza en las hojas Excel. Esto es a través de una
techa de cambio, la solapa que participa del mismo, es decir, la solapa se refiere a alguna de
las figuras anteriormente mencionadas (product backlog, dedicacién, Graficos, Sprint
backlog, etc), se indica un responsable del cambio, y por tltimo las observaciones que son
una descripcién del cambio realizado.
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D E E

(]
X

Observaciones

Se corrigid la farmula que da formato a la dedicacidn real de cada recurso (sgregué [a funcidn truncar porque
daba ernor en los casos en gue el residuo teniz decimales v sumé 1 a ambos {érminos del residuo parz evtar
la divisian por cero si la dedicacidn fue inferior 2 una hora) (B20:n20)

Sa corrigid ol formato condicional de |a tabla de dedicacion da cada recurso [027:039)

Se cambiaron los tiulos de los delias para explicitar el orden de |z resta

15-dic|Estadisticas |anfrid

15-dic Datos Spant anind
22-dic Sprint backlo anfrid
22-dic Estadisticas anfrid
23-dic Impresion de jdpino
0d-ene anfrid
19-ene Dedicacian  anfrid
19-ene Seguimiento - anfrid
1%-ene Estadisticas anfrid
20-ene Dedicacidn  anfrid
27-ene Esladisticas anfiid
29-ene Grafico Jjdpino
29-gne Grafico jdgino
0442k Sprint backlo anirid
044eb Dedicacidn  anfrid
04-feb Estadisticas anfiid
04-fzb Datos Sprint anfrid
11-feb Seguimienta - anfrid
11fab Estadisticas anfrid
174zb Estadisticas anfid
13-feb Sprint backlo [dpino
Sprim backlo jdpino

M| . Sequimiento del Sprint

: Bumdown Chart - Dedicadon Chart - Estadisticas 1

Se cormigid |a formula de B78 GTE porque los dias del sprint son 13 yno 12

Se definid el nombre Duracidn parz |2 celda qua contiens |3 cant de dias del spant

Coreccidn de la suma dz haras

Parametrizacion de la cantidad de dias en alqunas tablas usando la celds Duraciin

Se agrego |a generacion aulomatica de tarjetss para |a impresion de las tareas que componen el sprint

Se pintan de violzta las firmulas (salvo en las solapas d= ectadisticas). se agrega la tarza y los recursos de qa v Se ajustan |os rangas para un sprnt de 15 dias
Se agrega calculo de la dedicacion diaria por grupe. Se agregan ausencias de grupd qa

Se amzgla comimiento de filas a partir de |2 fila 55

Se corrigen las formulas y el arden de columnas

Se agregan ausencias del grupo ga

Se agrega comparacidn de horas quemadas ve. trabsjadas dia 2 dia

Se agregd grafico que compara |2 dedicacion ideal con |2 dedicacion efectiva dia a dia

Se agrego grafico que compars la dedicacidn ideal con |z dedicacion requenda dia 2 dia

Se reatauraron las formulas de la columna K y columnas AD a AH

En lafila 57 se puso la dedicaciin d= qa, que faltaba y se modificd |z formula de la fla 54 para que sume las horas de ga.

En la Suma de 15 estaba contando en lugar de sumar. Cerregido.

Se elimind el total de 773 horas

Se bajo la sumatona de horas trabajadas 3 |z fila 225 para que no entre dentro del ranga tomado por las tablas de estadisticas

Sa carrigio la columna de horas trabsjadas en la tabla de pendientes por equipo [tomaba la columa | da Ia tabla anterior en lugar de tomar la J, e ve que no cons
Se pasd la columna "en blanco” del cuadro de horas reales sl finsl para que queden encolumnados "reales” v "pendientzs” del mismo tipe en el dltimo cuadro
Agregado de columna de esfuerzo acumulade por tarsa

Se elimino el control sobre fas tareas de QA

Taretas . Templte | Control de Cambios %7~ []4] 1l 3]
Figura 23-Control de cambios

Como se mencioné previamente, la forma en la cual se trabajaba con las hojas de
calculo se abandoné y actualmente se utiliza una herramienta para el manejo del proyecto.
Esta herramienta es el dgilefant, 1a cual detallaremos a continuacién.
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5.1.1 Agilefant

El agilefant es una herramienta openSource *¥ para la gestiéon de actividades y/o tareas en
lo que respecta al desarrollo de software utilizando una metodologia agil.

Permite:
* manejo de proyectos
* manejo de grupos
* manejo de product backlog
* manejo de recursos
* manejo de iteraciones y retrasos

Facilita la planificacién, la organizacion interna y permite llevar un seguimiento
mucho mas detallado y optimizado del proyecto. Anteriormente cada miembro de un
equipo tenia que indicar a su coordinador de equipo el esfuerzo que se realizaba
diariamente al finalizar el dia. Esto, ademas de generar una pérdida de tiempo para el
coordinador, generaba una espera para cada integrante, es decir, una espera Innecesaria la
cual se podria utilizar mas eficlentemente. Tanto para el coordinador como para el
desarrollador.

Con el AgileFant cada desarrollador tiene mayor autonomia durante el Sprint y a
su vez el coordinador del equipo puede llevar un seguimiento mas detallado del mismo. Asi
como también de una manera mas automatica que la de generar las tarjetas, imprimirlas y
colocarlas en la pizarra.

Funcionamiento del Aotlefant

Primeramente para entrar en la herramienta se necesita realizar un inicio de sesién
a través de un nombre de usuario y una contraseiia, el cual permitira llevar el registro de
la persona.

Luego de 1niciar la sesién, el usuario se encuentra en condiciones de poder acceder
a la herramienta y visualizar el/los product backlog del proyecto en los cuales se
encuentra incluido.

A continuacién se visualizaran algunas capturas a modo de ejemplo,
correspondientes a un product backlog del proyecto.

La figura 29 visualiza la pantalla inicial luego del inicio de sesién en el agilefant.
Entre otras cosas se visualiza un grafico de barras que genera la herramienta, y que
significa la relacién entre el esfuerzo realizado por el usuario y en cada dia. Por otra parte
en la parte superior izquierda se visualizan los product backlog a los cuales esta asignado
el usuario. Y por ultimo se visualizan las stories a las que el usuario esta asignado y se
encuentran en estado “started”.
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- Creata new | Juan Manuel Famandsz | Help | Beaistar | Logaut
@ Agilefant
Qsesrch Recent | g Daily Work | | @ Backiog | © Timesheets | | & Portfolio |
My stories
= CO - Grupn 4 - D&D The daily werk of Juan Manuel Ferndndez -
- CO_DyD_Sprint 35
e oo o ]

+ Al Backlogs "]

+ Administration : | n o

T

iI; II

|| ‘Z}ﬂ‘-ﬂ |mmess |=me e 2014508

Task queue

|s# :Name = Points  Context State *  RespomsiblE(EL) E(0F) ES
|Edit
© UD_Comprobante Distmoudidn intema — UD_SR35 m [ Stared | frons) 83n 93n 190 [Edad
Créditn (DINCR) - Modeln - YD

© UD_Bisgueda Comorooants — UD_SPaE 21 [ Staded | ironel 15h 1sh 6h  [Edid
Diztribucién Irtema Crédita - OYD |

My tasks without story

Figura 29 — Agilefant

En la esquina superior izquierda de la figura 29 aparecen dos ments que son:
= My Stories
= All Backlog

Para visualizarlo mejor se puede observar la figura 30.
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My stories

=1- Recursos-DYD
REC_DyD_Sprint_27
REC_DyD_Sprint_28
REC_DyD_Sprint_28
REC_DyD_Sprint_30
REC_DyD_Sprint_31
REC_DyD_Sprint_32
REC_DyD_Sprint_33
REC_DyD_Sprint_34
REC_DyD_Sprint_35
REC_DyD_Sprint_36
REC_DyD_Sprint_3
REC_DyD_Sprint_38
REC_DyD_Sprint_39
REC_DyD_Sprint_40
REC_DyD_Sprint_41

-1~ Desvios Recursos DyD
DESV - REC - DyD - Sprint 2

» All Backlogs

» Administration

Figura 30- Memiis

El primer menti denominado “My Stories” indica en todas las stories en las cuales
un usuario del agilefant se encuentra asignado.

El segundo ment, denominado “All Backlog”, muestra una lista desplegable de
todos los product backlog que se encuentran creados en el proyecto.

La figura 31 visualiza las caracteristicas generales del product backlog seleccionado
(en el caso del ejemplo el product backlog seleccionado es “Ecom DyD Sprint 27)
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Iteration: eCom DyD Sprint_2

CO Compras > CO - Grupo 3 - DAD > eCom DyD Gprint_2

[ @ Info | igi Workioad [ ..
Mams eCom DyD Sprint_2
Refarence ID backiog-124
Start Date 2012-05-21 10:13
End Date 2012-06-03 10:13 Dias sprint is
Planned Sizo 270 man-hours fDis rosts e >
) Desvie 10k Dmin
e - Deferred tasks Oh Omin
Assignees cescor, deasan, msanteleri, greina, aarodr B ————
Description Gastos (Sacar Firma, Rechazar Firma CMC TC). Demo CMC TC. Orden de Compras (Ajustes por Plan B). Effort left 10h Omin
Comreccién de items prionizades. Austes por cambia del conceplo de partida reasignada. Oniginal estimate 205k Omin
Story points 63
Spent effort 244h 30min
Value (T
Velocity 26 points / day
Stories ready 0% (0 7 10)
Stories done TO% (7 £ 100
Tasks ready 0% {07 30)
Tasks dong B0% (24 1 30)

Tasks without story ready 0% (0 / Z)
Tasks without story done 100% (2 2)

Figura 81 — Caracteristicas product backlog

En la misma se visualizan aspectos generales del sprint, como son:
¢ Elnombre.
Un Id de referencia.
Una fecha de inicio.
Una fecha de finalizacién.
La cantidad de horas totales de la planificacién de dicho sprint.
Las personas asignadas al sprint.
Una descripcién con las tareas mas relevantes a realizar.

Al lado derecho de la figura 31 también se visualizan estadisticas tales
como:
= Cantidad de dias que llevara el sprint.
* Los dias que faltan para finalizar el sprint.
= Desvios, que hacen referencia al tiempo en que una persona puede
tener alglin inconveniente con la realizacién de una tarea. Este
parametro en particular, hace referencia a la suma de todos esos
tiempos en los cuales hubo algtin percance.
* Horas de esfuerzo dedicadas hasta el momento.
= Estimacién original del sprint en horas (suma de todas las horas de
todas las tareas).
* Cantidad de Stories en estado Done.
= Cantidad de Stories en estado Ready.
* Cantidad de Tareas en estado Done.
= Cantidad de Tareas en estado Ready.
= También se muestran los Story points, es decir, la suma total de los
puntos de todas las stories.
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Rotatorios

Show tasks H Create story u
ES

=* Labels 1] =Name =Value =Points Siate | %] Responsibles E(EL) Z|OE) Edit

Q #1628 FO202 L0 Transferencia de Conocimiznto — 8 m nong) — 30h 3h (Ew

') #2947 F0159_GS_MR_CMC_TC_CPTE 1.7 Sacar TC de la Firma - 2 Cadelli — 6h 10h (Eatv

o #2948 F0161_GS_MR_CMC_TC_CPTE 1.9 Rechazar Firma de CMC de  — 2 [ Dwe ] SR = &h 75h  (eaw
Traspaso de Compromiso

Q oLan #3139 FO168_DC_Ayustes en los WS de Orden de Compra por Plan B — 21 m nong} = Gdh §1h [Edr ¥,

o o #2945 FOUM CO Verificar y ajustar WS de validar disponitilidad de — 8 [ Oone | nane) - 24h s65h (Ede)
credite y cunta para qus cree la imputacion si no existe

(] #2945 F0192_OC_Modificar condicion para armar CMC y como armarla  — 3 = 12h &h [Ege®
lista de imputaciones para el CMC b Ferranee

Q #2939 F0191_5C0_Modficar condicion pera armar CMP y como armar la — 3 [nane) — 12h T5h (Ede 7
lista de imputaciones para el CMFP

[»] #2949 FO156_GS_MR_CMC_TC_Demo hasta ingresado = 5 | Panaing | [none) — 13h 0.5h [Edew

[»] #2950 FO0135_CO_0OC_Modificar el WS de Carregir OC para que si no = 3 | Started | Rocchett! 10k 12h 34h |Edi ¥
existe la imputacion recibida por parametro, la cree

(] #3358 FO167_OC_Caornreccidn da items priorizados — 8 | Stared | nana} — 23h 38.5h [Edk ¥

+ Administration
Tasks without story
= Name State Responsibles EL [+]3 ES Edit
© Capacitacion Web Sevices para convivencia m (nan — h h (EaLy)
 Reunionas N2 m {nane) = 1h 1h (EdiL ¥

Figura 32 — Ejemplo de task y stories en product backlog

El product backlog tiene todas las tareas a realizar en el sprint. Las tareas son
agrupadas en Stories dependiendo su clasificacion.

Por ejemplo, un Story con el nombre “Wizard Inicial Comprobante” y dentro de
este se encuentran todas las tareas (task) a desarrollar para completar dicha story.

El estado de las Stories depende de sus tareas, es decir, cuando alguna de estas se
encuentra en estado Started, entonces el estado de la Story que la contiene también es
Started. Una vez que todas las tareas de una Story se encuentran en estado Done, esta
toma el mismo estado y se da por finalizada.

Cada Story contiene:

= ID: es un identificador univoco de la story.

= Name: es una descripcién que representa un nombre representativo de la
story a realizar.

= Value: es un valor que se le da a una story indicando una prioridad dentro
del sprint. El valor mas bajo (1), indica que todas las tareas que componen
esta story deben ser desarrolladas con mayor prioridad que las tareas que
se encuentran en stories con valores mayores a 1.

* Points: los story points indican el tamafio relativo y la complejidad de cada
story con relacién a otro story (se estima el tamafio y no la duracién).
Determinar el valor de cada story es subjetivo, pero permiten estimar el
esfuerzo sin tratar de estimar el tiempo que consumira. De esta manera un
story podria definirse como:

Story = esfuerzo + complejidad + riesgo
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Por otra parte para calcular el valor del story pueden elegirse distintas
herramientas, como por ejemplo, la serie de Fibonacci

= State: es un estado en el cual se encuentra la story. Depende del estado de
las tareas que componen dicha story.
El estado puede ser:
¢ Not started: no iniciada.
e Started: en progreso.
¢ Pending: suspendida provisoriamente por causas internas.
e Deferred: aplazada, significa que no se finalizara en el sprint en
curso.
Done: terminada.
¢ Ready: lista.
¢ Blocked: impedida.

= Reponsibles: se refiere al/los responsable/s de llevar a cabo la tarea.

= EL (EFFORT LEFT): Es el tiempo en el cual se calcula la diferencia entre
las horas dedicadas a la tarea (EL) y la estimacién original (OE) de la
misma. Es decir, es un indicador del esfuerzo que faltaria para completar la
tarea.

= OE (ORIGINAL ESTIMATE): Es la estimacién original en horas que se
le asigna a la tarea, es decir, el que se estima durante la planning.

= ES(SPENT EFFORT): Es el esfuerzo que cada responsable de una tarea le
asigna a la misma. Esto es, la cantidad de horas que una persona realiza
para una determinada tarea. Cada persona tiene que indicar por dia, el
esfuerzo que le requiere la/las tarea/s de la/las cual/les es responsable.

El AgileFant también permite la posibilidad de generar un grafico de Burndown como se
visualiza en la figura 3s.
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'eCom DyD Sprint_2" burndown

Tue 22,5, hu 245, Sat265  Mon 285, Wed 3 Filh Sun 36, Tue 5.6 Thu 7.6,

Date

[ Ettort 1ett = Erort soent - Cument day 8- Lurrent day - Scopng — Reterance velocty - Aedicted velocity

Enlarge

Figura 33 — Grafico Burndown generado por agilefant

5.1.2 ;Por qué se eligio Agilefant?

A continuacién se presentan una serie de tablas comparativas de 4 herramientas
para la gestiéon de Scrum. Estas tablas comparan diversas caracteristicas relacionadas a
distintos aspectos a tener en cuenta a la hora de elegir y utilizar una herramienta. Estas
herramientas son:

v Xplanner
v Kunagi
v" Versionone
v’ Agilefant
Y los aspectos a evaluar son:

- Product Backlog, Sprint Planning, Comunicacién, Seguridad, Auditoria, Reportes,
Seguimiento, Integracién con herramientas, Precio, Plataforma/Tecnologia, Estabilidad,

Usabilidad, Interaccién con otras herramientas, Documentacién, Personalizacién.

A tener cuenta:
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- \]: Indica un SI

- x:Indica un NO

HERRAMIENTAS
Xplanner KRunagi Versionone Agilefant
Multiproducto N \ N
Facil de editar y N X \
priorizar
(inline,Drag
and Drop y
tradicional)
Despliegues X X X N
(Por
producto)
Jerarquia de Producto — X X X N
Despliegue- Sprint

Tabla 8 — Comparacion de caracteristicas del product backlog

HERRAMIENTAS
Xplanne Runag Versionone Agilefant
r I
Facilidad de X X X N
(re)asignar stories a
sprints
Planning poker X X X
Facilidad de editar y X X X
priorizar
Jerarquia user stories X X X N
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user story =»tarea X X X N
user story splitting X X
Manejo de X X \ X
dependencias
Relacion user X X N X
story=>»bugs,
impedimentos
Relacion task con X X X X
codigo
Hs.Pendientes X X X N
Hs.Insumidas X X X N
Estimacién Original X X X N
Info. adicional Story X X X N
(Hipervinculo)
Carga hacia atras X X X N
(solo de effort,
no de pending)
Manejo de tiempo X X X N
estandar dedicado a ’ _
reuniones grupales (5%, pero igual
(baseline load) para todos los
equipos)
Manejo de feriados X X X N
(workaround:
task sin
stories)

Tabla ¢ — Comparacion de caracteristicas de la planificacion
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HERRAMIENTAS
Xplanner Runagi Versionone Agilefant
Facilidades X X X X
comunicacién grupal
Registro de X Comments X X
retrospectivas a las stories
Tabla 5 — Comparacion de caracteristicas de comunicacion
HERRAMIENTAS
Xplanner KRunagi Versionone Agilefant
Acceso diferenciado a la X X X X
funcionalidad
Acceso diferenciado a X X X X
datos
Tabla 6 — Comparacion de caracteristicas de seguridad
HERRAMIENTAS
Xplanner Runagi Versionone Agilefant
Historial de cambios X X X N
(Solo de
creacton y
de
borrado)

Tabla 7 — Comparacion de caracteristicas de auditoria
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HERRAMIENTAS
Xplanner KRunagi Versionone Agilefant
Burndown chart X X X N
Product Burndown X X X N|
chart
(Burn up)
Reportes de testing X X X X
Tabla 8 - Comparacion de caracteristicas de reportes
HERRAMIENTAS
Xplanner KRunagi Versionone Agilefant
Seguimiento de X N X X
impedimentos
Tabla 9- Comparacion de caracteristicas de seguimiento
HERRAMIENTAS
Xplanner KRunagi Versionone Agilefant
Posibilidad de integrar X X X N
con ITEM
Posibilidad de integrar X X X N
con cvs/toolkit

Tabla 10 - Comparacion de caracteristicas de integracion
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HERRAMIENTAS
Xplanner HRunagi Versionone Agilefant
Precio/licencia Free(libre) Free(libre) Cara Free(libre)

Tabla 11 - Comparacion de precios

HERRAMIENTAS
Xplann | HKunagi Versionone Agilefant
er
Lenguaje Jjava
Persistencia xml mySql
Otros tomeat

Tabla 12 - Comparacion de caracteristicas de compatibilidad

HERRAMIENTAS

Xplanner | HKunagi Versionone Agilefant

Estabilidad mala \

Tabla 13 - Comparacion de estabilidad

HERRAMIENTAS
Xplanner | HKunagi Versionone Agilefant
Usabilidad Deficiencia \
en la
traduccion

Tabla 14 - Comparacion de usabilidad
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HERRAMIENTAS
Xplanner | HRunagi Versionone Agilefant
Interaccién excell X X X N
(spent
effort)
Interaccién project X N
Interaccién eclipse X N

Tabla 15 — Comparacion de interaccion con herramientas

HERRAMIENTAS
Xplanner | HRunagi Versionone Agilefant
Guia del usuario Minima Minima
Soporte Rapido y
actualizado
Cédigo fuente Completo
Tabla 16 — Comparacion de documentacion
HERRAMIENTAS
Xplanner | Hunagi Versionone Agilefant
Flexibilidad labels

Se adapta a nuestros
requerimientos

Tabla 17 - Comparacion de personalizacion
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A partir de las comparaciones relacionadas con las distintas caracteristicas soportadas
o no por las herramientas, y de las necesidades del proyecto eSidif, se tomé la decision
(mediante el area de Ingenieria) que para la gestiéon de Scrum correspondiente al mismo, la
mejor alternativa es la del AgileFant.

5.2 Convivencia de Scrum con Rup

Como dijimos anteriormente en otros parrafos, la metodologia que se utiliza en el
proyecto eSidif es una convivencia de metodologia agil, en este caso Scrum, con una
metodologia tradicional como Rup.

Por un lado, Scrum se utiliza para gestionar los procesos del proyecto. Esta
metodologia se utiliza para definir un marco de trabajo para la gestion y el desarrollo de
software basandose en un proceso iterativo e incremental. En nuestro caso, la experiencia
a partir del uso de esta metodologia de desarrollo produjo 6ptimos resultados, ya que, en
proyectos de gran tamaiio como es el eSidif, los cambios de requerimientos son bastante
frecuentes, y de esta forma adoptando esta metodologia agil, adaptarse a los cambios y/o
prioridades es relativamente accesible. Otros aspectos ventajosos de la utilizacién de
Scrum, es la participacién de todo el equipo en la toma de las decisiones mas significativas
del proceso, por ejemplo, en la estimacién de las tareas a desarrollar durante el sprint.

Otra de las ventajas es la posibilidad que brinda a los desarrolladores para que
puedan adquirir un amplio y diverso conocimiento a traveés de la rotacién de tareas.

En el apartado anterior se mencionaron aspectos claves de cémo se utiliza la
metodologia Scrum en el proyecto. Ahora nos vamos a ocupar de cémo se aplica la
metodologia Rup.

Rup se utiliza como metodologia de la cual se toman los principios para definir sus
artefactos.

Para toda la etapa de analisis del proyecto eSidif se utiliza una metodologia
tradicional, mas especificamente RUP.

El equipo del area de analisis se retine con el representante de los usuarios del
sistema (por ejemplo la TGN, Tesoreria General de la Nacién), en encuentros
denominados “Talleres”. En estos talleres el usuario realiza una presentacién de la
funcionalidad deseada. Esta funcionalidad habitualmente es un pedido que consiste en la
funcionalidad que utilizan en el sistema anterior (SLU), mas algunas mejoras que puedan
surgir.

Los requerimientos son plasmados en distintos artefactos generados por los
analistas, como por ejemplo: prototipos de interfaz de usuario (PIUs), validaciones,
ejemplos de uso, etc. Estos artefactos son presentados al usuario en un taller posterior y en
el cual dicho usuario puede realizar algin tipo de modificacién que es ajustada por los
analistas. Esto permite un buen feedBack a la hora de realizar la solicitud y la propuesta de
los requerimientos.

Una vez que la presentacién es aceptada por el usuario, los analistas pueden pasar a
la siguiente etapa donde se plasman los requerimientos obtenidos y ajustados, en los
artefactos que posteriormente van a consumir desde el area de disefio y desarrollo (DyD).

Con los artefactos nos referimos a documentar en el EA (Enterprise Architecture),
los requerimientos obtenidos en los talleres, mediante el Modelo de Casos de Uso (MCU),

82



Convivencia de metodologias: Scrum y Rup en un proyecto de gran escala

Diagramas de Transicién de Estado (DTE), Modelo de Clases de Analisis (MCA), Modelo
de Reglas de Negocio (MRN), Prototipos de Interfaz de Usuario (PIU), etc.

El area de Analisis genera una especificacién de requerimientos (como dijimos
anteriormente en los encuentros denominados “talleres”) a través de la creacién de una
serie de artefactos que son tomados por el area de Diseflo. Estos artefactos son los
sigulentes:

Modelo de Casos de Uso (MCU)

Modelo de Clases de Analisis (MCA)
Modelo de Reglas de Negocio (MRN)
Prototipos de Interfaz de Usuario (PIU)
Diagrama de Transiciéon de Estados (DTE)

A partir de los artefactos anteriormente mencionados, se analiza e Interpreta esa
documentacién y se toman las decisiones de disefio y de implementacién a nivel de equipo.

Agqui es el punto donde se observa claramente la convivencia de ambas metodologias. Por un
lado desde el area de analisis, los cuales se retinen con los clientes en los denominados talleres, con la
finalidad de generar la documentacion para plasmarla en los artefactos correspondientes (esto es
siguiendo los principios de Rup). Los artefactos luego son consumidos por los desarrolladores, pero que
realizan la planificacion, tienen su comunicacion propia (a través de las diversas reuniones que
nombramos a lo largo del trabajo) y se organizan a su manera en sus respectivos equipos; esto ocurre
bajo la linea de Scrum. Lo mismo sucede en el area de Testing con su propia planificacion y
comunicacion como en el caso de los desarrolladores.

En la figura 34 se visualizan algunos de los artefactos mencionados anteriormente.
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Modelos generados (en el EA)
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Los artefactos de la figura 34 se encuentran contenidos en los denominados subsistemas
(VER ANEXO A: SUBSISTEMAS,).

5.8 Disciplinas, roles, responsabilidades y artefactos generados con Rup en eSidif

En esta seccion se van a explicar los roles que cumplen las personas en el proyecto
eSidif, de acuerdo a las fases del ciclo de vida correspondientes al proceso de desarrollo RUP.

Durante cada una de las fases del ciclo de desarrollo de Rup (adpatadas al proyecto
eSidif) se realizan y se destacan las siguientes disciplinas:

- Modelado de Negocios

- Requerimientos
- Analisis

Modelado de negocios

El propésito de esta disciplina es lograr una comprensiéon de los procesos del
neaocio que el sistema debe soEortar; caﬂturar un vocabulario del neEocio comun a todos
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los Interesados; ubicar en contexto los problemas que los usuarios identifican actualmente
y las propuestas de solucién o mejora de los mismos.

El modelado del Negocio es la base para obtener los requerimientos del sistema
necesarios para soportar los procesos de la organizaciéon.

Las principales actividades del modelado de negocio son:

* Definir el alcance del sistema.

= Modelar los procesos del negocio vigentes en la organizacién para los cuales exista
una intencién de mejora o reingenieria.

= Capturar los problemas actuales e identificar potenciales mejoras a los procesos de
negocio.

= Modelar los nuevos procesos del negocio.

= Modelar las entidades u objetos esenciales del dominio que participan en los
procesos del negocio.

= Elaborar un glosario de términos del negocio.

= Capturar los nuevos requerimientos del sistema.

= Lograr la aceptaciéon del Modelo Conceptual por todos los interesados: OR,
Comité.

Cabe mencionar que se destacan dos tipos de roles en esta disciplina, que son:

1. Equipo multidisciplinario funcional(EMF)

2. Analistas

Responsabilidades de Equipo multidisciplinario funcional

Entre las actividades del EMF durante el modelado del negocio se destacan las de:

= Identificar problemas en los procesos de negocio y en los sistemas que dan soporte
a los mismos.

=  Proponer soluciones o mejoras a los mismos.

= Definir términos del Glosario de Negocio.

= Participar en la validacién y aprobacién de los productos de la disciplina.

Responsabilidades de los Analistas

Entre las actividades de los analistas durante esta etapa se destacan las de:

= Modelar los procesos de negocio y las entidades esenciales del dominio.

= Capturar los requerimientos y reglas del negocio.

= Participar en la validacién técnica de los productos de la disciplina.

= Registrar los términos del negocio en el Glosario de Negocio.

= Validar la consistencia y completitud de los términos contenidos en el Glosario de
Negocio.

= Administrar el Modelo de Objetos del Dominio.
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Insumos

Los msumos de los cuales hace uso la etapa de modelado de negocios son las
descripciones de procesos del negocio, documentaciéon de la normativa a seguir, en general
cualquier fuente de informacién sobre los productos de la Administracién Financiera que
sirva como antecedente.

Productos generados
Los productos generados durante la etapa de modelado de negocios son los que se
explican a continuacién:

= DF (Descripcién Funcional): es una descripciéon textual del proceso de negocio.

= DA (Diagramas de Actividad): es una representacién grafica de la DF. Describe
para cada proceso de negocio las actividades que realizan, los roles que participan,
los objetos y/o actividades de negocio que son insumos de cada actividad y de las
que se producen como consecuencias de las mismas. Junto con DF conforman lo
que se conoce como MCN.

= MCN (Modelo Conceptual de Negocio): es la formalizacién, mediante Diagramas
de Actividad (DA), de la descripcién de los procesos de negocio relevada durante
los talleres funcionales. Cada DA describe las actividades que se realizan en el
contexto del proceso, los roles que las llevan adelante, los objetos o entidades del
negocio que son insumo de cada actividad y las que se producen como consecuencia
de las mismas.

Los objetos o entidades del negocio se organizan en el Modelo de Dominio
(MOD).

EI MCN sirve como base para el planteo de los escenarios basicos y alternativos de
los Casos de Uso.

= MPN (Modelo de Procesos de Negocio): E1 MPN, muestra cémo un conjunto de
actividades distribuidas entre los roles participantes y a través de una adecuada
asignaciéon de responsabilidades satisfacen los objetivos del negocio obteniendo un
conjunto de productos verificables.

= MOD (Modelo de Objetos del Dominio): es una vista de las entidades identificadas
en el relevamiento, analisis y modelado del negocio y sus principales atributos y
responsabilidades desde el punto de vista del negocio, y de las relaciones que
vinculan las entidades entre si y las restricciones y/o condiciones que se
identifican.

= GLO (Glosario del Negocio): Catalogo alfabetizado de siglas, palabras y
expresiones utilizadas en la Administracién Puablica Nacional.
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= MDR (Minuta de Requerimientos): es el artefacto donde se registran las
conclusiones de cada uno de los talleres funcionales desarrollados durante la

primera etapa del Proyecto. Incluye la descripcién funcional del proceso de
negocio, los problemas identificados, los requerimientos funcionales propuestos, las
reglas del negocio y el vocabulario o glosario utilizado durante el taller.

Requerimientos

Etapa de la captura de Requerimientos:

- . ™~ S ™
"\  Etapal \  Etapa2 . Etapa 3
\ P \ \ P 3 \ pPa \
| Modelo I| ) Talleres ) Talleres de )
Conceptual del J Funcionales fl Detalle f
Negocio /
// = A /// / E
—

‘ REFINAMIENTO ¥ COMPLETAMIENTO ITERATIVO M\\_‘:"}

e

Figura 35 — Etapas de Requerimientos

Etapa 1: Modelo Conceptual del Negocio

Los objetivos principales del modelado conceptual son:

. Definir el alcance del sistema.
. Lograr la aceptacién del Modelo Conceptual por todos los interesados:
OR, Comité.

Etapa 2: Talleres Funcionales

Los objetivos principales de los talleres funcionales son:

e Refinar y completar la definiciéon del proceso de negocio obtenida
durante la ETAPA 1 de la Captura de Requerimientos.

Etapa 3: Talleres de Detalle

Los objetivos principales de los talleres de detalle son:

e Refinar y completar la definiciéon del proceso de negocio obtenida
durante la ETAPA 2 de la Captura de Requerimientos.
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e Definir las transacciones validas que permitan la gestiéon del negocio
que se esta analizando.

. Capturar las reglas que definen la ejecucién de las transacciones y la
estructura y controles especificos de los objetos o entidades del negocio: validaciones
requeridas, iImpactos, restricciones de seguridad, etc.

. Definir los prototipos de pantallas (PIU) y los disefios de listados.

El propésito de la disciplina de requerimientos es desarrollar un modelo funcional del sistema
que se va a construir, con un énfasis especial en el valor afiadido para cada usuario individual o
para cada sistema externo.

El modelo de casos de uso ayuda a pensar el sistema en términos de quiénes son sus usuarios,
y qué necesidades u objetivos de la organizacién pueden cumplir.

Las principales actividades de la disciplina son:

* Delimitaciéon del sistema y de su entorno, identificando qué actores interactuaran con
el sistema y qué funcionalidad se espera del sistema.

* Alimentacién del glosario de términos comunes.

= Identificacién de los Casos de Uso y descripcién breve de los mismos.

* Priorizacién de los Casos de Uso, inicialmente, aquellos significativos para la
arquitectura.

* Descripciéon en detalle de los Casos de Uso prioritarios especificando el escenario
principal, los alternativos y de excepcion.

= Estructuraciéon del modelo de Casos de Uso, incluyendo las relaciones de inclusién,
extension y generalizacién entre actores y casos de uso.

= Identificacién de patrones y de otras abstracciones y evoluciéon de los escenarios de los
casos de uso en funcién de la estabilidad de los requerimientos.

= Especificaciéon las reglas del negocio y los cambios o impactos que la ejecuciéon del
Caso de uso produce, y realizaciéon del trazado con los Casos de Uso.

= Elaboracién de los prototipos de Interfaz de Usuario (PIU) siguiendo los lineamientos
de las guias de usabilidad.

= Especificacién de los Mensajes al Usuario (MSJ) y realizacién de trazado con los
Casos de Uso.

= Especificacién de los requerimientos no funcionales.

Existen tres roles:
1- Analistas

2- Equipo Multidisciplinario Funcional (EMF)
3- Réplicas
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Responsabilidades de los analistas

Dentro de las responsabilidades del grupo de analistas las mas relevantes son las de:

* Detectar requerimientos funcionales y no funcionales.

= Participar en la priorizaciéon de requerimientos.

= Revisar la consistencia de modelos y artefactos en general.

= Coordinar las instancias de validaciéon de los requerimientos capturados.
* Modelar los procesos de negocio.

= Obtener una primera versién de los requerimientos.

Responsabilidades de Equipo multidisciplinario funcronal

Dentro de las responsabilidades del grupo EMF se destacan las de:

= Identificar problemas y posibles soluciones.
* Proponer requerimientos del software.

= Priorizar requerimientos.

= Validar requerimientos y modelos.

Responsabilidades de réplicas

La principal responsabilidad de réplicas durante la etapa de requerimientos es la de
participar en las actividades aportando la visién del usuario final.

Productos generados

= LBR (Linea Base de Requerimientos Funcionales y No funcionales): es el repositorio
de los requerimientos de “alto nivel del sistema”. La LBR consolida los nuevos
requerimientos, 1dentificados durante los talleres funcionales y técnicos, y los
requerimientos que estan contemplados en los sistemas actuales. La LBR sirve como
base para el planteo de los Casos de Uso del sistema. Disponer de un repositorio
centralizado de requerimientos, facilita la administracién y control de cambios a lo
largo del ciclo de vida del proyecto.

= VIS (Visién del Sistema): El propésito de este documento es recopilar y definir las
necesidades de alto nivel y rasgos del sistema. Estd enfocado en las capacidades
requeridas por los interesados y los usuarios finales, y por qué existen estas
necesidades.

= MRN (Modelo de Reglas del Negocio): Las reglas del negocio enuncian caracteristicas
que definen (COMO, QUIEN, CUANDO, DONDE) la ejecucién de las transacciones y
la estructura y controles especificos de los objetos o entidades del negocio. Ya sean,
validaciones requeri