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RESUMEN

El desarrollo de software no es una tarea facil. Prueba de elio es que
existen numerosas propuestas metodologicas gue inciden en distintas
dimensiones del proceso de desarrollo. Por una parle lenemos aguellas
propuestas mas tradicionales que se centran especialmente en el control
del proceso, estableciendo rigurosamente las actividades involucradas, los
artefactos que se deben producir, y las herramientas y notaciones que se
usaran. Estas propuestas han demostrado ser efectivas y necesarias en un
gran numero de proyeclos, pero también han presentado problemas en
otros muchos. Una posible mejora es incluir en los procesos de desarrollo
mas actividades, mas artefactos y mas restricciones, basandose en los
puntos débiles detectados. Sin embarge, el resultado final seria un proceso de
desarrollo mas complejo que puede incluso limitar la propia habilidad del
equipo para llevar a cabo el proyecto. Otra aproximacion es cenfrarse en
oftras dimensiones, como por ejemplo el factor humano o el producto
software. Esta es la filosofia de |as melodologias agiles, las cuales dan
mayor valor al individuo, a la colaboracién con el cliente y al desarollo
incremental del software con iteraciones muy cortas, Este enfoque esta
mostrando su efectividad en proyectos con requisitos muy cambiantes y
cuando se exige reducir drasticamente los tiempos de desarrollo pero
manteniendo una alta calidad. Las metodologias agiles estan revolucionando
la manera de producir software, y a la vez generando un amplio debate entre
sus seguidores y quienes por esceplicismo o convencimiento no las ven
como alternativa para las metodologias tradicionales. En este trabajo se
presenta resumidamente el contexto en el gue surgen las metodologias
agiles, sus wvalores, prncipios y comparacion con las metodologias
tradicionales. Ademas se describen brevemente |as principales propuestas,
especialmente Programacidn  Extrema  (Extreme Programming, XF) la
metodologia agil mas popular en la actualidad.
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CAPITULO 1

GENERALIDADES




“Sistema de Calidad para proyectos de Desarrollo de Software enfocado en la metodologia de
Programacion Extrema [(XP]™

1.1. INTRODUCCION

Con el rapido avance de las metodologias agiles de desarrollo, algunos
desarrolladores sienten que la norma I1SO 9001 y otros eslandares de
aseguramiento de la calidad han llegado a ser irrelevante o al menos no tan
necesario. La idea parece ser que un proceso de certificacion 150 9001 es
incompatible con el proceso agil de desarrollo de software. Nuestro objetivo es
demostrar que es posible que ambos procesos puedan unificarse y no convivir
por separados y que ambos podrian traer beneficios si se logra una
combinacion de ellos.

La necesidad por un continue proceso de mejoramiento para asegurar a la
organizacion la entrega repetitiva de entregables de productos de soffware que
cumplan con las necesidades del cliente ha ido en importante crecimiento, el
cual ha conducido al desarrollo de software hacia |a busqueda de nuevos
modelos de mejoramientc de procesos, entre estos modelos estan los
estandares IS0,

Muchos potenciales clientes requieren que la compafiia que desarrolla software
tenga un certificado de calidad que asegure que el producto final cumpla con
los estandares de calidad requeridos antes de cerrar un  contrato.
Requerimiento cada vez mas adoplado tanto por las empresas privadas como
las publicas. La principal razdn para esto es el nivel de confianza creado por
un certificado 130 9001. Es mucho mas facil verificar que una compania tenga
un cerificado 1SO 9001 a que la misma tenga un buen proceso de desarrollo
que garantice la calidad del producto final. Ademas, ofra de |as razones para
cerificar un proceso agil se debe a que muchas compafias ya tienen un
certificado 1SO 8001 y quieren mantener el mismo integrando el proceso de

desarrollo agil a sus procesos de desamollo convencionales.

Este trabajo de investigacion se enfoca en el desarrollo usande la metedologia
de Extreme Programming (programacion extrema) un ligero acercamiento al
desarrollo de software orientado al cambio y orientado al cliente, el cual es
ampliamente usado en las metodologias agiles. Extreme programming también
pone énfasis en la importancia del cliente en sitio, comunicacion oral, calidad
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del producto, cortas retroalimentaciones del cliente y del wsuario final,
simplicidad, minima documentacion y la ausencia de sobretiempo. Extreme
programming se enfoca en las pruebas continuas, integracion y la necesidad de
siempre esperar cambios al software de parte de los usuarios, tambien pone
énfasis en la menor documentacion posible. XP es exitoso hoy en dia porgue
se enfoca en la safisfaccion del cliente y responde rapidamente a las
necesidades de cambio especialmente en ambientes donde los requerimientos
son inestables. Esto es posible involucrando a los usuarios en el proceso de
desamollo, empoderar a los desarrolladores para que respondan continuamente
a las necesidades del cliente y también poniendo énfasis en el trabajo en
equipo, no es escalable, y carece de accesorios y documentacion.

Sin embargo XP e |SO ftienen algunas debilidades, pero las fortalezas de
ambos modelos tienen fortalezas que vale la pena considerar, XP satisface al
cliente, reduce la tasa de defectos, responde a necesidades de cambios
rapidos, reduce los tiempos de desarrollo; mientras que SO promete
previsibilidad, estabilidad, alto aseguramiento de la calidad. Considerando
estas fortalezas y ambos con una creciente demanda para certificacion de
procesos desde procesos conducidos con planificacion y disciplina como 150 y
también la rapida aparicion de Extreme programming en la industnia del
software a nivel mundial debido a su flexibilidad y la rapida respuesta a los
requerimientos de cambios en los productos de software. Llega a ser
necesarioc combinar Extreme Programming & IS0 en una forma complementana
tal que se puedan cumplir con los principios de calidad de 1SO sin modificar
considerablemente la metodologia de XP.

1.2. NORMA ISO 9001:2008

Las series de normas 1SO relacionadas con la calidad se constituyen en lo que
se denomina una familia de normas que abarcan distintos aspectos
relacionados con la calidad. La institucion encargada de desarrollar y publicar
estos estandares de calidad es la Organizacion  internacional para la
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Estandarizacion y que tiene como objeto desarrollar estandares internacionales

que faciliten el comercio internacional.

Cuando las organizaciones tienen una forma objetiva de poder analizar los
procesos de un proveedor y evaluar la calidad de los mismos, el riesgo de
hacer negocios con dicho proveedor se reduce en gran medida, y si los
estandares son los mismos para todo el mundo, el comercio entre empresas de

diferentes paises puede potenciarse en forma significativa,

Estas normas de calidad requieren de sistemas documentados que permitan
controlar los procesos que se ufilizan para desarrollar y fabricar un producto o
brindar un servicio. Estos sistemas de calidad se fundamentan en la idea de
que hay ciertos elementos que todo sistema de calidad debe tener bajo control,
con el fin de garantizar que los productos y/o servicios se fabriquen en forma
consistente y a iempao.

Las 1SO 9000 es definida como un Estédndar Internacional que define los
principios, conceptos vy términos fundamentales bajo el cual se delinea un
Sistema de Calidad. Mo define como debe ser un Sistema de Geslion de
Calidad de una organizacion, sino gque ofrecen especificaciones de como
crearlo e implementarlo; éste sera diferente en funcion de las caracteristicas
particulares de las diferenles organizaciones y sus procesos.

Las normas se revisan cada 5 afios para garantizar la adecuacion a las
tendencias y dinamica del contexto mundial. En el afio 2000 cobraron vigencia
los cambios propuestos para las 1SO 9000, los que se tradujeron en las

actuales Normas 1SO 9000 version 2000,

Las ISO 9000:2000 quedaron conformadas por tres grandes apartados:

- ISO 9000:2000 Sistemas de Gestion de Calidad: Principios y vocabulario.
-180 9001:2000 Requisitos de los Sistemas de Gestion de Calidad

- IS0  9004:2000 Recomendaciones para llevar a cabo las mejoras de
calidad
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1.2.1. PRINCIPIOS DE CALIDAD DE 1SO 9000

Los principios de calidad mas importantes de este estandar (Leakey & Restell,
2001) son los siguientes:

Orientacidn hacia el cliente.- La razdén por la cual las organizaciones existen
son los clientes, sus necesidades deberlan ser claramente definidas y
comprendidas. En los negocios de hoy en dia no es suficiente conocer las
necesidades del cliente, sino que necesidades deberian se satisfechas

Liderazgo.- Los lideres organizacionales deberian establecer un sentido de
direccidn y también crear un ambiente apropiado para que los empleados
puedan explotar por completo sus potenciales en funcién de la consecucion de
las metas y objetivos organizacionales.

Involucramiento de las personas.- Los empleados en lodas las categorias de
la organizacion deberian ser llevados e involucrados por completo en las
actividades de la organizacion, de esta forma la organizacidn se beneficiara
efectivamente de las confribuciones de los empleados.

Mejoramiento continuo.- Todo principic organizacional deberia ser el

mejoramiento continuo de sus sistema.

Acercamiento a los hechos para la toma de decisiones.- La toma de
decisiones deberia ser un esfuerzo colectivo; este deberia eslar basado en los
resultados obtenidos luego de un detallado y cuidadoso analisis de datos.

Beneficio mutuo en las relaciones con los proveedores.- Toda organizacion
deberia establecer una relacién de beneficio mutuo con sus proveedores,
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1.22 REQUERIMIENTOS DE LOS SISTEMAS DE GESTION
DE CALIDAD.

SO 9000 contiene requerimientos necesarios para claramente implementar un
sistema de gestion de calidad 1S0. Las organizaciones requieren contar con
un sistema de gestion de calidad para observar, mantener trazabilidad y
mejorar continuamente los procesos de desarrollo. 150 9011 es el estandar de
mayor aplicacién al ciclo de vida del desarrollo de software. Ayuda a las
compaiias de software a soportar ciertos requerimientos a través de las
diferentes fases del desarrollo de software como disefio, desarrollo, produccion,

instalacion y mantenimiento.

Implementar el estandar IS0 9001:2008, se recomienda el siguiente proceso!
1. Identificar todos los procesos afectados.
2. Definir como la secuencia de procesos interactuara

3. Definir técnicas que aseguren gue el proceso es efectivamente controlado y

geslionado,

4. Ubicar recursos y olras cosas necesanas para coordinar y sostener el

proceso mientras esté en operacion.

5. Asegurar que el proceso es monitoreado, medido y analizado para cumplir
las metas de gestion de calidad.

6. Asegurar que haya un continuo mejoramiento del procaso.

En la implementacion del estandar 1SO 9001:2008 son necesarios diferentes
tipos de documentos, estos incluyen: documentos que contengan informacion
de la organizacién, documentos de planificacién del proyecto, documentos de
especificacion de requerimientos, documentos que provean informacion de
como se realizaran las aclividades del proyecto, y tambien documentos que
muestren que se ha completado del proyecto y los logros registrados.
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1.23 AREAS DE PROCESO IS0O.

A continuacion se describen las dreas de proceso donde toma accion el
estandar 150 (150 9001:2008):

1.2.3.1 Gestidn del Sistema de Calidad (4.0)

Requenmientos Generales {4.1).- El negocio por entero debe ser considerado
como un proceso mas alla de algo individual, un proceso significa un conjunto
de actividades que utilizan recursos para transformar entradas en salidas. En
la practica esto significa sinergia que deberia ser animada entre todas las
unidades de negocio de la organizacion, ellas deberian trabajar colectivamente
en la consecucion de las metas de la organizacion. Los negocios de la
organizacion deberian ser un proceso que claramente defina una verdadera
imagen de las actividades de la organizacion, asi también que describa como
este proceso es aplicado en la organizacion y al interrelacion entre los
subprocesos. Finalmente el sistema de calidad deberia mantenerse en un

cambio constante reflejando las mejoras conlinuas.

Reguerimienlos de Documentacion (4.2).- Esta parte describe que es necesario

que sea documentado en un sistema de gestion de calidad.

Se espera que el manual de calidad cubra una descripcion general del sistema
de gestion de calidad, es aconsejable para esto gque el manual este
estructurado en linea con los requerimientos SO 29001, pero no s una regla
estricta que debe cumplirse. La clausula de control de documentos o registro
aconseja como el documento o registro debe ser mantenido y circulado hacia

aquellos que lo necesitan.

1.2.3.2 Responsabilidad de la Administracion (5.0)

Compromiso de la Administracién (5.1).- Se requiere que la administracion o
direccion demuestre su compromiso en la implementacion y mejoramiento del
sistema de calidad de las organizaciones.
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Enfoque al Cliente (5.2).- Se requiere que la administracion prueba gue las
necesidades y expectativas de los clientes siempre seran consideradas en el
cumplimiento de la satisfaccion al cliente.

Paolitica de Calidad (5.3).- La administracién deberia proteger los
requerimientos de calidad.

Planificacién (5.4).- La administracion deberia colocar metas de calidad que
sean medibles y estas metas deben estar en concordancia con las politicas de
calidad de la organizacion. También es necesario el compromiso con la
administracién para la mejora continua del proceso; asi mismo se necesita
colocar en esta etapa los recursos necesarios para alcanzar estas metas.

Responsabilidad, autoridad y comunicacion (5.5).- Se requiere de la
administracién tener un manual que describa los roles organizacionales de los
empleados, responsabilidades y canales de comunicacion dentro de las
organizaciones y estas deberian ser constantemente actualizadas.

Revision de la Administracién (5.6).- Se requiere de la administracidén una
revisién continua del sistema en lugar de intervalos regulares para asegurar

qgue las melas sean alcanzadas.

1.2.3.3 Gestion de Recursos (6.0)

Provision de recursos (6.1).- La organizacion deberia colocar todos los

recursos Necesarios.

Recursos Humanos (6.2).- La organizacion requiere dirigir un grupo humano
con la necesaria competencia y fortaleza.

Infraestructura (6.3).- La organizacion debe ubicar la infraestructura necesaria

para que se consigan los requerimientos del producto.

Ambiente de Trabajo (6.4).- La crganizacion debe crear un ambiente de trabajo

que permita conseguir las metas de calidad.
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1.2.3.4 Realizacion del Producto (7.0)

Planificacion de la realizacién del producto (7.1).- El proceso de desarrolio del
producto debe seguir los lineamientos del proceso definido en el sistema de
gestian de calidad y deberia estar documentado acorde a |a rutina de trabajo

de la organizacién.

Procesos relacionados con el cliente (7.2).- Los reguerimientos del cliente
deben ser identificados, revisados y discutidos con el cliente.

Disefio y Desarrolfo (7.3).- La organizacion deberia ubicar un plan de disefio y
desarrollo que pueda ser controlado. La organizacion debe definir técnicas o
métodos para revisar. verificar y validar los disefios y el desarrollo. Los
articulos disefiados y desarrollados deben ser cuidadosamente examinados y

modificados si fuese necesario.

Compras (7.4).- Los proveedores deben ser seleccionados basados en el
criteric de capacidad de cumplimiento del proveedor para con  los

requerimientos especificados por |a organizacion.

Produccion y Prestacién del Servicio (7.5).- El desarrollo de productos deberia
ser controlado probablemente a través del uso de herramientas, tecnicas y
método  especializados, y el requerimiento de trazabilidad deberia ser
administrado y documentado. El proceso de desarrollo es evaluado basado en
su capacidad para cumplir requerimientos definidos o especificos.

Dispositivos de monitoreo y medicion (7.6).- La organizacion deberia definir lo
gue es medible, las métricas que seran monitoreadas y los tipos de
herramientas de monitorea y medicion necesarias que deberén ser utilizadas.
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1.2.3.5 Medicion, Analisis y Mejoramiento (8.0)

General (8.1).- La organizacion deberia proveer procedimientos de supervision
y medicion que puedan cumplir con los requerimientos del estandar de calidad.

Monitoreo y medicidn (8.2).- Estadisticas acerca de la satisfaccién e
insatisfaccion del cliente deberian ser analizadas y los resultados entregados a
la Administracion ya que estos indican como estd trabajando el sistema de
calidad. El sistema que genera esla clase de informacion estadistica deberia
ser modelado; el sistema de calidad deberia ser auditado y documentado. El
proceso de desarrollo v los productos deberian ser continuamente medidos.

Mejoramienio continuo del
Sistermna de Gestion de la Calidad

;’# = Responsabilided g ls - ,
; - Admif Strecion '

y —— -
[ Moz _ Medician, P
= Admen|giracion Analisis y E |
S— E |_“EJE;E,'E_, I
Fartes ‘ \ \ " S Partes
Intersssdas & Ermteresadas |
rd
E:quer-m:m!n:._ }.,E:{ ::::::ﬂt:“ ‘ Salids . o] S

—

I

Figura 1.0 (Dean Don, 2003)

Control de productos no conformes (8.3).- Productos que no cumplan con los
requerimientos del cliente deberian ser identificados a través de pruebas; tales
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productos deberian ser re-desarrollados para cumplir con los requerimientos
especificados antes de la entrega al cliente.

Andlisis de Dalos (8.4).- Datos deberian ser confrontados con la satisfaccion
del cliente, productos y procesos. Los dalos deberian ser cuidadosamente
analizados e interpretados para determinar la eficiencia del sistema de calidad
y para proposito de mejoramiento conlinuo del proceso.

Mejoramiento (8.5).- La organizacion deberia planificar y disefiar un proceso
que pueda ser continuamente mejorado,

1.2.4, FORTALEZAS Y DEBILIDADES DE IS0 3000.

IS0 9000 ayuda a las organizaciones a definir y administrar su sistema de
gestion de la calidad para mejorar la calidad de sus productos. De acuerdo a
algunos autores calidad es el “grado de cumplimiento que tienen las
caracteristicas del producto para con los requerimientos del cliente”. SO 9001
también ayuda a direccicnar los problemas de algunas organizaciones, por
gjemplo politicas de comunicacion de la oficina, planeacion del producto,
documentacion del proceso, etc, 150 9000 ayuda a satisfacer al cliente, define
Ia satisfaccion del cliente como “una percepcion del cliente del grado en el cual
sus requerimientos ha sido cumplidos™. IS0 9001 también anima a las
organizaciones a invertir en sus empleados dandoles adecuados programas de
entrenamiento que beneficiaran tanto al empleado como a la organizacion por
un largo tiempo. SO 8000 ayuda a las organizaciones para mejorar
continuamente en los procesos de sus negocios de esla forma los procesos se
hacen mas eficientes. Cuando un proceso es mas eficiente reduce fallas en los
productos de software, y asi se reducen costos de desarrollo, implementacion y
mantenimiento. Procesos eficientes producen productos de software eslables,
previsibles y confiables.

El principal problema con ISO 9000 es que involucra mucha burocracia, y
algunas organizaciones solo necestan la cerificacion IS0 8000 para
propositos de marketing en contra del mejoramiento de procesos de software

P e pt e e
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gue es el principal objetive. Tambign 150 8000 requiere un alto volumen de
documentacion y la cerificacion podria ser alcanzada en un ambiente bien

documentado, pero no necesariamente significa que el sistema de calidad es
eficiente (Jerzy, N, J, W&A, 2005). Requiere muchos recursos (liempo, costo y
esfuerzos) para implementar |50 9000. Algunas organizaciones de software
son escéplicas acerca de 150 debido al hecho que es demasiado general y hay
una tendencia a creer que el proceso de creacion de software es diferente a

ofras companias manufactureras.

ESTANDAR ISO 9000

Fortalezas

Debilidades

E=zcalable

Demasiada burocracia

Promete previsibilidad

Demasiada documentacion

Realza confiabilidad vy estabilidad del
sistema

Inflexible — respuesta baja para
necasidades de requerimientos
rapidos de cambios

Acercamiento estructurado al
desamollo de software

Mo se ajusta a equipos pequefios de
desarrollo

Planificacion efectiva v gestion del
resgo

Muy costoso implementario

Requerimientos definidos como
documentos de especificacion de
requerimientos

Demasiado general, no es especifico
para industria que solo hacen
software

R —————

Se ajusta a equipos grandes

Mejoramiento al proceso de software

Enfocado en el cliente

Tabia 1.0 Sumario de Foralezas y Debildades del esténdar 50 95000
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1.3. METODOLOGIAS DE DESARROLLO AGIL DE
SOFTWARE.

1.3.1. INTRODUCCION.

La atencion global ha sido cambiada con tendencia hacia el desarrollo agil en el
desarrolle moderno de software. Esta nueva tendencia en la ingenieria de
software fue desarrollada por la alianza agil, cuya motivacion estuvo basada en
'a complejidad v en el exceso de documentacidn involucrada en los procesos
de desamollo de software. Debido a la creciente insatisfaccidn de los métodos
ufiizados en el desarrollo de software poco a poco se fue introduciendo
diferentes metodologias Agiles entre ellas: Extreme Programming, Scrum,
Crystal, etc.

La tendencia al desarrollo agil, por ejemplo, Extreme programming fue
propuesta para comreqgir los desperfectos ocasionados por el desarrollo de
software ftradicional manejados por un plan enfocdndose en rdpidos
entregables, pronta respuesta a requerimientos de cambios, rapidas iteraciones
y desarrollo incremental, El desarrollo agil contrasta con la metodologia
tradicional al recomendar desarrolladores experimentados, también recomienda
gque el cliente deberia estar comprometido, ser conocedor, colaborativo,
representativo y con el suficiente poder de decision. Las melodologias agiles
también contradicen a las tradicionales autorizando a los clientes o usuarios a
estar en sitio con los desarrolladores con el completo compromiso y dedicacion.
La metodologia agil se caracteriza por modificaciones frecuentes del sistema
cuando la necesidad aparece después de las pruebas, esto discierne con el
disefio tradicional de la arquitectura del sistema donde los cambios son
considerados para un futuro en lugar de estar pendiente de las necesidades
actuales. Como se explica en (Highsmith & Cockburn, 2001), hoy en dia las
compafias necesitan sobrevivir usando productos que se adapten rapidamente
al cambio que demanda el mercado, en una forma tal que puedan ganar un
lugar en el mercado a sus competidores, ellos necesitan agilidad para ser
capaces de adaptarse y sobrevivir en este ambiente de continuos y nuevos

cambiﬂ"s' e
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La metodologia agil se aplica mejor en pequefios, medianos y proyectos menos
complejos, En proyectos de mayor escala con mas de 10 miembros en el
squipo de trabajo; las metodologias tradicionales de desarrollo son mejor
splicables. Las metodologias agiles no se recomiendan en sistemas de vida
critica lales como sistemas propietarios como por ejemplo sistemas de control
de una aeronave o un sistema de monitoreo cardiaco.

132 EL MANIFIESTO AGIL EN DETALLE.

En febrero del 2001, diecisiete lideres de esta nueva ola en el desarrollo de
software tuvieron una reunion en Salt Lake City, Utah, USA. Ellos estuvieron
desarrollando nuevas metodologias desde mediados de los afios noventa como
Extreme Programming, Scrum, Dynamic Software Development Method,
Crystal Methodologies, Lean Development, Adaptive Software Development, y
feature Driven Development.

Ellos crearon la alianza agil para apoyar esta nueva ola de desarrollo de
software, mas metodologias han sido creadas ahora y esto continda en
crecimiento. El ndcleo del desarrollo agil de softiware son los valores
presentados en el manifiesto agil ¥y otros doce principios que seran discutidos

en esta seccion,

1. Individuos e lleraciones sobre procesos y herramientas. El primer punto
en cuanto a esta declaracion es que enfocarse en individuos en el
equipo es mejor que enfocarse en los individuos como recursos del
proceso. El segundo punto es que las interacciones y aspectos de
comunidad entre la gente experta influencia nuevas soluciones en los
desafios que aparecen en un proyecto. Ademas, esto significa que la
utilizacion de un proceso no documentado pero con una comunicacion
excelente es preferible a la utilizacion de procesos muy documentados
con comunicaciones malas entre personas en el trabajo (Cockburn,
2001).
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2.

1.3.3.

Trabajar en el software que frabajar sobre la documentacidn. El trabajo
en el software es el producto principal del desarrolio de software donde
el cliente puede evaluar si los sistemas han sido construidos o no
conforme a sus requerimientos (Cockburn, 2001). El software sera
probado en intervalos regulares entonces el codigo se hace mas simple
y mas facil para cambiar en un futuro, y la documentacion deberia estar
en un nivel mas abajo apenas otorgandole la importancia justa
(Abrahamasson et al., 2001). Una cantidad enorme de documentacion
no necesariamente significa que el problema ha sido bien entendido.

Cofaboracidn del cliente sobre la negociacion del conirato. Esta idea
fortaleza la necesidad para comunicaciones frecuentes y la colaboracion
entre el cliente o usuario y los desarrolladores mas alla de unicamente
fratar negociaciones del contrato entre los interesados que podrian
dificultar la implementacion de requenimientos especificos. Sin embargo
se debe considerar gue para los proyeclos mas grandes siempre sera
necesario contratos mejor definidos (Abrahamasson et al., 2001), mas
alla de que la colaboracién siempre sera necesaria para una mejor
comprension de las necesidades del cliente.

Respondiendo al cambio sobre el seguimiento del plan. Esta idea
desanima la planificacion a largo plazo considerando la planificacion a
corto plazo para ser mas efectives al momento de responder a
necesidades de cambio rapido. Generalmente se recomienda un plan
detallado para dos semanas y un plan general para un periodo de tres

meses.

LOS PRINCIPIOS EN EL MANIFIESTO AGIL.

En esta seccion se explicara los principios del manifiesto agil.

Nuestra mas alta prioridad es satisfacer al cliente a traves de
prontos y continuos entregables de software de valor.

FIEC
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El objetive de las metodologias agiles es entregar software que satisfaga
las necesidades y expectativas del cliente procurando siempre servir a
los objetivos del negocio (Fowler & Highsmith, 2001). Las entregas
regulares son necesarias para obtener un continuo espiritu ganador en
el equipo y rapidamente obtener una retroalimentacion de parte del
cliente v de ser necesario cambiar las pricridades a lo largo del
desarrollo. El intervalo de las entregas regulares deberia ser negociado
con el clienle para ajustar el proyecto a un ritmo constante (Cockburn,
2001),

Los requerimientos de cambio son bienvenidos, inclusive si

aparecen tardiamente. Los procesos agiles toman el cambio como

una ventaja competitiva para el cliente.

Las metodologias agiles tienen algunas técnicas para tratar con cambios
en cada etapa del desarrollo de software por ejemplo el uso de continuas
y prontas entregas con desarrollo iterative. Sila compardia puede
encarar &l cambio rapidamente entonces esto se vuelve una ventaja
competitiva en el mercado tanto para la compafdia cliente como para la
compafiia proveedora (Cockburn, 2001). Es mejor enfrentar el cambio
gue tratar de prevenirlo (Fowler & Highsmith, 2001).

Entregas frecuentes de software que trabaje, desde un par de
semanas hasta un par de meses, con preferencia por la escala de

tiempo mas corta.

En este principio estan definidos los intervalos de trabajo para entregar
software que trabaje.
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Gente de negocios y desarrolladores trabajando juntos diariamente

a lo largo del proyecto.

Si la gente que maneja el negocio no pasa el tiempo suficiente con los
desarrolladores el proyecto puede fallar (Cockburn, 2001). Si no hay
una comunicacion base diaria entre ellos el proyecto puede fracasar.
Los técnicos de las metodologias agiles empiezan a trabajar con
requerimientos gue no estan bien definidos, es por eso gue se vuelve
necesaria la cooperacion de la gente de negocios, justamente para llenar
este espacio.

Construir proyectos alrededor de gente motivada. Si se les da el
ambiente y apoyo que ellos necesitan, de seguro conseguiran
hacer su trabajo.

Los individuos son claves en el proyecto, sin ellos no hay ningun
proyecto. La motivacion puede estar unida con una buena comunion,
amistad, y satisfaccién en el trabajo Por lo tanto maximizar el factor
“‘gente” tiene una alta importancia en el desarrollo agil. La confianza
entre gerentes y el equipo es un elemento necesario para el éxito en un
proyecto especifico (Fowler & Highsmith, 2001).

El método mas eficiente y efectivo de llevar informacion hacia el
interior del equipo de trabajo es a traves de la conversacion cara a

cara.

La principal cosa al momento de transferr informacion no es el alto
volumen de documentacidn empleada, sino gque la gente haya
comprendido lo que se quiere comunicar. Sin embargo, el problema no
es la documentacién enorme contra la ausencia de documentacion, sino
como balancear la cantidad de documentacion y la transferencia del
conocimiento (Fowler & Highsmith, 2001).
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El software trabajando es la primera medida de progreso.

Confie en el software gue esta trabajando en lugar de la documentacion
¥ los planes. Las metodologias agiles acentdan el hecho del desarrollo
rapido y evolutivo. Los proyectos pueden estar divididos en peguerias
paquetes a fin de desarrollar y probar incrementaimente (Cockburn,
2001). La utilizacion de estas tecnicas hace que el cliente pueda ver un
progreso temprano y Otil en el proyecto v obtener una retroalimentacion
de cuales con los riesgos que el proyecto afronta (Fowler & Highsmith,
2001).

El proceso agil promueve desarrollo sostenible. Los sponsors,
desarrolladores y usuarios deberian ser capaz de mantener un paso

constante indefinidamente.

Este principio implica que &l equipo deberia trabajar con regularidad, no
con horas extras continuas, porgue esto puede afectar el progreso del
trabajo debido a que la gente esta mas cansada no sdlo durante horas
extras sino también con el trabajo en horario regular. Este puede causar
esto mayores defectos se encuentren en el desarrollo durante un dia de
trabajo reqular (Cockburn, 2001).

Ademas, el desarrollo sostenible (Fowler & Highsmith, 2001) significa
trabajar con el mismo intervalo de horas diarias durante todo el proyecto
entero y permanecer de esla forma saludable y creativo.

La atencion continua a la excelencia técnica y un buen disefio

realzan la agilidad.

Si el disefio es bien realizado con buanos patronas gue resultan en un
disefio bien definido, entonces es muy facil hacer cambios en el
desarrollo tanto en el presente como en el futuro, Ademas, el disefio es
probado y mejorado con regularidad para una mejor comprensién en
posteriores entregables (Cockbum, 2001). El disefio es realizado a
traves de todo el proceso de desarrollo y en cada parte incremental, por

FIEC
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lo tanto la calidad del disefio es esencial para mantener la agilidad
(Fowler & Highsmith, 2001).

= Simplicidad, el arte de maximizar el trabajo no hecho es esencial.

Hacer el disefio simple en un proyecto de software donde los cambios
puedan ser realizados, pero es mejor para el mantenimiento y desarrollo
tener un disefio donde los cambios no puedan ser hechos efectivamente
o tomen mucho mas tiempo poderlos hacer, ya que es mas facil afadir
algo al codigo que esta trabajando (Cockburn, 2001), (Fowler &
Highsmith, 2001).

« Las mejores arquitecturas, requerimientos y disefios emergen de

equipos gue se auto-organizan.

Todas estas propiedades emergen {Cockbum, 2001) debido a las pocas
reglas y a las muchas iteraciones en el equipo de trabajo, y asi mismo se
va incrementando conforme avanza el proyeclo,

* En intervalos regulares, el equipo reflexiona en como llegar a ser
mas efectivo, luego sintoniza y ajusta su comportamiento como

consecuencia de esto.

Las melodologias agiles no son cuestiones que el equipo puede adoptar
y copiar facilmente. Para empezar se puede adoplar una parte de la
metodologia, pero las metodologias pueden ser adaptadas para cada
proyecto especifico, ellas no son universales para cada proyecto (Fowler
& Highsmith, 2001).

1.4. EXTREME PROGRAMMING.

Extreme Programming es el modelo mas popular de la familia de metodologias
dgiles. Fue presentado por Kent Beck en los afios noventas y luego mas tarde
Beck y Ward Cunningham experimentaron con una forma mas simple y
gficiente para desarrollar software. En marzo de 1986 Beck empezd un
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oroyecto con su equipo en Chrysler que dio nacimiento a Extreme
Programming, al que Ron Jeffries (Jeffries, A, H, 2008) define de la siguiente
manera. “Es una disciplina de desarrollo de software basado en valores de
simplicidad, comunicacion, retroalimentacién y coraje. Trabaja trayendo a todo
= eguipo junto hacia practicas simples, con la suficiente retroalimentacion para
gue el equipo sea capaz de ver donde ellos estan y sintonizar esas practicas a
su situacidn en particular”. "Todo el equipo” aglutina a todos los contribuyentes
dal proyecto, y el equipo incluye al cliente que trabaja con este diaramente a lo
argo del proyecto. El cliente conduce el proyecto, el entrega los
requerimientos y los prioriza con la asistencia del analista o probador, Este
squipos también lo hacen los programadores, probadores, administradores,

el

La filosofia de Extreme Programming dice "permitan que el desarrollo de
software sea divertido, simple, flexible, previsible, menos riesgoso, eficiente y

mas clentifico”.
AECOLECTAR Y ESCRIE PRUCAA 5 PROGRARMACION EN
AJUSTAR LAS ’ UKITARIAS . PAREJA
HISTORIAS DE FSUARSD
FPARALELC
FALLA
|

LANTAMENTO *-— PRUEBAS DE + COWFRC AT KON
PREVIO O COMPLETD ACEPTACHM

ENTREGA FIHAL DO UMENT ACHIN

Figura 2.0 (METODO DE EXTREME PROGRAMMBING)
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XP esta compuesta por un conjunto de wvalores, practicas, principios y
actividades que seran descritas en las siguientes secciones de este capitulo.

1.4.1. VALORES DE EXTREME PROGRAMMING.

Los valores que estan detrds de los cinco principios de XP son: simplicidad,
comunicacion, retroalimentacién y Coraje (Beck, 2004).

Simplicidad

Hacer del desarrollo de software algo simple. Los programadores deben darle
importancia a lo que ellos estan escribiendo para el momento, no pensando en
gl futuro. Si mas adelante son necesarios nuevas funcionalidades, entonces
astan se haran sin mucho esfuerzo ya que el codigo es simple y facil de
comprender. Hacer simple las cosas complejas, es igual que en las artes
marciales donde el aprendiz practica movimientos simples todos los dias, para

hacer movimientos complejos en el futuro.

Estas afirmaciones contradicen las viejas praclicas de programacion donde se
piensa que los programadores deben hacer el cédigo general para gue puedan
soportar las necesidades del futuro, pero esta premisa transforma el codigo en
algo mas complejo de entender, usando la premisa de simplicidad de XP el
proyecto puede ir mas rapido en un mundo extremadamente rapido como es &l
actual.

Comunicacion

La comunicacidn es un parte importante en el desarrollo del software, por
glemplo si hay ausencla de comunicacion entre clientes y desarrolladores,
entre el administrador y cliente, entre administrados y desarrolladores o entre
desarrolladores es muy probable que el proyecto fracase (Beck, 2004).

Los clientes en XP deben esta comprometidos con el desarrollo, elios deberan
ser uno de los miembros del equipo. Mo mas la cultura de “ellos” y "nosotros”.
El equipo de desarrolio de software debe actual como un equipo de futbal
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donde todos trabajan para ganar el partido, asl mismo el equipo de XP debe
trabajar para tener éxito con el desarrolle. El desamrollo de software no s un
acto donde el cliente es el adversario y no es parte del equipo.

Para llegar a un acuerdo entre lo que el cliente quiere y lo que los
desarrolladores pueden hacer, el proyecto XP basa sus relaciones usando
cuatro variables: alcance, calidad, recursos y tiempo.

Alcance es lo que el sistema hace y lo que deberia hacer en el futuro. Calidad
son las medidas usadas para cumplir con las necesidades y expectativas del
cliente, como por gjemplo, confiabilidad, exactitud, seguridad, etc. Recursos
son las personas, equipamiento técnico y el sitio donde el proyecto XP tendra
lugar. Tiempo es cuanto durara el proyecto.

La comunicacion puede estar relacionada con la simplicidad porque si el
desamollador hace aplicaciones mas simples, estas son mas simples de
comunicar y comprender por parte del cliente.

Retroalimentacion.

La refroalimentacion desde un punto de vista es como los usuarios y
desarmrolladores ven como esla avanzando el proyecto o aplicacidén. De esta
forma el equipo de trabajo toma mas confianza (Beck, 2004) en cuanto a lo que
Ellos estan haciendo si ellos tienen una retroalimentacion exacla de la

aplicacian,

Los desarrolladores pueden hacer pruebas unitarias para conocer donde estan
las fallas del sistema asi méas tarde poderias corregir y mejorar la calidad del
producto. Ellos obtienen con las pruebas unitarias una retroalimentacion de
como la aplicacion esta avanzando.

Los clientes hacen pruebas funcionales o de aceptacion donde ellos pueden
ver sl el comportamiento de la aplicacién y si esta cumple con los
requerimientos, asi ellos obtienen una retroalimentacion del sistema. Ademas.
los clientes crean historias de usuario, los desarrolladores al mismo tiempo
hacen estimaciones para cada historia de usuario y de esta forma el cliente
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obtiene retroalimentacion de cuanto tomara desarrollar una histeria especifica
(Beck, 2004).

Para el lanzamiento del aplicativo es necesario gue el 100% de las historias de
usuario hayan sido probadas y hayan pasado las pruebas.

Desde otro punto de vista la retroalimentacion no esta solamente relacionada
con las pruebas, esta relacionada con la comunicacién continua entre clientes y
desamolladores trabajando juntos en el mismo espacio debido a que ellos estan
siempre comunicandose entre unos y ofros obteniendo refroalimentacion de

cada parte.,

Mas tarde los desarrolladores pueden cambiar faciimente en el sistema lo que
el cliente quiere. Esto es debido a que el codigo es simple ya que se obluvo
retroalimentacion del cliente. Asi es como estos tres valores de XP:
comunicacion, simplicidad y retroalimentacion estan relacionados.

Coraje.

Estos tres valores trabajando juntos se convierten en corgje. Kent Beck
muestra una historia donde ellos detectaron problemas en la arquitectura del
sistema una pocas semanas antes de la entrega. Ellos solucionaron el
problema pero eso se convirtid en mas problemas porgue Ellos tuvieron gue
reconstruir el 50% de las pruebas, pero lo hicieron. Mas tarde ellos empezaron

a redisefiar todo el codigo que tenian debido a cambios en las pruebas.

Ese coraje es formado por el buen entendimiento del sistema debido a la
simplicidad, retroalimentacién con el cliente y buenos canales de comunicacion
(Beck, 2004).

142 PRINCIPIOS DE EXTREME PROGRAMMING.

Los principales principios de XP son cinco: rapida retroalimentacion, asumir
simplicidad, cambio incremental, abrazar el cambio, y trabajo de calidad.
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Rapida retroalimentacion.

La rapida retroalimentacion puede ser dividida en dos partes: la
retroalimentacion desde el punto de vista del cliente y el desarrollador.

Desde el punto de vista de los desarrclladores con 2 refroalimentacion ellos
aprenden a producir codigo, disefio y pruebas de buena calidad, esto ocurre
rapidamente en un marco de tiempo de segundos o minutos (Beck, 2004).

Ademas, los clientes aprenden como hacer una buena contribucion para
desarrollar la aplicacidn en un rapido marco de liempao en dias.

el nucleo de este principio @s "conseguir retroalimentacion, interpretarla, y

poner todo lo aprendido dentro del sistema tan rapido como sea posible.
Asumir simplicidad.

Los desamolladores deben hacer el disefio y el codigo muy simple usando
practicas XP y haciendo refactonng al codigo, haciendo pruebas y
complementandolo con una buena comunicacion (Beck, 2004). Los
desarrolladores deberian hacer el codigo simple y tener la certeza de que una

mayor complejidad puede aparecer mas larde.
Cambio incremental.

El cambio se hace a través de pequefios paso a lo largo del desarrollo v la
planeacion (Beck, 2004). La misma practica deberia hacerse para llevar
cambios dentro del equipo y la implementacién de XP dentro de |a

organizacion.
Abrazar el cambio.

El equipo debe tratar de cambiar unicamente las areas problematicas en la
aplicacion y mantener las otras partes (Beck, 2004).
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Trabajo de calidad.

La calidad refleja que el eguipo trabaja haciendo las cosas bien hechas usando
las otras tres variables: alcance, costo y tiempo (Beck, 2004).

1.4.3. PRACTICAS DE EXTREME PROGRAMMING.

Las praclicas son las cosas que un equipo XP hace todos los dias durante el
desarrollo, es decir s su rutina de actividades diarias.

Estas practicas no pueden ser fructiferas si los valores no viene junto, por
gjemplo la programacion en pareja no tendria sentido si no es practicada con el
objetiva de lograr comunicacion entre los miembros del equipo, para oblener
retroalimentacidn y simplificar el sistema, si estas practicas no se ajustan a los

valores de XP entonces dejan de ser utiles.

De acuerdo a cada situacion se determina la clase de practica que debera ser
adoptada, si la situacién cambia la practica también se ajustara a la actual, Los

cambios en las practicas no necesariamente cambian los valores aplicados.

Las practicas son un vector de donde uno esta y donde uno puede estar con
XP. Practicas son las vias para lograr desarrollar software efectivo, es un
proceso gradual que empieza en un punto en particular, También la practica es
una forma de hacer mejoramiento continuo, las praclicas de XP trabajan
fuertemente juntas teniendo cuidado de aplicar una practica diferente a la vez

que eventualmente conducird hacia el mejoramiento.
Las siguientes son |las doce practicas mas comunes en XP;

El juego de la planeacion.- Esta practica determina el alcance de la iteracion
actual. La mayor tarea es determinar que es lo mas necesario para el cliente y
luego implementar esto en primer lugar. Las principales actividades incluysn:
determinar el alcance del proyecto, priorizar funcionalidades, implementar las
funcionalidades y fijar las fechas de entrega.
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Pequefios entregables.- Ela idea detras de esto es conseguir que el sistema
entre a produccién a tiempo para obtener una constante retroalimentacién de
del cliente para evitar riesgo y minimizar esfuerzo para efectuar los cambios, lo
cual se convierte en bajos costos de produccion a largo plazo. Los pequefios
entregables trabajan estrechamente con el juego de planificacion y practicas de
disefio simple.

Disefio simple.- Se debe mantener el codigo simple para resolver
necesidades presentes que pasaran luego las pruebas de aceptacion del
cliente, hacer esto permite que el sistema entre en operacién a tiempo. La
mayoria de los clientes no conocen exactamente los que ellos tienen que hacer
al momento de participar en el disefio del sistema, pese a su experiencia, pero
siempre requeriran cambios que wvayan a favor de cumplir con sus
requerimientos.

Pruebas.- Esta es una practica muy importante que sirve para comprobar si
las funcionalidades del sistema estan trabajando como se espera, y es también
a fraves de las pruebas que se demostrara si el producto ain trabaja después
del refactoring o de la integracion.  Se recomienda que esta practica deberia
sef automatizada para generar confianza a una re-arquitectura, re-disefio,
refactoring, o inclusive hasta suprimir cédigo sin romper el funcionamiento del
sistermna.

Integracion continua.- Este es un proceso de integracion incremental de
codigo dentro del sistema, el cual luego es probado come un sistema completo
al menos una vez al dia. Esperar hasta el final del proyecto antes de integrar
todos los mddulos dentro del sistema final puede ser tedioso, consumir mas
tiempo, muy costoso y podria resultar en una pobre calidad del sistema.

Refactoring.- Si el cadigo no funciona, entonces hay gue cambiarlo. Si el
codigo es dificil de comprender, podria no ser claro, no tiene sentido alguno, o
es muy dificil de modificar, significa que el cédigo no funciona. Es mejor re-
escribir el codige lo cual significa hacer refactoring. Siempre es mejor hacer
refactoring al codigo constantemente para su facil comprension y modificacion,
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por esto se debe crear un espacio dentro del proyecto para ejecutar constantes
mejoras al codigo.

144, DEBILIDADES Y FORTALEZAS DE EXTREME
PROGRAMMING.

Extreme programming es un proceso adaptivo y también muy flexible el cual
permite al desarrollo de software mantener el paso con rapidos cambios en las
necesidades del negocio dentro de la competencia global. Esta practica
permite a las organizaciones acomodarse a los frecuentes cambios en los
requerimientos del producto. Extreme programming reduce tareas de
administracion y costos, realza la productividad del equipo de trabajo y
satisface las necesidades del cliente, en comparacién con los procesos de
desarrollo tradicionales manejados por un plan.

For otro lado extreme programming tiene algunas debilidades, es un procesos
para equipos de desarrollo pequefios de 10 a 12 miembros, tampoco es
escalable, lo cual hace dificil adoplar XP en proyecto de gran escala. También
XP carece de herramientas y documentacion, lo cual hace dificil de mantener a
un sistema desarrollade usando la metodologia XP, a diferencia de los
procesos manejados por un plan que llevan a la practica la realizacidn de un
disefio mas avanzado a fravés de herramientlas y extensa documentacian en
todo el ciclo de vida del desarrollo. Debido a la carencia de una planificacion
avanzada, comparar XP con procesos tradicionales manejados por un plan no
tiene lugar dentro del desarrollo de sistemas criticos tamales como aplicaciones
de seguridad. Esto requiere de desarrclladores experimentado para una

implementacion exitosa.
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EXTREME PROGRAMMING

FORTALEZA

DEBILIDAD

Entrega rapida de un prototipo

Mo escalable

Acercamiento iterativo al desarrollo

Demasiado énfasis en entregar
resultados tempranos

Respuesta rapida a necesidades de
requerimiento de cambio

La programacion en pareja es costosa de

practicar

Crea un espacio para disefios
experimentales

La programacion guiada per pruebas
extiende el tiempo de desarrallo

Realza la confiabilidad del sistema

Reqguerimientos no definidos

El Refactoring realza la calidad del
| software

Lineamiento no estructurado para el
dezarrolio

Alta taza de produccion de codigo

Carencia de previsibilidad

Codigo de calidad

Carencia de planificacion

Propiedad colectiva del codigo

Requiere de desarrofladores
experimentados

Acceso a usuarios dedicados

Carencla de documentacidn

Bajos costos operativos

Carencia de presupuesto operativo
planificado

Se ajusta a equipos de tamafios
peguenios y medianos

Mo ze ajusta a equipos de gran tamanio

Un ambiente cohesivo de desarrollo

Permite flexibilidad

TABLA 4.0 SUMARIO DE FORTALEZAS Y DEBILIDADES DE EXTREME PROGRAMMING
{(Frvread, 2008)

Capitulo 1- Pagina 22 ESPOL




“aistema de Calidad para provectos de Desarrollo de Software enfocado en la metodologia de

Programacién Extrema (XP]*

Caracteristica Extreme Programming Estandar ISO
Aplicacion de Software
Metas primarias Respuesta rapida a los Previsibilidad, estabilidad,
requernmientos de cambio configbilidad y alta
aseguramiento a fa cafiidad
Tamarno Equipos de provecio medianos vy | Equipos de proyecto grandes
pequefios
Ambiente Prayecto y requerimienios Proyectos y requerimienlos
Inestables estables
Administrativo |
Usuarios y clientes | Usuarios y clientes dedicados o interaccién con el cliente
en sifio enfocados en priorizar cuando la demanda esta
los avances del proyecto enfocada en negociaciones del
confraio
Planificacion y Planes del proyecto Planes dal proyectn
control interiorizados por los documeniados = controles
desamalladores — controles cuantitalivos
[ cualitativos
' Comunicaciones Transferencia tacita de Explicita transferencia ael
conocimients v la distribucidn del conocimients v compartirdo a
misma, no hay documentacion fravés de [a documantacion
Técnico
Requerimientos Informal definicién de Formal definicidn de
requerimienios - & presantan | requerimientos — formalmenie
hislorias que san priorzadas documentados an o documanta
pof &l clients pero no axisie de especificationes de
documentacicn formal requenmientos
! e
' Desarrollo Disefio simple que trabaja para = Disefo avanzado, grandes
las necesidades actuales, incramenios v enfregables,
incrementos cortos, pequefios | refactoring tardio que puede ser
enfregables, refactoring muy cosioso
frecuenta v de bajo costo
Pruebas Prusbas frecuenies, plan de " Planes de pruebas
pruebas escritos antes de la documentados que se ,
codificacdn, casos de pruebas caracterzan con

ejecutables

procedimienios oficiales.

HEC
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Personal
Clientes / Usuarios | Compromiso y colaboracion con | No hay trabajo en conjunto con |
los desarrclladores los dasarmolladaras en la
mayoria de casos
" Desamclladores Se hace necesario contar con | Los miembros experimantados !
miembroz expermentados an al 20N necesanos al inicio del
equipo desde el inicio hasta la proyecto, pero podrian
fimalizacdn del provecto participar miembros no
axpenmeaniadas conformes el

proyecio Bvanza con ia
supanvisiton de los pocos

miembros experimentados
Cultura | Empoderamiento, libertad, Libertad imitada, proceso
gente enfocada, Caracterizada | enfocado, Caracterizado por el
por gl cans orden

TABLA 4.1 CARACTERISTICAS GEMERALES DE EXTREME PROGRAMMIMNG E S0
iBarryTurner, 2003}

1.5. CASO DE ESTUDIO DE LA TESIS.

Fara desarrollar la presente tesis hemos considerado plantear un modelo del
proceso de desarrollo aplicando la metodologia de Extreme Programming.
Este modelo es descrito en el Capltulo 2 ¥ su aplicacion dentro de un caso de
estudio se detalla en el Capitulo 3. El objefivo principal s analizar cada uno de
os enunciados descritos en nuestro proceso de calidad junto a los principios de
'a metodologia seleccionada (XP) dentro del proyeclo donde se aplico el
maodelo planteado.

El objetivo principal de esta tesis es investigar cada una de las caracteristicas y
practicas de XP e |50, confrontarlas y plantear un modelo para que las
empresas de software puedan beneficiarse de ellas.

La investigacion planteada en el caso de estudio respondera a las siguientes
preguntas:
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A édaon los valores y principios de las metodologias Agiles de
desarrollo complementario con los principios de los sistemas de
gestion de la calidad y con IS0 9001:2008, o ellos se contradicen
el uno al otra?

2. ¢ Cuales son las fortalezas y debilidades de cada modelo?

3. ¢Cuales practicas, actividades y roles XP fueron desarrollados
por el equipa del proyecto?

4. dUn proyecto XP es condescendiente con el estandar IS0
9001:20087

3. i Pueden estos modelos complementarse el uno al otro? y En

cuales areas?
B. & Cuadles son los beneficios de usar estos modelos juntos?

Respondiendo estas preguntas podremos ver como estos modelos pueden
complementarse el uno al ofro. Las respuestas también definiran las relaciones
entre practicas XP y las clausulas de ISO 9001; y el propdsito de como una
organizacion con cerificacién 1SO puede construir sus procesos para
responder facilmente al cambio usando XP. Esto se logra a través de una
comparacion y analisis del caso de estudio.

En el presente caso de estudio que consideramos para aplicar el objetive de
2sta lesis hemos definido las siguientes instancias para su desarmrollo;

- Definicion del modelo planteado. Capitulo 2.
- Desarrolio del caso de estudio. Capitulo 3.
- Desarrollar conclusiones y recomendaciones. Capitulo 4.
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El tipo de caso de estudio desarrollado fue de tipo exploratorio, hecho para
responder al objetive planteado en la Introduccién del Capitulo 1, Es
principalmente exploratorio porque adn no se ha definido ningin modelo oficial
que estandarice la aplicacion de los principios de la norma 1SO 8001:2008
dentro de una metodologia XP para desarrollo agil de software y queremos
presentar una propuesta mas a las varias ya existente hasta el dia de hoy, las
cuales también plantean un modelo a considerarse para su estandarizacion.
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21 ESTRATEGIA PARA MODIFICAR XP DESDE LA
PERSPECTIVA ISO.

Para lograr que las practicas de Extreme Programming sean compatibles con el
punto de vista de I1SO hay la necesidad de encausar las practicas de Extreme
Programming de tal forma que cumplan con los requerimientos de calidad
plasmados en la norma SO 9001;2008. Esta combinacion ayudara a que tanto
IS0 y Extreme Programming se complementen logrando superar las
debilidades propias de XP y haclendo que la organizacion 1SO 9000 puesda
responder rapidamente a las necesidades del cliente, especialmente en un
ambiente de requerimientos dinamicos. De esta forma se guiard a una
organizacion que practica Extreme Programming hacia un proceso de

certificacian exitoso,

En esta seccidon describiremos cada una de las fases que conforman el proceso
de desarrollo aplicando las politicas de calidas 1SO 9001 en cada una de ellas.
Las practicas XP que seran modificadas para reflejar las necesidades IS0
8001:2008 se daran en las siguientes areas claves dentro del procesc para

IS0

- Realizacion del producto (Planificacion y ejecucion del proyecta), y
- Mediciones y monitoreo (Monitoreo y control del proyecto).

La razon para considerar estas areas del proceso como claves es el hecho de
que las clausulas 1SO contienen requerimientos para la metodologia a ser
implementada o considerada en el presente proyecto.

2.1.1 REALIZACION DEL PRODUCTO

Las practicas de Extreme Programming necesitan ser modificadas para que
reflejen las necesidades ISO 9001-2008 en el drea de realizacion del producto
(Jerzy, N, J, W&A, 2005) adoptando el modelo de madurez XP (XPMM), el cual
es normalmente usado en la introduccién de la metodologia Extreme
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Programming en una organizacion y que es similar a CMM (Modelo de
Capacidades y Madurez) de SEl. El modelo de madurez XP serd explicado
brevemente mas adelante para una comprension apropiada de porgue este
modelo fue adoptado en el cumplimiento de los requerimientos de 1SO. El
modelo de madurez XP es necesario para asegurar en la actualidad que la
programacion practicada esta correctamente implementada sin comprometer
calidad cuando se ejecuten proyectos de Extreme Programming. Las practicas
XF fueron agrupadas en cuatro niveles del modelo de madurez (Nawrocki,
Walter & Wojciechowski2001): basico, relacion con el cliente, aseguramiento de
la calidad del producto y desempefio del proyecto tal como lo muestra la figura
2.1

MOGDELD DE
MADUREZ Xp

HIVEL BASICO

RELACIOM COM EL CLIENTE
CALIDAD DEL PRODUCTO
DESEMPEND DEL
PROYECTO

Figura 2.1

Los Niveles 2, 3 v 4 del modelo XPMM: relacion con el cliente, calidad del
producto y desempefio del proyecto seran considerados para cumplir con las
necesidades de ISO en el capitulo 7 de la norma 9001-2008, y esto incluye:
Administracion de la Relacion con el Cliente (Nivel 2), Aseguramiento de ia
Calidad del Producto (Nivel3) y Metodologia de Desarrollo XP (Niveld).
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2.1.1.1 Administracion de la Relacién con el Cliente.

Extreme programming remarca con énfasis su compromiso de satisfacer al
cliente, y esto cae dentro del nivel 2 de XPMM, y las practicas XP gue trabajan
an la salisfaccion del cliente incluyen entre las principales:

1. El cliente o usuario cuenta historias para describir sus necesidades y
expectativas. Estas historias contadas frecuentemente no son documentadas
formalmente como un documento de especificaciones de requerimiento, como
=& requiere en procesos tradicionales de desarrollo de software. En la seccidn
2.4.2.1 de este capitulo describiremos como desarrollar las historias de usuario.

2. Obteniendo constante retroalimentacién del cliente. El proceso de desarrollo
de Extreme Programming esta dividido en cortos entregables por un periodo
gue normalmente va entre 6 a 9 semanas. Cada entregable es mas adelante
dividido en dos iteraciones de 2 a 3 semanas de duracion cada una, tiempo en
el cual se implementa partes de las historias del cliente. De esta forma un
conjunto de historias son iterativamente implementadas y empaquetadas como
un producto entregable que ha sido complelado y entregado al cliente, =l
proceso continia de esta forma y se repite hasta que todos los entregables
nayan sido implementados. Esla practica ayuda a crear retroalimentacion
efectiva entre los desarrolladores y el cliente que mejorara los productos de
software.

3. Extreme Programming permite al cliente participar activamente en el
proyecto y en la toma de decisiones contribuyendo de esta manera mucho mas
de lo que los programadores pudiesen lograr solos, y esto a su vez se revierts
en una buena planificacién de la entrega parcial (release) . El desarrollador
usa este acercamiento para evaluar las historias de los clientes que le permiten
entonces calcular o delerminar el esfuerzo necesario para implementar estas
historias.  Este proceso tambigén implica hacer andlisis de riesgo vy
administracion. Esta planificaciéon y andlisis de riesgo ayuda al cliente a
priorizar las historia que van a ser implementadas después de considerar el
costo y el nesgo involucrado en cada implementacidn.
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4. Para que el cliente se llevado a lo largo del proceso de desarrollo, una
metafora, y normalmente una palabra clave es adoptada por el equipo de
Extreme Programming, tal metafora es lo que el cliente entiende para si mismo
de como conducir un proyecto. Esta practica crea una comunicacion efectiva
entre el cliente y los desarrolladores. Las praclicas de Extreme Programming
sigmpre animan a decidir en la clase de funcionalidad necesaria en los
sistemas esperados. Esto hace posible evitar funcionalidades en sistemas

impuestos al cliente.

5. Es requerido como una practica de Extreme Programming que el cliente sea
colocado con los programadores para una efectiva planeacién, comunicacion y

retroalimentacian.

§. Otra de las practicas requeridas por Exireme Programming es la medicion de
la velocidad del proyecto, entrega parameiros de entrada para la planificacion
del proyecto lo cual es totalmente Ol para el cliente, el proceso de planificacién
¥ ia toma de decisiones,

7. Crear un apice arquitectonico ayuda a reducir los riesgos del proyeclo ya que
permite evaluaciones tempranas del faclor riego. El apice arquitectonico es la
pnmera fase del proyecto donde se conceptualiza de forma general el proyecto
y donde se presentan los primeros estimados del mismo.

La unica cosa que se pierde en las practicas de XP es la forma de medir la
satisfaccion del cliente desde el punto de vista de IS0 9001:2008 ya que en XFP
el cliente esta informado constantemente sobre la situacion del proyecto y
puede intervenir rapidamente si el desarrollo se aleja de sus necesidades. En
lo que se refiere a las clausulas: 7.1, 2.2.2, 7.3.2 de la norma 1SO 9001
(EuroComStd, 2000), hay la necesidad evidente de requerimientos
documentados, si bien no se demanda explicitamente que los documentos
deberian ser provislos, pero existe la necesidad de contar de los mismos
(Jerzy, N, J, W&A, 2005). Esto confradice las practicas de Extreme
programming de Historias de Usuario no necesariamente bien documentadas.
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2.1.1.2 Aseguramiento de la Calidad del Producto.

El aseguramiento de la calidad en XP no se basa en formalismos en la
documentacion, sino en controles proplos y una comunicacion fluida con el
cliente. Una de las caracteristicas que XP promueve es el de elaborar las
pruebas que aseguren obtener un software de calidad, y dentro de las
aclividades XP orientadas a este objetivo, las siguientes deben ser practicas
comunes y las hemos clasificados en dos grupos:

AUDITORIAS DE CALIDAD

1. Las pruebas son creadas antes de empezar la codificacion. Esto hace que
sea mas facil y mas rapido codificar después de crear |la prueba. Esto también
ayuda a los programadores a preveer y entender lo que es necesario que sea
hecho, crear la pnmera prueba ayuda a que los requerimientos a ser
afectivamente tenidos en cuenta y de esta forma evitar errores por la perdida
de algunos requerimientos.

2. Se incluyen pruebas de regresion; las pruebas de regresion es la prueba
necha nuevamente a un codigo ya probado para asegurar que la modificacion
necha al sistema no introducira errores al codigo original.

3. Extreme programming también promueve gue una prueba debe ser creada
tan pronto una incorreccion (bug) sea deteclada, esta praclica ayuda a facilitar
‘a3 pruebas de regresién. Esto asegura que la incorreccién en el codigo sea
completamente eliminada antes de que el producto sea finalmente liberado.

AMNALISIS DE PROCESOS

1. El codigo debe ser escrito en un procesos sistematico ya definido, esto hace
mas facil de leer, comprender y reescribir el codigo de alguien mas.
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2, El codigo debe ser programado en parejas, de esta forma se genera codigo
mejor ¥ mas eficiente, animando de esta manera a que se comparia el
conocimiento.  Asi evitamos el monopolio del conocimiento, esto hace que sea
facil para alguien mas modifica cualquier cédigo cuando sea necesario, nadie
a5 propietario del cddigo.

3. El uso de la administracion de versiones de codigo es también soportado por
la practica de desarrollo en pareja, esto ayuda a eliminar el monopolio del
codigo y aseqgura que |as parejas de programacion estén continuamente siendo
integradas con apertura y transparencia.

4. Los sistemas son integrados continuamente todo el tiempo, eslo da una
rapida retroalimentacion en errores de integracion y también ayuda a evitar
ntegraciones lardias que podrian resultar en errores fatales que luego seran
muy dificiles de detectar o eliminar.

5. Se sugiere gue sean los probadores (testers) guienes tomen la
responsabilidad de documentar las historias de usuario en proyectos Extrems
Frogramming. Esto asegura que las pruebas sean escritas con mayor
precision y permite a los desarrolladores concentrarse Gnicamente en el codigo.
Su eleccion se debe a que trabaja frecuentemente con los clientes, el define las
pruebas funcionales del cliente, y ejecuta estas pruebas con el cliente.

Eslas practicas de Extreme Programming claramente satisfacen los
requerimiento 150 2000 como se especifica en las clausula 7.3.5 que dice gque
la verificacion debe ser realizada para mostrar claramente que los resultados
de disefio y desarrollo cumplen con los requerimientos de entrada del disefio y
desamrollo. Esta praclica clave de Extreme Programming como aporte al
aseguramiento de la calidad del producto sigue la misma direccidén de IS0
9000,

La practica de programacion en pareja es la Unica de Extreme Programming
que no tiene una relacion clara con alguna cldusula 1SO 9000, y con el
proposito de hacer relevante esta practica desde una perspectiva 150 2000, la

programacion en pareja deberia ser realizada en una oficina abierta o en un
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espacio de trabajo como el que es requerido en la clausula “6.3 infraestructura
¥y 6.4 espacio de trabajo”. Eslo anima a una comunicacién efectiva entre el
equipo de Extreme Programming, donde cada miembro del equipo tendra la
suficiente libertad para compartir ideas.

La documentacion necesaria para verificar la calidad y resultados de las prueba
no tiene que ser muy compleja o pesada; lo mas importante es la utilidad del
documento, IS0 necesita registros de que estas actividades han sido probadas
para una evaluacion. Las historias de usuario podrian ser almacenadas
electronicamente y las tarjetas de historia (story cards) podrian ser colocadas
en una herramienta electronica denfro de un sistema de informacian, de esta
forma se podria reemplazar la cartelera donde se las coloca habitualmeants
Ademas, esto permitiria que aparte de la informacion que comunmente ss
muestra en una larjeta de histona se pueda informar sobre el progreso de cada
tarea e historia, informacion en confirmacion del cliente para completar la
historia, resultados de la integracién inicial y la integracién final. Asi mismo los
resultados de las pruebas unitarias, funcionales, de regresién vy aceptacion
deberian ser electronicamente almacenadas.

2.1.1.3 Desempenio del Proceso.

XF no ofrece herramientas claras para efectuar los trabajos de medicion vy
monitorec del proceso de desarrollo, sin embargo el uso de modelos e
indicadores de gestion es lo que nos va a permitir medir un proyecto y
compararlo contra el iempo programado y el cosio estimado del mismo.

“No podemos monitorear y mejorar lo gue no se mide”, esta es una premisa
basica del desempefio. Por eso es necesario el uso de técnicas que nos
permitan establecer una linea base de control, lo mas simple acorde a la
metodologia, como es:
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1. Medicién de la velocidad del proyecto, esto da un parametro de entrada para
la planificacion del proyecto, lo cual es lotalmente atil para el cliente para la

planificacion y toma de decisiones.

2. Cronograma de iteraciones. Las iteraciones son periodos corfos de analisis,
dizefio, desarrollo y prueba donde participan el equipo de desarrollo y el cliente.
Las iteraciones deben ser cortas, no menos de 2 y no mas de cuatro semana.

3. Eslablecer los entregables como hitos del cronograma.

4. Crear puntos de revisidn. Hechas en cooperacidén con el cliente para
dentificar requerimientos completados y mejoras futuras. Eslo puede tambien
ser visto como una retrospectiva, ayuda a reducir el riesgo en un proyecto, y a
su vez permite evolucionas tempranas del factor de riesgo..

5. Establecer una linea base de costos en base a los recursos utilizados y el
tiempo asignado a cada uno de ellos. Eslo permitira que en caso de que el
proyecto se atrase poder asignar recursos a la aclividad con atraso
dependiendo de las holguras del proyecto sin que ha}ra un impacto en el costo
total del mismo.

Estas tecnicas de control para la administracion del proyecto y valorar su
desempefio no abarcan el ciclo de vida del producto, es decir operaciones de
mantenimiento y mejoras posteriores, lan solo el proceso de desarrolio del

producto, software en este caso especifico.

2.1.2 MEDICION Y MONITOREO.

Esta seccion describira como Extreme Programming implementara 15O S001-
2008 el area de medicion vy monitoreo para las aclividades propias de |a
realizacion del producto (software).

Las clausulas 8.2.3 dicen que la organizacion necesita mostrar o probar cuan
capacitado esta un proceso para lograr sus metas o resultados. Las siguientes
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practicas de Extreme Programming pueden ayudar a satisfacer este
requerimiento recolectando y registrando los siguientes procesos:

1. Estimacion del sobretiempo del proyecto. El tiempo extra puesto en el
proyecto, aun considerando que dentro de los valores de XP no esta permitido
2| sobretiempo.

2. La disponibilidad del cliente o la accesibilidad de su representante, para que
los desamolladores puedan hacer sugerencias y clarificar cualguier tema
malentendido como un aporte al desarrollo del producto.

3. Velocidad del proyecto, métrica que actualmente delermina el nimero de
horas por dia/semana/meses que el equipo de desarrollo ocupa en una tarea o
trabajo en particular. Estas métricas son normalmente horas, dias y meses.
Por ejemplo un miembro del equipo debe ocupar un promedio de cinco horas
diarias de codificacion en el proyeclo. Esta mefrica ayuda a hacer una

planificacion efectiva.

4. Bitdcora de integracién. Esta métrica describe la tasa de integracion de los
sistemas y ayuda a medir en indice porcentual en la cual una pieza de codigo
esta siendo integrado con un codigo que ya esta trabajando. XP promueve a
una frecuente integracion diaria de codigo.

5. Modo de produccion de codigo. Esta métrica indica si una parte de codigo
fue producida en pargja o individualmeante.

&. Velocidad de programacién. Para segurar la velocidad de la programacion,
datos para la métrica como: lineas de codigo escritas por hora o dia, casos de
prueba escritos por hora o dia, etc. deberian de ser recolectados.

IS0 9001-2008 en su clausula 8.2.4 “Seguimiento y medicién del producto”
dice que desde una perspectiva de desarrollo de software deberia haber un
reporte que muestre las pruebas unitarias y de aceptacion que hayan pasado
satisfactoriamente. Esta clausula es muy directa en su cometido; Extreme
Programming puede satisfacer esta clausula manteniendo registros de pruebas
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unitarias vy pruebas de aceptacibn que han pasado con resultados
satisfactorios. También IS0 2001:2008 en la clausula B.3 "Control del producto
no conforme” requiere que un producto que no ha satisfecho los requerimientos
del cliente sea reverificado para cumplir con tales exigencias. Extreme
Srogramming cumple con este requerimiento asegurando que los sistemas
satisfacen o pasan las pruebas unitarias antes de que el producto sea liberada
al mercado. Finalmente la clausula 8.5.2 de IS0 9001-2008 “Acciones
Correctivas™ ayuda a chequear los defectos del producto y Extreme
Srogramming satisface estos requerimientos creando casos de prueba por los
defectos detectados. Esto es necesario para que el defecto sea eliminado
antes de que el producto sea liberado al cliente.

Los datos o metricas antes mencionados habilitan a que e proceso sea
monitoreado desde la iniciacion del proyecto con la presentacidn de las
historias de usuano, a traves de la implementacion de esas historias v la
verificacion de que las caracleristicas del producto cumplan acorde a las
fistonas del cliente aparejado con la calidad incrementando &l ndmero de
pruebas unitarias, ajustandose exactamente a las historias presentadas,
estimando exaclamente las lareas a realizarse asi como reduciendo el numero
oe defectos y fallas satisfaciendo claramente la clausula 8 de 1SO “Medicion,

analisis y mejora”

Las organizaciones del estandar SO y la organizacion Extreme programming
gue quieren obtener la certificacion I1SO 2000 pueden adoptar el siguients
proceso discutido en este capitulo y también satisfacer los requerimientos de
gestion de la calidad descritos en la clausula 4 de la norma, este acercamiento
Zyuda a que el estandar 150 y Extreme programming se complemente el uno al
otro combinando fortalezas compatibles tanto del proceso como de estandar en
a entrega de producto de software de calidad.
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2.2 DESARROLLO DE LA POLITICA DE CALIDAD.

IS0 8000:00 define Politica de Calidad como el conjunto de intencicnes
globales y orientacion de una organizacion relativa a la calidad, expresada
formalmente por la Direccion, a partir de ella, se despliega la estrategia, v de
la estrategia se ha de deducir el resto de sistema que haga posible la
consecucion de los resullados esperados. No se debe iniciar la implantacion
de un sistema de gestién sin hacer de la Politica la primera piedra del edificio

La Politica de Calidad es un documento que debe ser entendido en todos los
niveles del equipo de trabajo dentro de la Organizacitn ejecutante del proyecto.
En este caso de estudio, la organizacion ejecutante es la empresa
desarrolladora de software o la unidad encargada de administrar el proyecto
dentro de una empresa. Ej. Departamento de Tl de una Organizacién
Comercial.

El equipo de proyecto, y mas especificamente su administracion deben estar
orientados a seguir un plan de gestion de calidad. Gestionar la calidad no es
ofra cosa que asegurarse que los principios establecidos en un manual o guia
se incorporen al trabajo del dia a dia del proyecto.

2.2.1 DEFINICION DE LOS PRINCIPIOS DE CALIDAD

Basados en los principios de calidad de I1SO 9001-2008 y los principios
seguidos peor la metodologia XP todo plan de calidad debe considerar. al
menos, los siguientes principios:

1. DESARROLLO ENFOCADO EN EL CLIENTE.

Todo el desarrollo del sistema se basa en las historias de usuario, es decir,
visualizar el sistema desde la perspectiva del cliente sin perder de vista los
objetivos principales del mismo, El equipo de desarrollo necesita comprender
que Ellos dependen altamente de las relaciones con el cliente. De esta forma
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para tener éxito el equipo de desarrollo necesita comprender |as necesidades
actuales y futuras del cliente asi como sus expectativas y requerimientos.

Este principio es la conexion con la definicion de calidad indicado en IS0 9001-
2008; e inicia el proceso de cdmo salisfacer los deseos de un cliente con la

fabricacién y desarrollo de un producto.

2. LIDERAZGO.

La Direccion del equipo de trabajo debera establecer las politicas, misidn y
metas del equipo de desarrollo de esta forma todos los miembros deberan
seguir sus lineamientos, La direccidn también es responsable de crear el
ambiente necesario para todo el personal que trabaja en el equipo de
desarroilo, asi las personas estaran mas comprometidas con las metas del

grupo.

3. PARTICIPACION DE LA GENTE.

Es necesario crear un ambiente de parficipacion para obtener una continua
satisfaccion del cliente con mejoramientos de calidad. Todos los miembros del
equipe deben estar comprometidos y participar en forma activa en este
acercamiento. Esto no solo se reflejara en |a calidad del producto sino en todo
gl proceso de desarrollo.

El nucleo de toda organizacion es la gente, y su compromiso hace posible que
sus habilidades puedan ser desarrolladas para beneficic de la empresa, y en
este caso del equipo de desarrollo. Ciertas caracteristicas individuales de los
miembros del equipo que puedan resultar relevantes dentro del proceso
deberan ser tomadas en consideracion y desamolladas para crear colaboracidn,
por ejemplo: independencia, capacidades conversacionales, resolucion de
conflictos, co-creatividad, y capacidad de aprender de |la experiencia.
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4. ACERCAMIENTO A LOS PROCESOS.

El proceso debe ser visto como un todo y no como entidades individuales
dentro del trabajo global. Un proceso es un conjunto de actividades
interrelacionadas que son repetidas en el tiempo. Los buenos resultados son
alcanzados con eficiencia cuando las actividades y sus recursos son
administrados como un proceso.

5. COMPRENDER EL SISTEMA DENTRO DE LA GESTION
ADMINISTRATIVA.

La administracidon de procesos interrelacionados como todo un sistema. La
comprension, determinacion y administracién de los procesos gque estan
relacionados entre ellos como un sistema entero hace gue la organizacion ses
mas efectiva y eficiente en alcanzar sus metas y objetivos.

6. MEJORAMIENTO CONTINUO,

El proceso de mejoramiento continuo es un objetivo clave dentro de la
organizacién o equipo de trabajo, y es un proceso permanente necesario para
su desarrolio.  Si la organizacion no hace de este proceso algo permanente
entonces corren el riego de no buscar mejores formas de hacer una actividad o
trabajo.

La base del mejoramiento continuo es el ciclo “planificar - hacer - revisar”, es
dacir, planificar una actividad o tarea, hacerla, y luego revisar los resultados vy
puntos donde se puede mejorar las practicas realizadas.

7. APROXIMACION A LOS HECHOS PARA LA TOMA DE DECISIONES,

Las decisiones deberan ser tomadas usando el andlisis de hechos concretos
Jue deben estar bien fundamentados. Los hechos recolectados deben de ser
tanto de caracter cualitativo como cuantitativo; sin embargo en este analisis de

nechos es necesario saber diferenciar entre las variaciones naturales y
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variaciones por causas distinguibles lo cual requiere de conocimiento y
habilidad para poderlo hacer.

Es necesaria un estralegia que permita ejecutar el vinculo entre las decisiones
gue deban ser tomadas y los hechos relacionados a ellas, tal cual lo hacen las
empresas de manufactura a fravés de herramientas administrativas y
estadisticas que permiten observar de una forma mas clara el vinculo entre las
decisiones y los hechos.

8. RELACIONES BENEFICIOSAS MUTAS CON EL PROVEEDOR.

=i el equipo de desamollo necesita proveerse de los servicios de un fercer
participante dentro del proyecto empezando una relacién cliente — proveedor,
s& buscara siempre el beneficio mutuo gue mejore la capacidad da crear valor,

Todo proveedor externo al equipo de trabajo puede terminar afectando
seriamente el resultado final de forma negativa si las relaciones con este no
son satisfactorias y bien manejadas por parte de la direccidon del equipo de
desarmollo.

2.2.2 DEFINICION DE LOS OBJETIVOS DE CALIDAD

Desarrollar una politica de Calidad implica tener definidas las metas que
gueremos lograr con su implementacion. Para la buena implementacion, y
posterior seguimiento, al sistema de calidad de toda organizacién debemos
estructurar los objetivos de calidad y definirlos claramente.

Lo mas importante dentro del plan de calidad, es tener alineados a la politica
de calidad y sus objetivos, tal como lo indica la norma. Los objetivos de calidad
deben de ser coherentes con la politica de calidad. Si el compromiso de la
organizacion es “brindar un servicio oportuno o producto util”, entonces los
objetivos deben de ser tal que ayuden a cumplir con ese compromiso,
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ACCIONES

POLITICA ——*| OBJETIVOS para consaguir
los objetivos

Figuera 2.2

El desafio que enfrenta el desarrollo de la presente lesis es crear una sinergia
entre la politica de calidad basada en los principios generales de la norma IS0
9001-2008. Y los objetivos que persigue la metodologia para desarrollo de
software Extreme Programming.

Se decidio definir los objetivos de calidad del sistema propuesto basandonos
en el Nicleo objetivo de Extreme Programming :

. Objetive: Satisfacer al cliente a través de prontas y continuas entregas

de software de valor.

Principio: ENFOQUE AL CLIENTE

2. Objetivo: Construir procesos agiles de desarrollo que flexibilicen &l
software ante requerimientos de cambios que logren crear en &l cliente
una ventaja competitiva.

Principio: ENFOQUE AL CLIENTE

3. Objetivo: Lograr sinergia y empatia entre el cliente y los desarrolladores
de tal forma que sea una actividad natural trabajar juntos en el proyecto
diariamente.

Principio: ENFOQUE AL CLIENTE

4. Objetivo: Construir proyectos alrededor de individuos motivados,
dandoles el ambiente y soporte que ellos necesitan y la confianza para
consegquir hacer su trabajo.

Principio: GESTION ADMINISTRATIVA
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5. Objetivo: Obtener el método mas efectivo y eficiente para comunicar
informacion cara a cara dentro de un equipo de desarrollo.

Principio:  LIDERAZGO

6. Objetivo. Mantener un estado de cooperacidn permanente entre
sponsors, desarrolladores y usuarios que promuevan el desarrollo
sostenible.

Principio: PARTICIPACION DE LA GENTE

7. Objetivo: Continua atencién a la excelencia técnica y el buen disefio
que realcen la agilidad del proceso.

Principio: MEJORAMIENTO CONTINUO

8. Objetivo: Maximizar la simplicidad en el trabajo que esta por hacerse.
Principio: MEJORAMIENTO CONTINUO

9. Objetivo: Lograr equipo autoorganizados que propendan las mejores
arquitecturas, requerimientos y disefios

Principio: ACERCAMIENTO A LOS PROCESOS

2.3 ESTRUCTURA DE LAS FASES DEL PROCESO DE
DESARROLLO DEL SOFTWARE.

Extreme Programming, como toda metodologia Agil, intenta reducir la
complejidad del software por medio de un trabajo orientado directamente al
objetivo, basado en las relaciones interpersonales y la velocidad de reaccidn.

£l flujo de desarrollo en XP, no nos permite determinar una secuencia clara de
procesos como lo podemos ver en las metodologias de desarrollo tradicionales
¥a que @l flujo o ciclo de vida de un proyecto en XP es secuencial y recursivo,
ademas hay ciertos conceptos que no son familiares en las metodologias
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tradicionales como historias de usuario, iteracion, pruebas de aceptacion, etc.
Como es necesario identificar claramente los procesos del flujo de desarrollo se
ha identificado las actividades del proceso de desarrollo XP vy se tomado los
items mas importantes de IS0 9001 especialmente en lo que tiene que ver con
documentacion necesaria, implementacion, validacion y verificacion del sistema
de software; luego se ha agrupado estas acfividades en cuatro fases, gue
generalmente son las mas identificadas con XP; la fase de exploracion, la fase
de planificacion, la fase de produccion y la fase de mantenimiento,
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2.3.1 FASE DE EXPLORACION.

Dentro de todo el proceso de desarrollo XP intenta minimizar el riesgo por
medio de la disposicion permanente de un representante competente del
cliente a disposicion del equipo de desarrollo. Generalmente este
representante deberia estar en condiciones de contestar rapida vy
correctamente a cualquier pregunta del equipo de desamollo de modo que no
se retrase la toma de decisiones. Esta persona se convierte en un elemento
trascendental es esta fase de planificacion.
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En esta fase se da lo que en XP se llama "Apice Arquitecténico” (arquitectural
splke). Donde lo que se busca es conceptualizar de manera general el
proyecto, el equipo de trabajo revisa de forma general los requerimientos del
proyecto que son de interés para el cliente y se constituyen en la base del
software a desarrollar, explora todas las areas de un problema, rediciendo de
esta forma cualquier riesgo que pudiese ocumir mas tarde. Estos
requerimientos seran acogidos dentro del alcance del proyecto y describiran
escenarios sobre el funcionamiento del software.

METODOLOGIA XP - FASE DE EXPLORACION

| CROMDGRANA GENERAL
HISTORIAS DE
F| O USUBRID [N ]
PROBLEMA '\ POALMCA DE CALIDAD
CENTRAL \ pro—————
N ——— PLAN DE
" | ALCARCE DEL $ EJECUCION DEL
¢ | PROVECTD PROYECTD
III.I | | -
."I
/| ROLESDEL EQUPD
\ ————— ) [E TRABAJO
.| pRmERDS |/
ELTINADOS DEL |
PROYECTO PLAN DE CORSUNICACION _
Figura 2.4

En XP la fase de exploracion se limita a determinar de forma general los
estimados tanto en tiempo como recursos que tendrd cada historia de usuario
considerando el problema central a ser solucionado, sin embargo considerando
los requerimientos de calidad que deberd cumplir el procesos se hace
necesario considerar las siguientes actividades dentro de la fase de

exploracién:
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2.3.1.1 DETERMINAR EL ALCANCE DEL PROYECTO

Mo todos los proyectos son iguales, cada uno fiene al menos peguefias
variaciones con respecto a otros, pero finalmente lo que se busca al administrar
un proyecto es cumplir en tiempo, en costo y en forma, con el objetivo del

proyecto.

En esta etapa se da la estimacion preliminar de tiempo, costos y recursos
asegurando que el proyecto satisfaga las necesidades del cliente con la
funcicnalidad y calidad requerida.

En esta etapa temprana del proyecto es donde se debe definir el alcance.
Existen diversas teorias de como desarroflar un alcance, que formato debe
tener o que aspectos debe incluir, sin embargo la finalidad es la misma: la
definicion de lo que esta y no esta incluido en el proyecto.

Los puntos a considerarse al momento de elaborar un alcance con el fin de

cumplir las clausulas 1SO son:
1.- Desarrollar un escrito o documento formal.

2.- Detallar claramente que actividades y procesos son parte del proyecto, es
decir, el trabajo que debe ser realizado con el fin de entregar un producto con
las caracteristicas y especificaciones solicitadas.

3.- Definir los requerimientos funcionales y no funcionales generales del

proyecto.
4 - Determinar las ventajas que se ofrecera a las partes interesadas

5.- Definir los entregables que tendra el proyecto de acuerdo a las historias de

usuario estimadas.

&.- Determinar los criterios que se utilizaran para determinar si el entregable ha
finalizado exitosamente, es decir los criterios de aceptacion.
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7.- Al definir el alcance, tener en consideracion que lo que no esta en el

alcance esta fuera del proyecto.
8.- Formalizar la aceptacién del alcance con el Cliente.
2.3.1.2 DESARROLLAR EL PLAN DE EJECUCION DEL PROYECTO

El plan de ejecucion del proyecto ayudara al equipo de trabajo a determinar el
tamafio y la duracién del proyecto, identificar los objetivos y metas factibles y
cuantificables; ademas permite llegar a acuerdos entre los miembros del equipo
de desarrollo en cuanto a tiempos y recursos necesarios, asi como el
desarrollo de métodos para el seguimiento de la ejecucion del proyecto.

Entre los principales componentes basicos a ser considerados dentro de la
glaboracion del plan de ejecucion de proyecto de software XP, estan:

1. Documento Alcance del proyecto
2. Politica de Calidad.
3. Plan de Comunicaciones

4. Cronograma General del Proyecto detallando el nimero de iteraciones

necesarias por cada entregable.

5. Definicion de los roles del equipo de trabajo.

Otros elementos importantes y definiciones que podrian encontrarse en el plan
de ejecucion del proyecto podrian ser;

1.- Identificar los riesgos del proyecto y su plan de respuestas.

2.- Determinar &l uso del personal necesario en cada una de las etapas del

proyecto
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3.- Establecer un sistema de seguimiento y evaluacion del proyecto.

9.- Criterios de aceptacion del plan de ejecucidn del proyecto.

2.3.2 FASE DE PLANIFICACION.

XF le da a esta fase el nombre informal de “El juego de la planeacién”, y esta
es |a técnica clave que se usa para crear un plan del proyecto. Aungus
realmente hay dos etapas de planeacion: la planeacién inicial y la planeacién
del lanzamiento del producto entregable “release”. La figura 2.5 muestra &
flujo general de la fase de planificacion en un proyecto XP.

Escribir wna Musora

L CEIETRT ]

v

Comgrisnidad DA ST LS
Exitne la Mivara

’_E: i programasnr)

Dividir ana Mesionia

o] ]

e,

Cstiim de regwermerey

v
|:ll> [ conero] de caadeoa

R R ke, S - ke e i " e e e o E Em R e =

"3 fcason v
Pk b Hiuinds Documento Formal
(cliense - programaded) de Requerimientos
e ——— ="

Fipas bos parssmerios
de madiniin

Aomptoren
¥ Cotrad ‘;‘> Fapories d¢ Control
{Chraesicn dal Brevrscto)

Figura 2.5

FIEC Capitulo 2— Pagina 54 ESPOL



“Sisterna de Calidad para proyectos de Desarrollo de Software enfocado en la metodologia de
Programacion Extrema (XP)™

La planeacion inicial es usada frecuentemente antes de que el equipo de
desarrollo ha sido identificado y conformado; mientras que la planeacion del
lanzamiento del entregable “release” se da cuando todo el equipo del proyecto
ya esta conformado puesto que su participacion se hace necesaria.

En la etapa de planeacidn el cliente y el desarrollador se sientan en un cuarto
juntos y empiezan un procedimiento con actividades que son realmente simples
(Jeffries, A, H, 2008) y que podemos resumir como:

1. El cliente presenta las historias de usuario,

2. El equipo trabaja en tareas de ingenieria de software a través de una
lluvia de ideas

3. El desarrollador estima en una unidad de medida (que puede ser
simplemente un punto) el peso de cada historia.

Basada en algun nivel de recursos predeterminado, el desarrollader identifica
aproximadamente cuantas unidades de medida (Puntos) pueden ser
completados en cada iteracion de N semanas cada una (N es tipicamente entre
una y cuatro)

2.3.2.1 GESTION DE REQUERIMIENTOS

La gestién de requisitos corre alrededor de las historias de usuario creadas por
el cliente y documentadas en conjunto con el equipo de desarrollo.

Es importante tener claro algunos conceptos en relacién a la elaboracion de las
historias de usuario ya que dentro del proceso propuesto para la elaboracion
de un proyecto de software que cumpla con los requerimientos XP y con la
norma |1S0, las hislorias de usuario se convierte en el principal medio
documentado para formalizar los requerimientos del cliente y del sistema a
desarrollarse.
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La historia de usuario se convierte en el punto de partida para el desarrollo de
cada entregable del proyeclo. |dentificamos tres actividades basicas en esta

parte del proceso de desarrollo:

A. Escribir las Historias de Usuario.

En esta fase el cliente desarrollara en conjunto con el grupo de programadores
las historias de usuario detalladas en forma general en el documenta Alcance
del Proyecto que se realizo en la Fase de Exploracion.

Una historia de usuario describe la funcionalidad deseada desde la perspectiva
del cliente (el usuario), asi mismo debe detallar otras caracteristicas como:
quien la necesita, como se va a ulilizar y porque se va a ufilizar. Los
componentes basicos de Una historia de usuario se pueden resumir en tres
elementos:

a, Tareta.- es la descripcion escrita de la historia, que sirve como identificacion,
recordatorio y también ayuda a planificar.

b. Conversacion.- es el nicleo de la historia; es el dialogo que ocurre con los

usuarios, notas, grabaciones, prototipos y documentos.

¢. Confirmacicn.- el criterio de las pruebas de aceptacion que el usuario va a
utilizar para confirmar que la historia fue terminada.

Una historia de usuario no es un documento técnico pero si puede ser un
documento formal de requerimientos que facilitara al equipo del proyecto de
tener una wvision mas clara de la funcionalidad del entregable y de las
expectativas del cliente. Las historias de usuario se usan para capturar la
esencia del valor de negocio de un sistema y estan escritas en un lenguaje
cotidiano

Una buena historia de usuario también sigue el modelo de INVEST:
Independiente, Negociable, Estimable, Pequena (Small), y Testeable. Veamos

lo que significa.
FIEC Capitulo 2= Pagina 56 ESPOL




“Sistema de Calidad para proyectos de Desarrollo de Software enfocado en la metodaologia de
Programacidn Extrema (XP)*

Independiente - una historia deberia ser independiente de otras (lo mas
posible). Las dependencias entre las historias hace que sea mas dificil
planificar, priorizar y estimar. A menudo, se puede reducir las
dependencias haciendo una combinacion de historias, o partiendo
historias de forma diferente.

MNegociable - una historia de usuario es negociable. La "tarjeta" de la
historia es tan sdlo una descripcion corta que no incluye detalles. Los
detalles se trabajan durante la etapa de "Conversacion”. Una tarjeta con
demasiados detalles limita la conversacion con el cliente.

Valiosa - cada historia tiene gue tener valor para el cliente (para el
usuario o para el comprador). Una forma muy buena de generar historias
valiosas es hacer que el cliente la escriba. Una vez que el cliente se de
cuenta que la historia no es un contrato y es negociable, van a sentirse
mucho mas comodos para escribir historias.

Estimable - los desarrolladores necesitan poder estimar una historia de
usuario para permitir que se pueda prigrizar y planificar la historia. Los
problemas que pueden impedirle a los desamolladores estimar una
historia son: falta de conocimiento del dominio (en cuyo caso se necesita
mas Negociacion / Conversacion), o si la historia es muy grande (en
cuyo caso se necesila descomponer la historia en historias mas
pequenias).

Peguefia - una buena historia debe ser peguefia en esfuerzo,
generalmente representando no mas de 2-3 personasisemana de
trabajo. Una historia que es mas grande va a tener mas errores
asociados a la estimacion y alcanca.

Testeable - una historia necesita poder probarse para que ocurra la
etapa de "Confirmacién”. Recordemos que desarrollamos aguello que no
podemos probar, Si no podemos probarlo, nunca vamos a saber si lo
terminamos. Un ejemplo de historia no testeable seria; "el software tiena
que ser facil de usar”.
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B. Estimar el Esfuerzo Necesario por cada Historia de Usuario,

La piedra de fope de la planificacion es la estimacion de cuanto un trabajo
tomara tiempo en realizarse (Auer&Miller, 2001) Las estimaciones de esfuerzo
asociado a la implementacion de las historias la establecen los programadores
usando como medida el punto. Un punto, equivale a una semana ideal de
programacion. Para planificar el trabajo desde el punto de vista técnico las
historias de usuario deben ser descompuestas en tareas pequefias para las
cuales también se realiza una estimacion (el esfuerzo asociado a estas tareas
nunca superc los tres dias de programacion). Las lareas siempre se
ponderaron en un maximo de 1 punto, aunque generalmente no deberia tomar
mas de dos dias en terminarse (Auer&Miller, 2001). Cada historia de usuario
debe estimarse en no mas de 3 puntos.

Los entregables estan divididos en iteraciones de no mas de 3 semanas.
asignando a cada iteracidn un conjunto de historias de usuario que seran
implementadas. Durante el desarrollo de la iteracion y en particular al final de
cada Mfteracion se realizara un seguimiento del plan de la iteracion y del
entregable. Es de esperar situaciones relalivas a historias de usuario tales
como: aparicion de nuevas, postergacion en cuanto a la iteracion en la cual se
implementa, no flinalizacion en la iteracion planificada y modificacién durante la
iteracidn o una vez completada en una iteracion previa.

Las ileraciones son espacios de tiempo donde se juntan esfuerzos tanto del
cliente como del equipo de desarrollo para sacar adelante una historia de
usuario (objetivo). Las iteraciones pueden ser para planificar la funcionalidad
de un sistema, para desarrollar una funcionalidad nueva y para mejorar una ya
existente. Una iteracidén necesita ser lo suficientemente grande para hacer
progresos significativos, pero también lo suficientemente pequefia como para
que esos progresos no se hagan sin haber sido revisados correctamente, es
decir sin que se plerda el control de calidad de los mismos. El tamafio
recomendable de una iteracion estd entre dos y cualro semanas, ni mas ni
menos que eso.
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C. Registro Formal de Requerimientos.

Si bien es cierto XP plantea el uso de tarjetas de historia de usuario (story
cards), donde de forma breve el usuario describe el proceso sobre el cual debe
rabajar el equipo de desarrollo, estas tarjetas no se constituyen en un
documento formal de requerimientos del cliente, por lo tanto en este punto
vamos a formalizar el requerimiento del usuario documentando el mismo e
indicando cada uno de los elementos imporiantes que deberdn ser
considerados por cada historia de usuario. Si el equipo de desarrolladores
considera que algin elemento nuevo no considerado en esta seccion deba
agregarse, lo pedra hacer, finalmente lo que aqui damos es un modelo general
que nos permita cumplir con las exigencias de calidad del estandar 1S0O

Historia de Usuario

| Nimero: 2 Usuario: Asistente Comercial

Mombre historia: Seleccion de pedidos a procesar (cliente preferente)

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Baia
Puntos estimados: 3 teracidn asignada: 75 . 0

| Programador responsable: XXX

Descripcion:

———— e e o e -

Observaciones:

Requerimientos Funcionales: Ft_aﬂq_uaﬁ'rﬁi'aniﬂﬂ Mo Funcionales:

Tabla 2,1 Plantilla modele par registrar las historia de usuarno
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El equipo del proyecto debera documentar el requerimiento (historia de usuaric)
usando una plantilla similar a la de la tabla 2.1, indicando detalles como:

prioridad y esfuerzo estimado, entre otros.

El procedimiento formal necesario para documentar el requerimiento debera al
menos considerar los siguientes pasos;

1. Determinar los requerimientos funcionales y no funcionales para cada

historia de usuario,
2. El cliente y el equipo de programadores darén prioridad a las historias.

3. El programador realizara las estimaciones del esfuerzo necesario para cada
una de las historia. Realmente esta planificacion se da por cada entregable
(release) como se lo menciond anteriormente.  Teniendo en cuenta el esfuerzo
asociado a las historias de usuario y las prioridades gue tenga el cliente sera
guien defina los enlregables del sistema, que le serdn de valor.

4. El cliente definira el alcance de cada release o entregable y en conjunto con
el equipo de trabajo elaboran el documento de requerimiento donde se hace
una narrativa de |a historia seleccionada, la misma que es aprobada por &l
cliente. Se tomaran acuerdos en conjunto sobre el contenido de cada entrega,

asl como el cronograma aprobado por el cliente.

5. Se determinara el tiempo en que una entrega deba obtenerse y el tiempo de
duracion de la fase de planificacion del entregable (release). La gestién de
requisitos se la ha disefiado para que sea lo mas simple posible. El equipo de
desarrollo identifica los requisitos funcionales y no funcionales del sistema
elaborando a su vez un documento de requisitos.

Este documento pasard a formar parte de los requerimientos de las
especificaciones funcionales, que luego servird como documento de referencia
para la gestion de calidad, una vez firmado por el cliente y el programador.
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E PP

2.3.2.2. EJECUTAR ITERACIONES, DESARROLLO Y PRUEBAS
UNITARIAS.

Ya en el desarrollo de las iteraciones es necesario planificar el trabajo de una
semana a la vez, Dentro del trabajo a realizar esta el de mantener reunicnes
no mayores a diez minutos para sesiones de disefio donde el primer objetivo
sera elaborar un disefio lo mas sencillo posible y hacerlo incrementalments, es
decir invertir tiempo diario en revisiones al disefio que luego derive en el
desarrollo de codigo simple sin descuidar el resolver las necesidades presentes
del cliente y pasar las pruebas de aceptacion del cliente haran que el sistema
entre en operacion a liempo cumpliendo con lo plantficado.  Mientras el cliente
no tenga algo con el cual pueda realmente experimentar en la practica, sus
requerimientos no podran ajusiarse a sus deseos.

Luego de contar con el disefo el programador deberd escribir las primeras
pruebas para el codigo de acuerdo a los requerimientos del cliente, estas, bajo
esle esquema se produce una caracteristica clave de la metodologia XP gue es
el desarrollo orientado a las pruebas, y en esta fase las primeras pruebas a
superarse son las pruebas del programador o también llamadas unitarias,

La idea es que antes de escribir cddigo se deba tener claro cual es el objetivo
del codigo a traves de pruebas creadas con antelacion a la codificacion. Bajo
esle esquema la primera prueba fallara al no haber cédigo creado vy luego los
programadores ird creando codigo para pasar las pruebas, y luego retormaran
al ciclo para ir creando mas pruebas seguidas por el cidigo que se debera
crear. Aqui reside en uno de los mayores beneficios de XP, ya gue con esta
practica ya que el 100% del cédigo que se obtiene estd probado.

Se recomienda seguir los siguientes pasos para escribir las pruebas unitarias:

1. Crear un ambiente de pruebas (en los lenguajes de programacién
orientado a objetos podria ser una clase de pruebas..

2. Crear programas u objetos que implementen la clase de pruebas

3. Escribir la prueba o codigo modelo.
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4. Ejecutar la prueba
5. Meadificar el codigo modelo

6. Liberar el codigo modelo.

2.3.2.3. MONITOREAR LA VELOCIDAD DEL PROYECTO.

El equipo de desamollc mantendra un registro de la “velocidad” de desarrolio,
establecida en puntos por iteracion, basandose principalmente en la suma de
puntos correspondientes a las historias de usuario que fueron terminadas en la

Gltima iteracion,

La planificacién se realizara basandose en el tiempo o el alcance. La
velocidad del proyecto es utilizada para establecer cuantas historias se pueden
implementar antes de una fecha determinada o cuanto tiempo tomara
implementar un conjunto de historias. Al planificar por tiempo, se multiplica el
nimero de iteraciones por la velocidad del proyecto, determinandose cuantos
puntos se pueden completar. Al planificar segun el alcance del sistema. se
divide la suma de puntos de las historias de usuario seleccionadas entre |a
velocidad del proyecto, obteniendo &l numero de iteraciones necesanas para su

implementacion.

2.3.3 FASE DE PRODUCCION

En esta fase se requiere asegurar la calidad del producto previo su puesta en
produccion. El producto entregable debera pasar por pruebas adicionales y
revisiones de rendimiento antes de que el sistema sea trasladado al entomo del
cliente. Al mismo tiempo, se deben tomar decisiones sobre la inclusion de
nuevas caracteristicas a la version actual, debido a cambios durante esta fase.
Es posible que se rebaje el tiempo que toma cada iteracién, de tres a una
semana. Las ideas que han sido propuestas y las sugerencias son
documentadas para su posterior implementacion (por ejemplo, durante la fass
de mantenimiento).
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EN la fase de produccién se ha considerado la implementacién de documentos
formales lales como los resultados de las pruebas y la aceptacion formal del
cliente. La figura 2.6 muestra el flujo de la fase de produccién.

2.3.3.1 IMPLANTACION.

Tener un plan de implementacion del software se constituye en una pare
importante de la fase de produccion porque ayuda al equipo de trabajo a tener
una guia para la implantacion de software una vez concluidas las pruebas
unitarias hachas por el equipo de desarrollo.

Las actividades principales que deben ser consideradas dentro de un plan de
implantacion del software son las siguientes:
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A. Pruebas de Regresion e Integracion.

Las pruebas de regresion es la actividad que ayuda a asegurar gue los
cambios (debido a pruebas u otros motivos) no introduzcan un comportamiento
no deseado o errores adicionales, por ello se prueban nuevamente
componentes evaluados anteriormente, asegurando que los cambios
introducidos en el sofiware no han afectado su funcionamiento. El objetivo de
las pruebas de regresion es eliminar el efecto onda, es decir, comprobar que
los cambios sobre un componente de un sistema de informacion, no introducen
un comportamiento no deseado o errores adicionales en otros componentes no

maodificados.

Las pruebas de regresion intentan descubrir las causas de nuevos emores
(bugs), carencias de funcionalidad, o divergencias funcionales con respecto al
comportamiento esperado del software, inducidos por cambios recientemente
realizados en partes de la aplicacion que anteriormente al citado cambio no
eran propensas a este lipo de error,

Este tipo de cambio puede ser debido a practicas no adecuadas de control de
versiones, falta de consideracion acerca del ambito o contexto de produccion
final v extensibilidad del error que fue comegido (fragilidad de la correccion), o

simplemente una consecuencia del redisefio de la aplicacion.

Cada pareja de programadores deberia ser responsable de chequear que el
nuevo codigo o correccion que se esta implementado no afectara a su propio
codigo anterior o al de otra pareja de programadores, a fravés de ciertas
técnicas para mitigar los riesgos. En la tabla 2.2 de detallan los puntos
principales a ser considerados en esta actividad dentro del plan de
implementacion.

» Una muestra representativa de pruebas gue ejercite todas las funciones
de software.

= Pruebas adicionales gque se centran en la funciones del software que se
van a ver probablemente afectadas por el cambio
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* Pruebas que se centran en los componentes del software que se han

cambiado

Esta puntos de cbservacion a seguir en las pruebas de regresion se vuelven
muy necesarias en sistemas que requieren de un alto nivel de integracion entre
los componente entregables que forman parte del proyecto.

Cuando hablamos de integrar en XP nos referimos a esta actividad como un
proceso de integracidn incremental de codigo dentro del sistema, el cual luego
es probado como un sistema total al menos una vez por dia. Esperar hasta
que finalice el proyecto para integrar todos los modulos en un sistema podria
ser tedioso, consumir mucho tiempo, altamente costoso y podria resultar en
una pobre calidad del sistema, el modelo ideal de integracién continua permite
que la construccion y ejecucion de pruebas sea realizada cada vez que el
chdigo cambia,

Lo mas dificl para el programador es conocer el impacto real de una
actualizacién fundamental sobre las funcionalidades de la aplicacién. La
integracion continua permite al desarrollador tener esta visidn mas global de la
aplicacion ya que las pruebas de la aplicacidon se hacen en un entorno similar

de produccidn.
| No. | Descripcion Resultado
E “Describir el proceso de integracion de | Listado de resultados cbservables
los entregables para con el sistema
2 Definir la acciones a seguir cuando los Listado de resultados de pruebas no
| resultades no son salisfactorios satisfactorias
3 | Identificar los responsables de las Malriz de responsabilidades

| pruebas v las correcciones

Tebla 2.2 Pasos para oblener un conjunto da pruabas de aceplacidn
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En esta actividad es muy Otil y recomendable contar con herramientas de
software y hardware para manejar la integracion de software. Existen
servidores de integracion continua que permiten integrar codigo fuente de
manera mas agil y limpia gue haciéndolo manualmente donde existe mas

riesgo de cometer errores.

B. Pruebas de Aceptacion.

El propésito de las pruebas de aceptacion es garantizar que se han tenido en
cuenta todos los casos de pruebas posibles para validar Ia solucién informatica
a un requerimiento nuevo o solicitud de cambio, garantizando que al momento
de entregar el producto este cuente con un nivel de calidad apropiado.

No. | Descripcién | Resultado |

R ' Identificar todos los posibles resultados | Listado de resultados observables
observables de la historia ‘

2 ldentificar kos resultados que terminan | Listado de resultados cbservables
la historia y los que permiten continuar | clasificador en terminales y no
dentro de la histora lerminales

1
3 Identificar los caminos de ejecucion Listado de caminos de ejecucion
posibles posibles y a cual de los resultados
identificados conduce

4 Asignar un conjunto de valores validos | Listado de caminos de ejecucion, con
y valores del entorno a cada caming de | sus resultados esperados y 1os valores
ejecucibn para obtener el que permiten obtener dicho resultado.

rezultado esperado,

5 Eliminacion de caminos redundantes. | Listado de caminos de ejecucion,
valores de prueba v resultados que se
convertiran en pruebas de aceptacién, |

Tabla 2.3 Pasos para chiener un conjunto de pruebas de aceptacian

Cada historia de usuario que representa una caracteristica en el desarrollo XP

ha sido asociada a una prueba de aceptacion que es determinada por el cliente
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2 implementada por el equipo de desarrollo. Generalmente en XP esia
pruebas son automatizadas ya que el factor tiempo es critico como para
realizar pruebas manuales al sistema.

Las pruebas de aceptacion necesitan estar disponibles en la misma iteracion
en que la historia de usuario es programada, de esta forma, a través de
pruebas funcionales aulomatizadas, los programadores podran saber
claramente cuales son las necesidades y, asi mismo, el cliente podra ver los
progresos de un sistema en funcionamiento

Las comrecciones al sistema son mostradas al cliente una vez que todas las
pruebas pasan, Consecuentemente el sistema esta continuamente creciendo y
mejorando.  Si existiese dentro del equipo un 4rea de Control de Calidad esta
podria implementar sus propias herramientas para las pruebas de aceptacion.

Los pasos que proponemos en este trabajo para que el cliente pueda generar
un conjunto de pruebas de aceptacidn que verifiquen compietamente la
funcionalidad de una historia de usuario las resumimos en la tabla 2.3.

C. Liberar el Producto.

Una de las partes mas importantes de trabajar en propiedad de coédigo
colectivo es el proceso de liberar el producto entregable o los cambios
realizados al sistema. Cuando una pareja de programadores XP estd
trabajando, su codigo camina hacia tres fases en este proceso: si es un
entregable local, solo para uso del equipo de programacion; es un entregable
candidato a entrega, disponible para el resto del equipo de desarrollo; o, listo
para entrar a produccion. La tabla 2.4 explica mas en detalle la definicion de
cada fase.

Una vez que el codigo fuente es publicado como version oficial, el entregable
es puesto a disposicion del cliente en el ambiente de produccion.
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No. Descripcion | Resultado
1 | Local | Esta es la primera fase del desarrollo, la
pareja ha empezado a trabajar y sus

cambios en el codigo no estan disponibles
para ningdn otro programador

2 ' Candidato a entrega | Los programadores han finalizado su tarea, |
y estan listos para empezar el proceso de
' lanzar sus cambios a otros programadores

3 Lanzado al En este momento ya es una version actual
repositorio comun oficial, lo gque significa que el codigo esta
garantizado para trabajar, todas las
pruebas unitarias pasaran al 100%. Los
cambios entregados estaran disponibles
para todos los otros programadores

Tabla 2.4 Fases del proceso de lanzamianta.

D. Cierre del Proyecto.

En esla fase el cliente no tiene mas historias para ser incluidas en el sistema.
Esto requiere que se satisfagan las necesidades del cliente en ofros aspectos
como rendimiento y confiabilidad del sistema (requerimientos no funcionales).
Se genera |la documentacion final del sistema y no se realizan mas cambios en
la arquitectura. El cierre del proyecto también puede ocurrir debido a que el
sistema no genera los beneficios esperados por el cliente o cuando no hay
presupuesto para mantenerio.

2.3.4 FASE DE MANTENIMIENTO

Mientras la primera versidn se encuentra en produccion, el proyecto XP debe
mantener el sistema en funcionamiento al mismo tiempo que desarrclia nuevas
iteraciones, Para realizar eslo se requiere de lareas de soporte para &l cliente.
De esta forma, la velocidad de desarrollo puede bajar después de la puesla del
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sistema en produccién. La fase de mantenimiento puede requerir nuevo
personal dentro del equipo y cambios en su estructura.

2.3.4.1 ELABORAR UN PLAN DE MANTENIMIENTO.

El plan de mantenimiento ayudara al equipo de trabajo a tener una guis
operativa para los trabajos de mantenimiento una vez que el software ha
pasado a produccion para ser utilizado por los usuarios.

Las actividades principales a ser consideradas dentro de un plan de
implantacion del software son las siguientes:

A. Manejo de Errores.

Los defectos reducen el valor del software para el cliente, lo cual va en contra
del principal proposito de la metodologia XP el cual es entregar valor al cients
a traves del software. El proceso para manejar los defectos del software debe
ser lo mas sencillo y agil posible, para lo cual nosotros lo hemos dividido en
tres etapas:

1. Reportar los problemas. Tarea que le corresponde al usuario y cliente.

2. Programar las correcciones. Es importante que el cliente priorice los
problemas y los programe en futuras iteraciones. Generalments los
problemas mas urgentes son los mas complejos por lo tanio se hard
necesario programarlos en la iteracion que esta coriendo,

3. Prueba y correccion del problema. Identificado el probiema se debe
hacer una prueba de aceptacion y sobre esta corregir el codigo actual.

B. Refactoring.

El refactoring no es otra cosa que Ia técnica de mejorar el codigo sin cambiar

su funcionalidad. Haciendo refactoring se aplica & mejoramiento continuo
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dentro del proyecto mejorando el disefio constantemente. Los programadores
evaluan continuamente el disefio y recodifican lo necesario. Si el cédigo no
funciona adecuadamente o puede ser mejorado, entonces hay que cambiaria.
Si el codigo es dificil de entender, puede no ser claro, no tiene mucho
significado o es dificil de modificar quiere decir que el codigo no funciona
adecuadamente y es mejor reescribirio, lo cual significar hacer “refactoring”. La
finalidad es mantener un sistema enfocado a proveer el valor de negocio
mediante la minimizacion del codigo duplicado yio ineficients Es
recomendable hacer refactoring al cidigo constantemente para su faci
comprension y modificacidn, algunas veces se hace necesario crear un espacio
exclusivo para llevar a cabo las tareas de mejoramiento del cédigo.

Ningun sistema podrd ser considerado obsoleto con un mantenimiento
constante, ademas de ayudar a que la propiedad del codigo pertenezca a todo
el grupo de desarrolladores ¥ no a uno solo o una sola pareja, lo cual hacs
mucho mas facil de sobrellevar la ausencia temporal o definitiva de un
programador.

C. Gestion de Cambios,

En esta parte es importanle definir en el plan de mantenimiento los
procedimientos por los cuales se aprobaran o rechazaran los cambios en el
proyecto. Un cambio al alcance original generalmente incluye cambios dentro
del sistema que si no son bien gestionados pueden derivar en la inestabilidad
del sistema originando problemas posteriores mas graves. Es recomendable
incluir en este proceso una bitdcora de incidentes (“lssue Log”) compartida y
accesible por todos los involucrados, un sistema de seguimiento de los
cambios aprobados, y un mecanismo de niveles de aprobacién para autorizar
los cambios, como asi también un sistema para actualizar el plan original del
proyecto con los cambios agregados en la ejecucion.

Estos procedimientos deben estar disponibles no solo cuando el proyecto
finaliza y empieza la etapa de mantenimiento dentro del ciclo de vida del

praducto, sino también cuando el proyecto adn esta en |a etapa de ejecucién, lo
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cual haria que el cambio solicitado entre come un requerimiento en las elapas
de planificacidn y produccion del proyecto.

24 ACTORES Y RESPONSABILIDADES.

Los roles en un proyecto XP pueden tener muchas perspectivas, todas ellas
encaminadas a que ocurra un desarrollo efeclivo de software. La principal
practica gue sugiere XP es que el equipo completo de trabajo este conformado
por una variedad de personas trabajando juntas, mas alla de los conceptos de
cada rol, si estos no cumplen esta primera praclica, el equipo sufre, por eso los
roles de cada proyecto no deben ser fijos v rigidos.  El éxilo es tener a todos
contribuyendo con lo mejor que cada uno tiene gue ofrecer para alcanzar el
exito del equipo, si bien es cierto los roles fijos ayudan a que las personas se
especialicen cada ver mas en sus habilidades, interfiere en &l hecho de que
algunos miembros del equipo pueden resultar muy buenos realizando
actividades ajenas al rol asumido, por ejemplo: Los programadores pueden
escribir historias si ellos son buenos escribiendo historias claras y precisas; un
Project Manager podria sugerir mejoras en la arquitectura del sistema si El esta

&n una mejor posicion para poderlo hacer.

Vamos a tomar como modelo de roles dentro del equipo de desarrollo aquellos
que recomienda Kent Beck de manera general, considerando que dependiendo
el proyeclo de software a desamollarse es posible que haya necesidad de
eliminar algun rol, que dos roles esten dentro de uno solo o inclusive adicionar

un rol nuevo no considerado.

1. Responsables de Pruebas (Testers)

El encargado de pruebas ayuda al cliente como identificar y escribir |las pruebas
funcionales (pruebas de cliente), ademas de entrenar a los programadores en
técnicas de pruebas de software. El tipo de programacién “probar-primero” dan
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como resultado un conjunto de pruebas que ayudan a que el proyecio se
mantenga estable. El rol de los probadores toma importancia tempranamente
en el desarrollo, ayudando a definir vy especificar que se constituira en un
funcionamiento aceptable del sistema antes de que la funcionalidad haya sido
implementada.

En un ciclo semanal la primera cosa que le sucedera a las historias elegidas es
que ellas se convertiran en pruebas automatizadas a nivel del sistema. Esto
se convierte en una buena palanca para fortalecer habilidades para escribir
pruebas. Los Clientes pueden lener una buena idea del comportamients
general que ellos quieren ver en el sistema, pero los probadores son buenos
localizando los mejores caminos y preguntando que sucederia si algon error
ocurre,

Una vez que las pruebas para la semana son escritas y entregadas, los
probadores contintan escribiendo nuevas pruebas como implementaciones con
nuevos detalles no cublertos que necesitan ser especificados. Tambiégn el
escribe las pruebas de aceplacion y guia al cliente gue realiza estas pruebas;
el probador es muy entendido en el trabajo con los clientes, desarrolladores y
administracion con respecto a este punto.

Frobadores pueden tambien trabajar mas adelante para automatizar y mejorar
pruebas. Finalmente cuando un programador esta detenido en un problema de
testeo dentro del cual no puede salir, un probador puede hacer pareja con el
programador para ayudario a resolver el problema.

2. Programadores.

Los programadores son el nicleo de XP, sin ellos no hay desarrollo de
software. El programador es responsable de dos cosas:

- Hacer las mejores estimaciones posibles de tal forma que el cliente pueda
hacer las mejores decisiones posibles de negocios.
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- Entregar funcionalidad que se ajuste confiablemente a los requerimientos
implicados en la mayoria de historias de usuano.

El desarrollador no es responsable por usar la Gltima tecnologia posible o de
entregar las segundas historias mas importantes. El desarollador es
responsable por informar al cliente el impacto que tomar atajos podria tener en
las futuras historias.

XP debera practicar mejoramiento del disefio, disefio simple, aprender =
programar en pareja, desarrollo conducido por pruebas (pruebas unitarias)
hacer las estimaciones a parlir de las historias de usuario, y determinar cusles
son |as tareas que deberan ser tomadas en orden para desarroliar cada histors
de usuario. Debe existir una comunicacién y coordinacion adecuada entra los
programadores y otros miembros del equipo.

3. Cliente.

El cliente es el otro 50% del corazon de XP, conforme lo describe Beck: “El
programador sabe como programar, el cliente conoce que programar. El buen
cliente es agquel que usara el sistema a ser desarrollado”. Las tareas del clients
son: escribir las historias de usuario y las pruebas funcionales para validar su
implementacion, asignar la prioridad a las historias de usuario y decidir cusles
s&@ implementaran en cada iteracion centrdndose en aportar mayor valor al
negocio. El cliente es sdlo uno dentro del proyecto pero puede corresponder a
un interlocutor que esta representando a varias personas gue se verdn
afectadas por el sistema.

4. Encargado de seguimiento (Tracker) .

El encargado de seguimiento proporciona realimentacion al equipo en el
proceso XP. Su responsabilidad es verificar el grado de acierio entre las
estimaciones realizadas y el tiempo real dedicado, comunicando los resultados
para mejorar fuluras estimaciones.
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También realiza el seguimiento del progreso de cada iteracion y evalla si los
objetives son alcanzables con las restricciones de tiempo vy recursos presentes,
esto lo hace a traves de estimar la velocidad del proyecto usando la
retroalimentacion de los programadores preguntando y escuchdndolos acerca
de lo que Ellos estd haciendo en el momento. Determina cuando es necesario
realizar algin cambio para lograr los objetivos de cada iteracion.  El debera ser
cuidadoso de no interrumpir el proyecto demasiadas veces.

5. Disenadores de Iteracion.

Los disefiadores de iteracion en un equipo XP eligen las metaforas en general
para el sistema, escriben historias, y evalGan el uso del sistema desplegado
para encontrar oporfunidades de nuevas historias. Direccionar las
preocupaciones de los usuarios eventuales es una prioridad del equipo. Las
herramientas del disefio de iteracion tales comao la personas y objetivos ayudan
al equipo a tomar conciencia del mundo del usuario, sin embargo ellos no son
sustitutos para la conversacion con la gente real.

Muchos de los consejos para los disefiadores de iteraciones estan basado en
un modele de desarrollo por fases: los disefadores de la primera iteracion
entienden lo que el sistema se supone que debe hacer, y luego los
programadores hacen eso. Las fases reducen la retroalimentacion y
restringen el flujo de valor, El beneficio mutuo es posible entre el disefio de la
iteracion y el resto del equipo XP sin separar el desarrollo en fases,

En un equipo XP, los disefiadores de iteracion trabajan con el cliente,
ayudando a escribir y clarificar historias. Los disefiadores de iteracién pusden
utilizar todas las herramientas usuales durante este proceso. Ellos también
analizan el actual uso del sislema para decidir cuales son las siguientes

necasidades del sistema.
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6. Arquitectos.

Los arquitectos en un equipo XP buscan y ejecutan refactorings a gran escala,
escriben pruebas a nivel sistema que fuercen la arquitectura, & implementan
historias. Los arquitectos aplican su experiencia en ! tiempo a lo largo del
proyecto. Ellos dirigen la arquitectura del proyecto a través de su evolucion.
La arquitectura para un sistema pequefio no deberia ser la misma gue para uno
grande, Mientras el sistema es pequefio el arquitecto se asegura que el
sistema solo tenga la poca arguitectura necesaria. En tanto el sistema va
creciendo, el arquitecto se asegura de que la arguitectura mantenga el tamario
acorde.

Una de las tareas importantes para el arquitecto en un equipo XP es la de
particionar sistemas, Parlicionar no es una tarea que se da por adelantado.
Primero un equipo pequefio crea un sistema peguefio, luego el eguipo
encuentra las lineas de fraccionamiento naturales y divide el sistema en partes
independientes relativamente para expansion. Los arquitectos ayudan a elegir
las lineas de fraccionamiento apropiadas y luego siguen al sistema como un
todo, manteniendo en mente la gran figura, asi como los grupos se enfocan en

sU Mas pequeana seccion.

7. Administradores del Proyecto.

Los administradores de proyecto en un equipo XP tienen la funcién de ser
facilitadores de la comunicacion dentro del grupo v coordinar la comunicacion
con el cliente, proveedores, y el resto de la organizacion.

Los administradores de proyecto actlan como historiadores del equipo
recordando cuanto se ha progresado en el proyecto y cuanto falta por hacerse.
Los administradores del proyecto tienen que ser creafivos al momento de
empaquetar la informacion gue debe ser mostrada a los ejecutivos y sus pares.

En XP la planificacion es una actividad mas y es constante, no es solo una
fase. Los administradores de proyecto son los responsables de mantener los

planes sincronizados con la realidad y, dado su mejor posicién, son guienes
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deben de conducir hacia el mejoramiento a todo el equipo en el proceso de

planificacién mismo.

La informacién fluye en ambas ibas, hacia dentro y fuera del equipo de trabajo,
los administradores de proyecto facilitan la comunicacién entre los clientes,
patrocinadores, proveedores y usuarios con todo el equipo del proyecto. Una
forma de hacer esto es saber escoger a la persona correcta dentro del equipo
de proyeclo con la persona corecta fuera del equipo segun se den las
necesidades de comunicacion en reuniones de frabajo.

8. Administradores del Producto.

Los administradores del producto escriben historias, recogen temas e historias
quincenalmente y semanalmente, y responden interrogantes en areas no
especificadas y no cubiertas en la implementacidn de la historias,

El administrador del producto tiene la tarea de ayudar a decidir prioridades en
base a los requerimientos asumidos y los actuales, adaptandose a lo que
realmente esla sucediendo en la Organizacidn.

Los administradores del producte animan la comunicacién entre clientes ¥
programadores, asegurando que las cosas mas importantes concernientes al
cliente son escuchadas y puestas en accidn por parte del equipo.

8. Ejecutivos.

La principal funcion del staff ejecutivo es la de proveer al equipo del proyecto
del animo, confianza y responsabilidad necesaria para lograr el éxito deseado,
logrando alinear las metas del equipo del proyecto con las metas de la

companiia.

Los ejecutivos son libres de pedir un informe sobre cualguier aspecto del
proyecto en cualquier momenio, y este debe ser dado en forma clara y precisa
de parte del equipo de trabajo.
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Entre las actividades principales del staff ejecutivo estan las sigulentes:
- Defender el proyecto
- Dbtener presupuestos para el proyecto

- Aceptar la responsabilidad de problemas extendidos del
administrador del proyecto

- La firma de documentos formales

10. Escritores Técnicos.

Son los encargados de elaborar todas las publicaciones de cardcter técnico
relativas al proyecto en desarrcllo. La principal labor es la de proveer una
temprana refroalimentacioén acerca de las caracteristicas del producto y las de
crear relaciones cercanas con los usuarios.

La primera parte del rol viene debido a que los escritores técnicos en el equipo
son los primeros en ver las caracteristicas, frecuentemente mientras ellas adn
son solo un esbozo. Este proceso de aprendizaje en conjunto con el eguipo de
desarrollo crea un sistema de retroalimentacién dentro del equipo mismo

La segunda parte de rol es crear relaciones cercanas con los ususarios
ayudandolos a aprender acerca del producto, escuchando sus observaciones y
dirigiendo sus confusiones en nuevas publicaciones técnicas o en la
implementacién de nuevas historias.

Las publicaciones técnicas pueden tomar formas de: tutoriales, manuales de
referencia, revisiones técnicas, video y audio.

El trabajo del escritor técnico es dinamico porque el sistema cambia
constantemente, las especificaciones no se congelan al inicio del proyecto, sino
que cambian en el transcurso del desarrollo del proyecto, por lo tanto actualizar
las publicaciones técnicas debe ser un trabajo constante. No es muy practico
plasmar las publicaciones técnicas en papel, salvo que el proyecto se haya
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entregado y tenga algin tiempoe en funciohamiento, lo mas practico y
aconsejable es que se encuentre en un medio digital que pueda ser
actualizable faciimente o mejor adn de ser posible publicarlo en la intranet de la

organizacion.

11. Usuarios

Los usuario en un equipo XP ayudan a escribir y levantar las historlas, ademas
de ayudar a lomar decisiones de dominio publico. Los usuarios son muy
valorados si ellos tienen conocimiento y experiencia trabajando en sistemas
similares., Los usuarios deben tener en mente que ellos estdn hablando por
una comunidad entera y que sus decisiones pueden fener amplias
consecuencias negativas en el futuro si ellos no estan seguros sobre lo que se

esta decidiendo.

2.5 INDICADORES DE MEDICION Y MONITOREDO.

Esta seccion describira como Extreme Programming implementard las dreas de
monitoreo y medicion de 1SO 9001-2008.

La clausula 8.2.3 de 150 9001 dice que la Organizacion necesita mostrar o
probar como es capaz un proceso de alcanzar sus logros o resultados. Las
siguientes praclticas de pueden ayudar a satisfacer este requerimiento
recolectando y registrando los siguientes procesos:
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1. INDICADORES DE MEDICION

' Indicador

' Descripcion

Sobre tiempo del

proyecto

Estimar el tiempo extra dado que XP no permite realizar

sobretiempo en un proyecto

Disponibilidad del
cliente

La accesibilidad a un representante del cliente para gue los
desarrolladores carifiqguen o hagan sugerencias sobrs temas

no comprendidos como aporte al desarrollo del producto

Velocidad del

Proyvecto

Métrica para determinar el nimero de horas por dia, semana
o mes, que el equipo de desarrollo gasta en una tares &n
particular, Esta métrica se muestra normalmente como dias,
semanas o meses. Por ejemplo, un miembro del sguipo
debe gastar en promedio 5 horas diariamente codificando &=
el proyecto. Esta métrica ayuda a hacer la planificacidn mas

eficiente.

Bitacora de

Integracion

Esta metrica describe la tasa de integracion del sistems

ayuda a medir [a tasa en el cual una pieza de codigo et

siendo integrada con un codige ya implementado y en
funcionamiento, XP anima a la integracidn frecuente y diaria

del codigo.

Medo de produccion

Esta métrica nos indica si una j:rfe:a de codigo fue producids

del cadigo individualmente o en pareja.
Velocidad de Esta métrica mide la velocidad de programacién en funcidn
Programacion de las lineas de codigo escritas por hora o diz, casos de
prueba creados por hora o dia, etc. deberian de ser
| recolectados
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2. INDICADORES DE MONITORED

Clausula ISO 9001:2008

Descripcion

Clduzula 8.2.4; “Monitoreo v medicion del
producta” dice, en perspectiva de desarrollo
de software, gue deberia haber un reporte que
muestre los productos que pasaron las pruebas

unitarias v de aceptacion,

Esta clausula es estricta, y XP puedle_
satisfacerla manteniendo registros
de los desarrollos que pasaron las

pruebas unitarias y de aceptacion.

Clausula 8.3; "Control de no-conformidades”,
Reguiere gque un producto no cumpla con las
expectativas del cliente sea reverificado para

cumplir con estas no-conformidades.

Extrerne Programming cumple con |

el requerimiento asegurando
sistemas gque satisfagan o pasen las
pruebas unitarias antes de gue el

producto sea lanzado al mercado,

Clausula 8.3: "Acciones Correctivas”. .ﬂ-wda a

chequear la recurrencia de defectos del

producto

| Extreme Programming satisface este

requerimiento  creando casos de
prueba para defectos detectados.
Esto es necesario para gue el
defecto spa eliminado
completamente antes de relanzar el

praducto al consumidor.,

Estds métricas o informacidn a monitorear habilita al proceso para ser
monitoreado desde el inicio con la presentacion de las historias del cliente, a
través de la implementacion de las historias y verificacion de que las
caracter(sticas y funcionalidad del producto estan acorde a los requerimientos
del cliente en las historias de usuario, todo esto emparejado con el manejo de
la calidad incrementando el numero de pruebas unitarias, con el exacio
cumplimiento de las hislorias presentadas y la exacta estimacion de tareas a

ESPOL
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realizarse se logra reducir el nimero de defectos o fallas, =atisfaciendo
claramente la clausula 8.0 acerca de Medicion, analisis v mejoramiento.

Las organizaciones de estdndar I1SO y la organizacion de Extreme
Programming que quieren obtener la certificacion |SO 9000 pueden adoptar &l
proceso discutido en este capitulo y también satisfacer los requerimientos de
gestion de calidad como se describen en la seccion 4.3, este acercamiento
ayuda al estandar I1SO 8000 y Extreme Programming a complementarse el uno
al otro combinando fortalezas de ambos: estandar y proceso, entregando de
esta forma productos de software de calidad.

2.6 DOCUMENTACION

Uno de los puntos con los cuales XP entra en conflicto con la norma IS0, ya
que difiere de las buenas practicas de Extreme programming como
reconocimiento a la satisfaccion del cliente en la norma IS0 9001-2008 en las
clausulas 7.1, 722 y 732 es la evidente necesidad de requerimientos
documentados. Esto confradice las practicas de Extreme Programming de
historias de usuario que no se documentan bien, aungue los principios de
Extreme Programming no prohiben la documentacion, la dnica cosa que difiers
de estos principios es elaborar demasiada documentacion que no es necesaria,
que podria distraer a los programadores de la codificacion v el cumplimiento de
melas de cada iteracion. La principal cuestidn es como introducir
documentacién en Extreme Programming, lo cual no se convierte en la mejor
practica al ser una metodologia de peso ligero. La esencia de esto es permitir
al programador una concentracién total en la codificacién de los programa, lo

cual deberia ser su principal enfoque.

El propdsito de esta seccion no es la de plantear modelos o plantillas de |a
documentacion formal necesaria para la ejecucion de un proyecto XP, en este
punto el tema se vuelve un poco contradictorio con la filosofia XP, ya que la

misma reduce al minimo toda documentacion necesaria sobre el proyecta y
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mas bien anima a producir un muy reducida documentacion basica necesaria,
ya que bajo la premisa de que el proyecto es dindmico y cambiante se
requieren de conlinuas planificaciones, revisiones y cambios debidamente
organizados que basan su desempefio en las buenas practicas y la experiencia
de la direccidon del proyecto.

Sin embargo, debiendo cumplir con requisitos de la norma 1SO 8001 que nos
indica que el sistema de gestion de calidad debe incluir la siguiente
documentacion para calificar como tal:

. Declaraciones documentadas de una politica de la calidad y de objetivos
de la calidad.

. Manual de Calidad.

. Procedimientos documentados requeridos de esta norma internacional.

. Los documentos, incluidos los registros que la organizacién determina

que son necesarios para asequrarse la planificacion, operacion y control
de sus procesos

Mos centraremos en los dos dltimos puntos ya que los dos primeros puntos se
refieren a documentacion gque debe tener la organizacion en general dentro de
su Sistema de Gestibn de Calidad, tales como: el alcance del sistema de
calidad, procedimientos documentados de las areas donde se aplica el sistema
de calidad y una descripcion de la interaccion entre los procesos del sistema de
gestion de calidad.

Este trabajo se va a centrar en la documentacién necesaria para cumplir con &l
capitulo 7 de la Norma: “Realizacidn del Producto”, y garantizar una gestion de
calidad en el proceso de desarrollo y ejecucidn. Para este efecto hemos
dividido el ciclo del proyeclo en tres grupos generales de procesos: €l inicio del
proyecto, el desarrollo y ejecucion; y, el monitoreo y control

2.6.1 INICIO DEL PROYECTO.

En esta etapa es importante documentar todos los acuerdos previos al

desarrollo del proyecto. Estos documentos deben proporcionar informacion
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relativa a las estimaciones preliminares del proyecto, los objetivos vy la

funcionalidad del producto final,

1.

FIEC

El alcance del sistema a desarrollarse. Este documento debe
considerarse el mas importante en la parte previa al desarrolio del
producto, ya que un proyecto en el cual no se realiza la definicion del
alcance en forma correcta, es un proyecto condenado a grandes problemas
en su planificacion, ejecucion y control. En esta etapa se recomienda usar
la herramienta mas distintiva y fundamental que es la Estructura de Division
del Trabajo o WBS por sus siglas en inglés. Esta técnica consiste en
identificar los principales entregables, incluyendo agquellos entregables
relacionados a la administracion del proyecto. Practicamente es la base
para poder saber que se requiere hacer y de realizar los planes de tiempo,
costo, calidad, resgo, adquisiciones, comunicaciones y recursos humanos,
de farma integral.

El acta de constitucién del proyecto. Desarrollar el documento
necesario que autorice formalmente el proyecto. En el mismo deberia
quedar reflejado de forma general los requisitos iniciales que satisfagan las
necesidades y expeclativas de los interesados. El fin principal del
documento es establecer la colaboracion entre la organizacion ejecutante y
la organizacion solicitante (cliente).

Plan de Ejecucion del Proyecto. En esta instancia se declara lo que el
software debe hacer o lograr a través de los distintos procesos y funciones
que han de automatizarse, con indicacion de las entradas y salidas. En
esta instancia no se avanza con el disefio técnico de detalle, Ej. Bases de
datos. Modulo, programas y procedimientos, arquitectura de seguridad y
control, etc. Las especificaciones deben contemplar todas las
caracleristicas del sistema que se consideren criticas respecio a Ia

funcionalidad requerida para la solucién, Cada una de ellas en mayor
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detalle sera tratada en las historias de usuario durante la fase de
desarrollo.

2.6.2 DESARROLLO Y EJECUCION DEL PROYECTO,

Durante todas las fases de un proyecto XP la planificacion se vuelve como una
ola envolvente, es decir siempre esta presente la actividad de planificar y mas
aun en el desarrollo del producto.

El alcance del proyecto es un documento importante a considerar por parte del
equipo de desarrolio al momento de la ejecucion del mismo porque le da una
vision de las expectativas de los Patrocinadores del proyecto.

Los principales documentos necesarios para desarrollar esta etapa del ciclo del
proyecto son los siguientes:

1. Requerimientos de Usuario. El desarrollo de los requenmienios del
entregable quedan plasmados dentro de las historias de ususrio. Este
documento se convierte en la principal guia para el egquipo d
programadores del proyecto. EI mismo debe considerar el siguienie
contenido:; Cbjetivo, puntos de esfuerzo necesarios, narrativa de 1a historia
requerimientos funcionales, no funcionales, y prioridad entre otros

2, Informe del Cronograma del Proyecto. E|l cronograma es Ia
representacion técnica del proyecto ya que nos permite relacionar en un
grafico los objetivos, las actividades, los liempos y los plazos. Con el
cronograma describimos las actividades o tareas que se llevaran a cabo
durante el desarrollo del proyecto con sus fachas de inicioc y fin,
precedencias de cada tarea, recursos requeridos por cada una de ellas,
todo esto representado en un diagrama de Gantt.

En el plan de ejecucion el cronograma debe elaborarse conjuntamente con
el equipo responsable del desarmrollo del proyecto para que den su
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aprobacion o se modifiguen las fechas dependiendo de las necesidades de
la organizacion, de los calendarios de las personas responsables o de
cualquier ofra circunstancia que pueda entorpecer el desarrollo del

proyecto.

El informe de cumplimiento del cronograma del proyeclto nos indicara el
avance del proyeclo en porcentaje conforme a los dias o semanas de
trabajo cumplidas contras el tiempo programado para terminar una tarea.
Los cambios al cronograma establecido deben ser consensuados por todo
el equipo de trabajo.

De lodas las habilidades requeridas para administrar un proyecto, la
gestion del cronograma es quizas la mas fundamental. Dependiendo de la
dinamica del proyecto, el lider puede estar en una posicidén que requiera
usar conslantemente su experiencia y creatividad para poder concluir el
proyecto de acuerdo a las expectativas. En caso de alrasos, se deben
evaluar los recursos y opciones disponibles para regresar el proyecto a lo
planificado.

2.6.3 MONITOREO Y CONTROL.

El Monitoreo y Control nos permite seguir el desempefio del proyecto en cada
pasc de su ejecucion, de forma que se puede identificar los posibles problemas

oportiunamente y adoptar las acciones correclivas que permitan mantener el

proyecto dentro de los limites establecidos en las lineas base: Alcance, Costo,
Tiempo y Calidad.

1.

Informe de Pruebas de Aceptacion, Detalla las pruebas de aceptacidn e
integracién realizadas por el equipo de calidad o pruebas del proyecto y
los resultados obtenidos en cada una de ellas. Este documento se
convierte en una herramienta de control ya que asegura el cumplimiento de
los requerimientos funcionales del proyecto acorde con lo detallado en las
historias de usuario del entregable. El documento de las pruebas se
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convierte en los registros de productos satisfactorio y no satisfactorio
requeridos en la norma 1SO.

Reportes de Control de Cambios. Esta es una actividad de control que
se desarrolla a lo largo del proceso de software. Los cambios dentro del
desarmollo del software pueden ocurrir en cualquier momento y se debe
estar preparado para identificar el cambio, controlar ese cambio y
garantizar que el cambic guede bien implantado. Asi mismo la actividad de
control debe garantizar la integridad con el sistema completo ante cualguier
modificacion del software. Este conjunto de actividades de seguimiento y
control inician cunado comienza un proyecto de ingenieria de software y
terminan solo cuando queda fuera de circulacion.

FIEC

Capitulo 2= Pagina 86 ESPOL



CAPITULO 3

CASO DE
ESTUDIO.




“Sistema de Calidad para proyectos de Desarrollo de Software enfocado en la metodologia de
Programacion Extrema [XP)”

3.1 INTRODUCCION

El proyecto que se tomo como modelo para la implementacién de un sistema
de calidad aplicando la metodologia XP fue el desarrollo de un sistema de para
la administracion de la gesfion de pedidos y ventas para una empresa
perteneciente a la industria del Plastico. El objetivo del proyecto es desarrollar
un moédulo de negociacion gue se debera instalar en la oficina del distribuidor
para que este pueda geslionar los pedidos de sus clientes finales negociando
en linea, a través del sistema, condiciones comerciales con el proveedor desde
que es ingresada la solicitud de cotizacidn del pedido hasta que este se
convierta en orden de venta en firme pasando por todo un proceso de gestion.

El proyecto fue desarrollado por la empresa MEDIALOGIC y su equipo de
desarrollo.  El equipo de desarrollo en su inicio estaba conformado por un
Lider de Proyecto, cuatro programadores, un técnico de hardware y dos
implementadores quienes ademas trabajaron en labores de control de calidad.

Cada uno de los miembros fue preparado en la metodologia de programacién
extrema con especial énfasis en cada uno de los roles que iban a desempefar
cada uno de Ellos. Al finalizar el periodo de capacitacién Ellos ya tenian un
conocimiento bastante adecuado para emprender el desarrollo del proyecto
usando la metodologia de XP. Asi mismo se adecud un cuarto para que en el
mismo todos los miembros del equipo de trabajo puedan trabajar juntos.

Una vez que el equipo de desarrollo fue capacitado en la metodologia de
Programacién Extrema, se procedid a conformar el equipo de calidad
encargado de desarrollar; la politica de calidad, los objetivos y el proceso de
desarrollo; todos ellos basados en la norma IS0 9001:2008 aplicado a
Programacidn Extrema. El equipo lo conformaron: un auditor 150 S001:2008,
un especialista en XP, el Lider de Proyecto y un representante del cliente-
beneficiario final.
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Cuando la politica, objetivos y proceso de desarrollo quedaron definidos se
hicieron conocer los mismos a todo el equipo de trabajo XP.

El desarrollo del proyecto duré 20 semanas desde Moviembre del 2010, hasta
Mayo del 2011. El lenguaje de programacion usado fue Visual Basic.net, para
los desarrollos en ambiente escritorio; y, HTML y ASP.net para aplicaciones

basadas en los navegadores web,

La metodologia de desarrollo usada en este proyecto es Programacion
Extrema, con entregables continuos y definidos. Las iteraciones del proyecto
no tuvieron la misma duracion, algunas veces fueron de una y media semana,
otras veces tres semanas, pero la mayoria fueron de dos semanas. Hubo seis
iteraciones en el proyecto y se habian proyectado ocho para finalizar el mismo.

3.2 CONFORMACION DEL EQUIPO DE TRABAJO.

Cuando el proyecto empezd, los roles que estuvieron definidos desde el inicio
fueron: Director del Proyecto, el Lider (Coach), Responzable del Seguimiento
{Tracker), Probador (Tester). Luego fue necesario una revision de los roles
conforme avanzaba el proyeclo y el equipo completo quedo finalmente
configurado de la siguiente forma:

1. Lider de Proyecto.

Los roles previo de Director de Proyecto y Coach quedaron finalmente
representado en una sola persona, el Lider de Proyecto. Para una mejor
comprension & rol del Director de Proyecto es igual a la figura del Gran Jefe,
pero dentro del equipo no habia una persona con las caracteristicas
necesarias para cumplir con este Rol; por eso, se definid el rol de Lider de
Proyecto, que es el cargo mas similar al de Coach en Extreme Programming.

El trabajo del Lider de Proyecto es planificar el proyecto y que cada cosa vaya
en la misma direccion de forma que el proyecto llegue a ser exitoso. El es
responsable de la comunicacion externa del proyecto, programar y estar a
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cargo de las reuniones del equipo, y tratar de resolver los problemas que el
equipo pueda llegar a tener.

2. Responsable del Cliente.

Es el nexo en sitio del cliente que deberia actuar como un cliente XP debido a
la imposibilidad de tener al cliente real en el lugar de trabajo del equipo. El
comprendia las necesidades del cliente y estuvo a cargo de las relaciones con
este. Su responsabilidad fue siempre estar en contacto con el cliente real y asi
poder responder las preguntar del desarrollador acerca del producto.

También fue el responsable de desarrollar y planificar las historias de usuario y

las tareas a realizarse.

3. Equipo Técnico.

El equipo técnico estaba conformado por cualro programadores y un técnico de
hardware.

3.1. Desarroffadores de codigo fuente, Los desarrolladores fueron los
responsables de desarrollar el sistema y hacer las eslimaciones para su
trabajo. Ayudaron también en las reuniones de planificacion y disefio de la
aplicacion, ademas de ser responsable de la configuracion del sistema.

3.2. Desarroliador GUI, Fue el desarrollador responsable por el desarrollo de la
interfase grafica de wusuario, especialmente de la interfaces web.
Asegurandose de que la capa del sistema fuese consistente a lo largo de
desarrollo.

3.2, Desarrollador de Seguridades y Bases de Dalos. Fue el programador
responsable de desarrollar las seguridades del sistema a nivel de los
programas de usuario y de |la base de datos, asi como de la creacion de los
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componentes de las bases de datos como son tablas, roles de usuario,
procedimientos almacenados, elc.

3.3. Tecnico de Hardware. Estaba a cargo de la gestion requerimientos de
hardware del sistema, de la implementacion de las soluciones de hardware y
de administrar los equipos de computacion de desamcllo y pruebas asi como
los respaldos de los fuentes y de las bases de datos.

4. Equipo de Calidad.

El equipo técnico estaba conformado por 2 probadores de calidad (testers) y
una persona que documenta.

4.1. Probadores de Calidad. La responsabilidad de probar los entregables del
proyecto asegurandose de la calidad del producto y los procesos. Era tarea de
Ellos también asegurar que las metricas estén acorde a los que se esta
midiendo, ¥y que sean usadas a lo largo de las ileraciones del proyecto, asi
como en los reportes de progreso.

Era el responsable de las entregas finales de la aplicacién. El tenia que
asegurarse de que el producto fue desarrollado, probado e integrado antes de
las presentaciones en cada iteracion. Muchas veces también asumieron |a
responsabilidad de la configuracion del sistema.

4.2. Documentador. Era el responsable de generar la documentacion del
proyecto y de distribuirla a las personas involucradas en el mismo de acuerdo a
las necesidades de informacion gue tuviesen cada una de ellas. Eran
responsables de la actualizacién y archivo de cada documento generado en el
proyecto como son estandares, politicas, procedimientos, acuerdos, minutas de
reuniones, elc.
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LIDER DEL PROYECTO
CLIENTE EQUIPO TECNICO EQUIPD DE CALIDAD
FROGRAMADDRES PROBADORES DE
CALIDAD
TECNICO DE
HARDWARE DOCUMENTADOR

ORGANIGRAMA DEL PROYECTO

Figura 3.2

3.3 PRACTICAS XP USADAS.

El objefivo de este capitulo es evaluar |a aplicacian y cumplimiento de las doce
practicas propuestas por la metodologia XP. Examinamos todas ¥y les
olorgamos una calificacién entre 0 y 3; 0 cuando no existio aplicacién, 1 cuando
la aplicacion fue basica, 2 media y 3 completa;

Practica 1: El cliente en sitio. Calificacion: 1

No existid realmente un cliente en el espacio de trabajo del proyecto, Se
definic un representante del cliente (responsable de la relacién con el cliente) |
dado que el desarrolio del proyecto no se llevo a cabo en las instalaciones de !
la empresa cliente sino en las oficinas de la empresa desarrolladora.  Este
representante del cliente estuvo en constantes reuniones con los funcionarios
de la empresa cliente transmitiendo los acuerdos entre partes y requerimientos

al equipo de desarrollo. |
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Practica 2: Disefio simple. | Calificacion: 2

El equipo trabajo casi siempre aplicando un disefio simple al productos, sin
embargo algunas veces fue necesario agregar cierta complejidad al codigo

debido a los requerimientos funcionales del software.

' Practica 3: Propiedad colectiva del cddigo. | Calificacion: 2

Fara la mayoria de parte del cidigo existié propiedad colectiva del codigo,
esto debido a que no siempre se programd en pargjas.

cEs e Ty

Practica 4: Estandares de Codificacion. Calificacion: 3

v

El equipo de desarrollo compartid estandares de codificacion dentro de todo el |
| gQrupao.

Practica 5: Mejoramiento del Disefio. | Calificacion: 3

"El equipo hizo mejoras en el disefio una vez o varias veces por dia, sin
embargo en muchas ocasiones no se cumplid con la adecuada documentacidn
de los cambios realizados al disefio previo. Al final si se contd con un
documento del disefio actualizado.

Practica 6: Juego de Planeacion. Calificacion; 3

El equipo trabajo con el juego de planeacian en cada iteracion, y lo hizo desde
el primer dia de cada iteracidn. Esta practica fue la mejor entendida y
gjecutada por el equipo de desarrolio.

Practica 7: Desarrollo conducido por Calificacion: 1
pruebas.

'Uno de los problemas mas criticos para el cumplimiento de esta practica se
debid a que el cliente no gueria hacer las pruebas de aceptacion. El
desarrollador junto con el responsable del cliente desarrollaron las pruebas de
aceptacion, pero estas no fueron chequeadas por el cliente o usuario final,
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porgue no las entendieron. Las pruebas unitarias fueron hechas para algunas
partes del sistema. Los problemas aparecieron cuando habia que definir como
hacer para probar las interfaces graficas y las aplicaciones web, por gjemplo, o
como probar los componentes relacionados con las interfaces de usuario. El
equipo desarrolld sus propias técnicas de pruebas, pero adn asi fue dificil
poder probar cada componente

Practica B: Metafora del sistema, Calificacion: 1

El equipo de desamollo prgaentd una metafora del sistema. Ellos tuvieron el
conocimiento para hacer aquello, pero no supieron como usario v como
obtener un beneficioc de el. Segin muchos autores este es una de las
practicas mas dificiles de entender en XP y se puso de manifiesto en las

practicas XP del equipo de desarrollo,

Practica 9: Pequenios Bnh'agaﬁl-es. Calificacion: 3

| Todos los entregables no tuvieron el mismo tamario, el desglose de trabajo en |
pequefios paquetes fue aceptable y los tiempos de trabajo fueron desde 1.5
semanas a 3 semanas, y funciono para lo que el equipo queria con el cliente.
Hubieron ciertos problemas al inicio ya que muchos entregables no tenian el
valor agregado suficiente para ponerlos en practica y necesitaron de otros
elementos entregables para complementarios. En este caso el disefio y |a
funcionalidad de esos entregables fue mal concebido.

! Practica 10: Programacion en pareja. Calificacién: 2

Se crearon dos parejas de programacion y uno tuvo pareja de programacion '
en el proyecto. La mayor dificultad se encontrd con una pareja donde sus
miembros no tuvieron igual nivel de habilidades en programacién, lo cual hacia
muchas veces demorar el trabajo de codificacion.
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Practica 11: Integracion continua. Calificacion: 3

Existieron diferentes medios fisicos donde se guardo el codigo desarrollado
para lo cual se definid el espacio individual y el espacio colectivo. Cuando el |
codigo esta en desarrollo y pruebas de programacion el mismo se almacena |

en el espacio individual asignado a cada pareja de programacion. Cuando las |

pruebas de programacion terminan el codigo se pasa al espacio colectivo listo |
para ser probado e integrado con el otro codigo por el grupo de pruebas. \

e ——

i
[P

i Practica 12: Ritmo sostenido. Calificacion: 3

El equipo usd las 40 horas semanales de desarrollo, pero cuando el personal
falto por enfermedad o por alguna ofra causa o razon personal, debieron
trabajar horas extras para llenar la brecha que se formo en el cronograma del

proyecto debido a las ausencias.

3.4 ACTIVIDADES XP USADAS.

Las actividades analizadas en este capifulo tienen que ver con las principales
tareas que se realizan por el equipo de desarrollo.  Las actividades son
confrontadas con los reguerimientos que tiene XP sobre las mismas y su
calificacion esta dada por el grado o nivel de cumplimiento estipulado por la
metodologia v esta entre 0 y 3; 0 cuando su cumplimiento fue nulo, 1 cuando
su cumplimiento fue basico, 2 medio y 3 completo.

Actividad 1: Codificacion. Calificacion: 2

Es muy dificil qgue un grupo de 10 personas compartan una comprension total
del codigo. En las primeras iteraciones todos trabajaron comprendiendo y
conociendo el codigo completo, pero conforme el proyecto fue avanzando y el
tamafio se fue incrementando, la propiedad colectiva no fue posible haceria.
Hubieron algunas personas que fueron especialistas en una parte del codigo y :
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L

ellos obtuvieron un gran conocimiento en esa parte. Ofros tuvieron un gran |
conocimiento en varias partes del codigo pero no en su totalidad. Usualmente |
las personas trabajaron con su propia parte del cadigo.

Actividad 2: Pruebas. Calificacion: 1

pruebas, no hay mas desarrollo conducido por pruebas.

En la primera iteracion se hicieron las pruebas unitarias y de aceptacion para |
todo el codigo escrita.  El cliente debia escribir las pruebas de usuario pero |
Ellos no estaban interesados en cumplir esa parte y al inicio no fue entendida
por parte del cliente. El equipo de desarrollo empezo escribiendo por ellos
mismos las pruebas de aceptacidn pero cuando fue notorio el desinteres de la
parte de cliente por las pruebas, entonces el equipo de desarrolio lo dejo de
hacer desde la tercera iteracion.  En relacion a las pruebas de programacion
el equipo hizo pruebas unitarias para una parte del sistema, pero por otra parte
hay personas del grupo de pruebas gue hicieron revisiones de codigo y
pruebas de integracion. Esto es todo lo que se hizo para el cumplimiento de

" Actividad 3: Escuchar al cliente. | Calificacién: 3

El equipo tuvo reuniones con el cliente al final de cada iteracion, donde ellos

obtuvieron una refroalimentacién de parte del cliente. Ellos mostraban el

producto (entregable) y lo que Ellos habian hecho desde la dltima iteracion y '
obtenian la clase de cambio que el cliente necesitaba. También habilan

reuniones con cierta frecuencia donde todos podian hablar acerca de sus

problemas, las soluciones encontradas y como el desamollo podia ser

mejorado. El sistema fue chequeado casi diariamente por €l cliente, debido a

que se creo un ambiente en linea para pruebas y revision. Mucha |
retroalimentacion fue recibida por parte del clients.

Actividad 4: Disefio. Calificacion: 3

El tipo de disefio tradicional (disefio en cascada) fue desarrollado solo cuando

fue necesario, por ejemplo, cuando un grupo de personas estuvieron
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trabajando sobre los mismos componentes. Ellos decidieron como estos |
componentes se iban a relacionar el uno con el otro, En la primera iteracion el
equipo tuve un alio nivel de desarrollo de disefio en cascada para }al
arquitectura, pero el disefio fue simple sin entrar en mucho detalle. No se |

I
gastaba mas de 30 minutos en disefio cascada por cada historia de usuario. |

El equipo hizo grandes mejoras al disefio de la arquitectura antes de que el '
software sea liberado. Hubo tres personas encargadas de esto casi cualro
dias antes de la entrega del software. Esto fue hecho dos veces en todo el '
proyecto, sin embargo no fue un problema al momento de afiadir nuevas |
funcionalidades, debido a gue no se hicieron grandes cambios en esta

instancia del proyecto. Finalmente, casi a diario se hicieron algunas peguenas |

mejoras al disefio en el codigo propio para mejorar rendimiento y estabilidad.

3.5 PROGRAMA DE METRICAS.

Se definieron dos tipos de métricas en este proyecto. Prnimero las metricas de
productividad y progreso, y segundo las metricas de pruebas.

Las métricas de productividad y progreso estan relacionadas con las metricas
usadas en Extreme Programming (Tabla 3.5.1):

Mo, | Métrica Descripclén g Férmula

Refleja fas horas usadas para desamollar
una detarminada  farea TP aslwa
1 Punto de Tarea (Task configurada en 8 horas en el inicio del TP=E
Point) desamolip, pero podia cambiar de acuerdo a

las habilidades parsonales de cada uno

Es una forma de medir cuanio trabajo es
2 Velocidad de  tarea | desamollado por un individuo, | donde H es
indiwidual [individual tesk | el ndmero de horas rabagedas en taress VTl =TPH
wizlocity) propias, ¥ TP es el nOmers tolal de punlos

de larea completadas en 3 fteracion previa.
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] Punto de hstona de | Equivale a 40 horas deales FHU = 40
Usuaro
- Horas que los desarrolladores deben ocupar
4 Horas de exploracisn | investigando para mplameniar wna historia HE
de wsuans
. Es & numern de punics de hslonas de
i usuans estimedos usados para trabajar en
] alocidad del Proyechs una iteracsén usando el conocimienio de kas ViR
iteraciones previas
Tabla 3.5.1

Las métricas de pruebas (Tabla 3.5.2) no fueron desarrolladas hasta la quinta

iteracién. Estas métricas no existen en XP ya que la metodologia esta mas
enfocada en lel software trabajando que en el mejoramiento del software, pero
fue necesario definirlas para cumplir con el capitulo de Aseguramiento de la

Calidad de la norma SO 9000:

e

Mo, | Meétrica

Descripcion : Farmula

El Prusbas Salisfaclaras

Reflaja of porceniaje de pruebas I
de aceptacidn gue pagEron en
ralacign al folal de proebas de
aceplacion de una reracion a
otra, I

PSS = {(PTA = P3)/ PFTA X100

Z | Pruebas no salisfaclorias

Reflaja o porcentaje de pruebas
de aceptacidn gue no pasaron
an relacion al lotal de pruebas |
de aceptacion de una iteracion a |

ofra,

WUPHS = (PTA - PNS) ! PTA x 100

2 Log de Integracedn

Reflaja of porcentaje de pruebas
de miegracitn gque no pasaron
an relacion &l lotal de pruebas
de integraciin da una iteracidn a
ofra,

Pl = (PTI=P1){ PTI x 100

Talda 3.52
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3.6 PLAN DE COMUNICACION IMPLEMENTADO.

Los principales objetivos que se cumplieron con el plan de comunicacidn

implementado fueron:

1. Responder a las necesidades concretas del proyecto y atender las

peticiones que cada miembro del proyecto pueda tener.

2. Informar de forma general e individual a cada uno de los miembros del

equipo.

3.6.1. DEFINICION DEL PLAN

La tabla 3.2 muestra la matriz de responsabilidades para generar la informacion

de repories del proyecto.

Tipe de Reporte Responsable Dirigido a Frecuencia
Progect Charter Lider de Proyecto Stakeholders del Imitio del Proyecto
Prayecio

Reporte de Requermientos | Lider Funcional Lider de Desamolo inice del Proyecia

Funcionales del Entregable

Cronograma del proyecia | Equipo de Desarroilc | Lider o Proyecla || Una vez & la semana

{cumplirnisnta)

Reparte de Estado del Lider del Proyecio Responsable del Quincenal

Proyecls Cligrte.

Reparte de pruebas Probadares de Lider de Proyecio v Lina ver a [a semana

safisfaciorias Calidad Equips de Desarrollo

Raporie de pruebas no Probadores da Lider de Proyecio y Una vei a la sémana

gatisfactorias Cafidad Equipo de Desarrollo |

Acia de Entrega — | Lider de Proyeclo Responsable dal Al finalizar #| proyecto |

Recapcion i Clienbe |
Tabla 3.6.1
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3.6.2. DESCRIPCION DE REPORTES.

na satisfaciorias

aceptacion dal usuana que
no pasarn
salisfacioriamenis luego de

Medir &l desempefio y

Tipo de Reporta Contenida Proposito Método de Difusidn
Propect Charter Informacian del acta da Diefinir los alcances del Medio im .

canstitecidn del proyecto Proyecto il
Reporte de Definir la funcionalidad que
Requerimienios AMlcance de cada entregable | cada entregable debe tenar Media impraso
Funcionales ded dal proyeclo al moments de iberars para

&l clignbe
Entrepable
Cronograma del Avances del crenagrama, Informar al cliente sobre los ) .
et holguras y estado de cada | tiempos para el desarrollo ""'“"“I:“'“i""’“ ¢
o ——— aclividad del proyecia del proyecto P
Reporie de Eslado Eslado del proyacts en
| del Proyecto términos fechas, rnllauﬁnnea. Informar al Clisnte del PR A PP Ee
| bugs resuefios y pendientas, | proyecio soboe el avance del AR
| riesgos, control de cambios. | desarollo del provecio P

NEsgos
Reporte de pruebas Proebas de miegracka y
sabisfacionias aceplacidn del usuario que

pasaron satisfactonamente hedir el desempafio y

luego de gue ei drea da control de calidad ded araa Comao Electranico

programacitn libaro en da programacian

aniregable para el conbrol de

calidad
Repore de preebas Pruebas da integracian y

gue = grea de programacidn | control de calided del Ares Conen Electndanico
libero en entregeble para &l | de programacsdn
control de calided y que
regresaron al drea de
programacian
Acia de Entrega — Formakizer la entrega del
Recepcian Términos &n que se finaliza | | d:'arzuinﬂu = ul =
& proyecto y firmas de los zum] : ok ht:m Wedio imprazo
directivos que lo cerifican PqUriTeToS w0 o
proyecto,
Tabla 3.6.2
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3.7 CUMPLIMIENTO DE LOS REQUERIMIENTOS ISO.

Para evaluar los resultados del sistema de calidad implementado se utilizé la
guia TickIT, El esquema TickiT es un conjunto de normas que ayuda a las
organizaciones de software a desarrollar sistemas de gestidn de calidad que
son perlinentes a sus procesos de negocios y que cumplen con los requisitos
de la norma ISO 8001,

La siguiente tabla fue desamollada usando la informacion obtenida de los
resultados y las entrevistas a todos los miembros del equipo de desarrollo del
proyecto, ademas se hizo cross-checking para verificar y validar los resultados
con los usuanos del proyecto.

La ponderacion que se uso en la calificacion fue la siguiente; 0 cuando no se
cumplid , 1 cuando el cumplimiento fue bdasico y sin registro, 2 cuando se
cumplid pero no se registro y 3 cumplimiento completo:;

Grado de

cumplimiento Comentarios acerca de XP

Requerimientos 150

4. Sistema de Gestion de Calidad

Algunos de los  reguerimientos  generales
fweron desarrolledos por &l equips, pero ng por
4.1 Requenimientos Generales 2 ¥F mismo como nos podremos dar cuenta en
lag giguienies |iness de et tabla

4.2 Reguarmientas de Documentacidn

[ Algunos documentos fueron establecidos y
mantenidos de acusrda al ezlandar, pero en el
| casg . de la  documeniacién de  disefo
astuvieron en wn nivel muy alte.  Las historias

4.2.% General 1 de usuario fusron considerados  como

| espacificaciones de reguermientos. Registros
de las reuniones no estvieron dispondbles, y
o8 registros oe pruebas fueron establecidos
solamente &n k3 Olbma pare del proyecto
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El manual de calidad fus establecido v |
mantenido |

Docementacidn  tal como documentos  de |
calidad e historias de usuans fusron fevisadas |
por una persona  diferente &l aubor
Diocumentos da dizefo no fusron elaborados,

4.2.2 Manuad de Calidad 3
4,23 Control de Documantos 2
4.2 4 Conlrol de Regisiros 1

Laz reuniones no fueron grabadas, los
registros de pruebas fueron desarollados
luego de que el desarollo empezd.  XP no
dice nada acarca del control de regisiros

5. Responsabilidad de la Direccion

5.1 Compromiso de la Administracion 3

El Lider del Provecto esiuvo comprometido
con el proyects frabajando en reportes de
progresa, codificands v desamollando s
politices ¥ el manual de calidad; y en
reunionas con el clients. El tuvo wun alio
Compramiso en el proyeclo

| 5.2 Enfoque al CEania 2

La satisfaccion del clienta fue obtenida desde
g visbkin XP, mostrands una parie del producis
en cada teracion

5.3 Palitica de Calidad 3

La politica de calidad fue desarrollada por el
lider del proyecio y comprendido por el resto

| del eguipo.

3.4 Plarsficacidn

5.4.1 Objetivos de Calidad 3

S& definieron como objetivos de calided los
panieados an la presente tesis.
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5.4.2 Planificacion de Sislemas de
Gastign da Calidad

| El tema acerca de ka planficacion an toda 1a

organizacion dentro de una visidn estretégica no
&5 aplicable agui. debido a gue Ellos no
pertenecan a una compafia, Ellos Ffugron
contratados pafa un proyecte.  Acerca de I3
pianficacién en wun nivel funcional estan
espacificados los planes de calidad, objetivos de
calidad, estindares de codificacion, ete. Por ofro |
lado |os documentos  del producte  esian
pobremente  definidos, para  XP la
documaniacidn son el chdigo v las presbas, que
han sido hechas a travas del desamollo.

5.5 Fesponsabilidad, Auloridad y Comunicacian

3.5.1 Responsabilidad y Autoridad 3

Enm luger da gue recaiga Iz complela
fespansabilidad sobre una sola persona, {odo ef
equips &8 responsable por o gue Se va a
enfregar.  Hay rmlas v responsabddades
definidas, asl como todas s fases del proyects

| 5.5.2 Representacion de la 3
Admimstiracion

Fus credo el rnldeignwﬂﬁuliﬂldma:;'
responsable por el buen funcionamiento del
sistema de gestion de calidad — Este fue
agregado a XP, mas no o5 parta de El

5.5.3 Comunicacitn Infema 3

Uno de log punios mas alfios en XP ez que hay
wn gran nivel de comumicacion  enire  los |
rmiembros del equipo debido a gque Efios trabajan
dantro del mismo espaco flskco

5.6 Revision da la Adminisiracatn

5.68.1 General 1

[ En &l proyecio no existio un buen sistema para |

manejar |88 revisiones de la administracion. XF
es1d basado en revisiones diarias debido & la
programacion en pareja, pero &sto no g8
documentd,
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T

Solamente s& hizo revisiones sobre les historias
5.8.2 Enfrada de la Revisidon 1 da wsuane con |lEs persones involucradas en
cistda una de gllas,
5.6.2 Salida de la Revisidn i} Mo existib

6. Administracion de Recursos

&.1 Prowildn de Recursos 3

El espacic de frabajo se o defermind conforme a
los reguerimienios de XP

58 conirato  personel de scuerde  al ks
engentias de conocimiente y o habilidades
técnicas de las herramientas lanls de software y
hardware reguendes en el proyecto y definidas
por =l Lider det proyects

-

6.2 Recursos Humanos

El personal esiuve trabajando como un grupo de
prueba, para asegurar la calidad ¥ la
sabisfaccion del chenta. En un proyecto puro de
AP el equipo deberia trabajar como una sola
entidad para mejorar la calidad del producto v |e
satisfaccidn del cliente.

A fraves det proyactn, algunas de la genta con
mis experiencia esluve dedicado a el El
enfrenamientc en XF fue desarollado por
charlas gue =& diclaron anies de empezar el

proyecio

Cumple lo% requisitos de XP. LUn espacio de
trabajo da 6 x 5 mt. con una sala d& reuniones

adjiunia de 3 x Jmi Cuentan con una lnea |

| telefdnica y sendcio de Intemet inaldmbrico

6.2,1 Genaeral 3
2.2 Competencia, concienciacan | 3
¥ entrenamsnio

6.3 Infraesiruciura 3
6.4 Ambiante de Trabajo 3

Area de trabajo con aire scondicionada y aiskade
del ruido de la cale adecuada Huminacion y
limpieza diaria. Dos bafics para los meembros
del equipo.

7. Realizacion del Producto
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7.1 Planificaciin de la Realizaciin
dai Producta

1

Como. una diferencia enira XF v la foma |
| tradicional de hacer planeacién es que XP esta

enfocade en los delalles de wio o dos
teraciones, Mo es posible planificar mas aillé de
50,

7.2 Procescs relacionados con el Clliants

T.2.1 Determminacitn de
Requerimigntos relacionados con al
producto

Coma ya sa aspecifich antes, los reguenmientos
estuvieron especificados en un allo nivel, ¥ como
s¢ los priorizd no fue definide. El eguipo los
priorize en wn forma especifica durante las
reuniones de planeacion. Los reguenmisntos o
funcionales ne fusron considerados sino hasta la
parta final dal proyecio..

T.2 2 Revision de raquarimienios
relacionados con el praducla

Las técnicas de revesidn no estan bajo control,
Ellas egfuvieron  definidas  pero no
concrafaments aplicadss en el proyecin  La
actividad de revisitn es ejecutada direclaments
por &l Grupo da Pruebes (Tezis) y e chente

7.2, 3 Comunicacion con f Clenta

Une de los puntcs gue XP remarca es la |
relrgalimentacion con el chente & través de la
practica del cliente en sitke. En lugar de que
efiog tengan un nlermediario gque se contacte
con &l cliente real, es mucho mefor que &l equips
de desamolle Se contacte con ¢ chanie a dianio,
Sa permita el acceso web al clients para que

| puede probar & sitio web creada.

7.3 Disefo y Desarmallo

7.3.1 Planificacsén dael desario y
degarrolla

Coma se menciond antes, planficacion es
desarrollada casi &l moments de la deracion. El
disefio es planeada en un alte pivel de
abstraccitn, Eslo se debe a que XP propons
refaciorizar el cadigo pera hacer un buen disefio
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7.3 Z Enfradas para = dissfloy
desarralhs

Requerimientos " funcionales fueran
especihicados en las historiss de usuarnio, pero
reguerimsenios (0] funcionales Loma
confiabilidad, podabilidad, u=abilidad, fueron
desarroliados salamente desde kas dos Ultimas
feraciones. X0 no mangja requefimienlas no
funcianales

7.3 2 Sahdas del dissflo vy
desamolio

Una detatada especificacion de dizefio sera
provista usando una hemamienta de ingenieria
reversa. Especficaciones de la arquitectura del
sistema fueron desarrolladas en un alfo nivel de
absiraccion  Las pruebas no fueron eseritas en
&l Inicio del desarollo, en las dos dlfimas
iteraciones antes del final del proyecls Elfos
escribieron |as pruebes para algunes histormas
de usuarios, CoHdigo ejeculable y cddigo fuente
serd entrepado al chenta.

7.3 4 Revision al diseds y
desanmois

La mayoria Osl codigo y e diseic de i3 |
arquitectura del sisferma fue reévisado por el
GGrupa de Pruebas. El dizsefio detaflado no fus
revisado, debide a gue ha sido un paoceso
conlinue de disefio y mejoramients de codigo,

T35 Verficacion del disefo y
| desamolio

El proceso de verificacion fue dﬂﬂﬁm
Grupo de Pruebas. La trazabilided o los
requerimientos a codificar no fue definida. La
mayoria de las prugbas undanas no fueron
defmidas no asi les pruebas de aceplacion =
inbegracidn

T.32.6 Validacidn del disefo y
dasamcdis

La validacion fue ejeculada en reuniones con el |
chenie, donde Elles mostraron un prototipo del
products objels del proyecio a iravés del lempo |

7.3.7 Control de cambios &n diseho
y desanolio

Control de disefio no fue ejecutado debido a que |
&l equipo de desamollo entregaria un disefio |
cuando &l proyecls esle completado.  El disefio
snip esid definido en e nivel mas aflo {sin |
detalle). Se maneja kos cambios en el codigo

uzando regisirando en una bitacora diara lo gue

| &® ha cambiado en cada programa,

7.4 Compras

FIEC

Capitulo 3— Pagina 106 ESPOL




“Sistema de Calidad para proyectos de Desarrollo de Software enfocado en 1a metodologia de

Programacion Extrema (XP]”

7.4.1 Procaso da compras No apheabla

742 Informacién de Compras E Mo aplicable ]
T.4.3 Verificacion ded producto - No ap&cabla

comprado

7.5 Produccion y provisidn de servicios

7.5.1 Contral de produccidn i Mo aplicable

provisidn de servicios

7.5.2 Validac:dn de procesos para
produceién y provision de servicios

| Mo aplicable

| desarroilada desde los requerimientos al codigo

Como fue detallado antes, la trazabilidad no fue

7.5.3 Identificactdn y irazabiidad 1 | ¥P no explice cerca de eso, pero por ejemplo,
&5 posible trazar uh requenmienls como una
hizdoria de usuano ¥ quien fue el propietaric

|
T.5.4 Propiedad daf Cliente 2 El chOdign luenle del sislema es propledad

intelecteal dal cliente

-

T.5.5 Presarvacion del Producio

Mo aplicable

1.6 Control de monforen y -
disposilivos de medicdn

No apbcabla

B Medicion, analisis y mejoramiento

8.1 Ganeral 2

Muevamente, la medicidn de requenmientas no
funcsonales no fus desarrollada hasta la pars
final ded proyecio, debido a la ausencia detallada
da especificacones de requenmientos an XP.
Los requarimientos funcionales fueron probados |
sin pingun problema usando la informacidn en |

las historias de usuaro. Problemas con las |

- medidas. analisis y monitoreo del producta estan
| detaflados en kas clausulas siguientes
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8.2 Monitoreg y Madician

8.2.1 Satisfaccidn del Clents

La safsfaccibn del clienle fue desamollada &
través ode reuniones con el cliente al final de
cada Reracidon donde la retroalimentacion lus
obtenida directamente cara & cara con el clanta,
¥ 5 deja consiancia de sus observaciones &n la
minuta posterior & cada reunsdn, pero no es
madible en ninguna fomma.

| B.2.2 Auditoria Intema
|

No aplicable, hubo dnicamernte gente  dal
proyecio rabajando en aguello, no fee asignada
wna auditoria inferna, solo el rol de revsores que
tuve el grupo de pruebas

8.2.3 Monitores y medicion ded
procesn

Mediciones del proceso fuercn desammollados
usando los puntos de tarea y velocidad de cada
desarrallador, efies no lienen olras medidas para |

monitorear el procaso

£.2 4 Monitores y mediclén dai
producio

Como fue delallade antes, ellos no monitorearon |
requanmientos no funcionales, los funcionales si
la | hicleron En la Olbma Heracidén Ellos
gjgcutaron la medicion de requerimienios no
funcsonabes,

Elios no hickeron ningun controd sobre la parne

8.3 Controd da producto no del producte gue mo  cumplia con  los

confarme requerimientos del cliente. Pero en la parte final
del proyecta =i hubieron informes de pruebas
satisfacioras y no satisfactorias

o Lo meajoramiantos fueron hechos sin ef analisis

8.4 Andhsis de Datos de dalos, solamente debido a la investigacion de
alguien sobre algun tema especifico

8.5 Mejoramienio

8.5.1 Majoramianto Contines

Mejoramienio continua fue maniende en las
reuniones da la mafiana, en [3s reuniones con el
cliente al final de cada Heracidn, Los resultados
ge Iz reuniones no  fueron  guardedas,
problemas  con  acciohnes  prevenbvas i
commectves g8 describen en las cléusulas B.5.2 y
B53
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El eguips ejecuta acciones comectivas con los
resultados que salen luego de les reuniones
cada lunes, miércoles ¥y wiemes y luego de las
4 5.2 Acciones cormectivas 1 reunionas con el cliente. Mo hay revisionss de
acciones comectivas que han sido tomadas. Lo
resultados no se guardan, Onicamente e
responde anle los errores gue S8 presenian.

Mo =e tiene un seguimients de afios,

S8 toman accionas preventivas con  la
informacion oblenida en las reuniones breves,
8.5.3 Acciones preventivas 1 reuniones diariss, ¥ reunionas con of chente. No
hay revisiones de las accionas preventivas gue
= han tomado.  Los resultedos no fueron

| almacanados

3.8 CUMPLIMIENTO DE LOS OBJETIVOS DE CALIDAD.

Conforme a la calificacién realizada. en cada uno de los puntos de evaluacidn
de la guia TickIT, podemos determinar el nivel de cumplimiento de los objetivos
de calidad. El cumplimiento de los mismos no se basa en si fue o no
documentado o registrado segln la norma 150, sino mas bien en las praclicas
y procesos que se siguieron para lograr los objetivos.

La ponderacion gue se uso en la calificacion fue la siguiente: 0 cuando no se
cumplio, 1 cuando el cumplimiento fue a medias y 2 cuando el cumplimiento fue
total.
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OBJETIVOS DE CALIDAD

CALIFICACION

| SITUACION EM EL PROYECTOQ

Satisfaccion af chenta

Una buen parametro para medic la
salisfaccion del clients hubiese sido las
pruebes de acepiecitn, pero estas
unicarmente fueron desarrolladas en las
parte fmnal del proyecto

Frocesos agiles de desarrollo

Todos los procesos; de  disefs, de
dasarrollo, de prusbas, da implemantacidn
y mejoramiento  fusron  concebidos
pensando en la agilidad y cumplimiento de
los tlempoes del cronpgrama

Sinergia y empatia entre el clients
¥ los desarrolladores

Equipo oe trabajo motivado

| Dezde &l primer momento hubs empalia y
gaingrgia enre bos desamolladores y el
responsable del clignis

| El equipa de frabajo se motvo al estar
impolucrada 100% san el cliente y sus

de las accones tomadas dia a dia ¥ e50
fue completaments metivanie para el
Qrupd

necasidades.  Vieron resultedos posivos |

Meétodos efectvos de
cormunicacitn

La comunicacidn en o equipo Twe muay
sencilla y directa. Generalmente las cosas
s [mperianies
persona y 58 regisiraban en una minuta
luego de cada reunitn, El email era usads
generalmenie para I3 comunicaciin con

log sponmors.,

=2 comunicaban an

Eslado de conperacidn
permanents anire Sponsors,
desamolladones v usuanos

Los wsuaros finales bwwieron un nivel
medio d8 cooperacsbn yE  QuUE BU
demponibilidad no era al 100%, De los
SPONSCrs  casli mumca B8 mEecasio
colaboracibn duranie e desamolia.

Alencion a la excelencia técnica

El mejoraméenio confinuo fus una poditca
de loda &l equips de desarralla
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OBJETWDS DE CALIDALD CALIFICACION SIMUACION EN EL PROYECTD
o El trabajo en codificacion siempe lendic a |
Himplicidad en el trabajo 2 le mas simple Yy exaclo con  bos

requanmientos del sistema

La autporganizacion no fue uno de los
Auloorganizacidn en el equipo e 1 punios mas alles en e equips g8
trabajo dezarrollo. A parir de la mitsd del
proyecto 5@ logro organizacion basado en |
la constanie préctica de actividades XP.

3.9 REVISION DEL PROCESO.

El desarrollo del proyecto siguid lineamientos definidos en este documento —
tesis, sin embargo dentro del proceso fue evidente la conlraposicidn en muchos
puntos de los requerimientos de calidad de la norma 150 y las practicas XF que
a continuacion pasamos a detallar.

3.9.1 FASE DE EXPLORACION
3.9.1.1 Actividad 1: ALCANCE DEL PROYECTO.

Luego del levantamiento de informacion inicial relacionada con el desarrollo del
sistema, la empresa desarrolladora del software entrego un documento alcance
del proyecto que considero los siguientes puntos dentro del mismo.

1. Descripcion del sistema

2. Objetivos del desarrollo del sistema.

3. Descripcion de la funcionalidad del sistema. Detalle de lo que forma
parte del proyecto y aquello gue no se considera como parte del mismao.

4. Recurso humando necesario para el proyecto y el presupuesto mensual
por cada uno de ellos

5. Tiempo de Entrega final del proyecto

6. Costo total del proyecto
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7. Términos de las condiciones de pago

Este documento fue discutido entre los directivos de la empresa proveedora del
desarrollo y los sponsors del proyecto y no se realizo modificacion alguna al
mismo. El alcance fue aceptado tal cual se presento.

El documento alcance no considero los siguientes puntos;

1. Definicién de los entregables del proyecto
2. Criterios de aceplacion de los entregables

3.9.1.2 Actividad 2: PLAN DE EJECUCION DEL PROYECTO.

El equipo de desarrollo formado por el Lider de proyecto, el Lider de
programacion, el Lider de pruebas y el responsable del cliente tuvieron la
primera reunion de trabajo donde definieron el plan de ejecucion del proyecto

gue tuvo como contenido lo siguiente.

Tecnologia a utilizarse en el desarrollo del producto final
Reqguerimientos de hardware para el equipo de trabajo
Perfil requerido para los programadores

Nivel de capacitacién en metodologia XP

Identificacion de los entregables del proyecto

=L b A

Estimacion del nimero de ileraciones por cada entregable

En una segunda reunidn con los programadores del equipo de desarrollo y el
equipo de pruebas se determind lo siguiente:
1. Cronograma general del proyecto
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3.9.1.3 Sumario - Fase de Exploracion.

En la fase de exploracion del proyecto hubo las siguientes observaciones al
proceso propuesto;

1. Fue dificil estimar los entregables del proyecto al momento de elaborar
el alcance del proyecto, ya que el mismo fue realizado Gnicamente por la
empresa desarrolladora del software y no en conjunto con el cliente,

2. Al no poder definirse los entregables del proyecto no se pudo llegar al
detalle de las tareas a realizarse en cada uno de ellos y las actividades

en conjunto con el cliente,

3. El sponsor no tuvo claro como se iba a desarrollar el proyecto,
simplemente tuvo la informacion general de la funcionalidad del
software, el tiempo de entrega y el costo total del proyecto.

4. El requerimiento de un responsable del cliente que trabaje de forma
permanente con &l equipo de desarrollo solo fue comunicado de forma
persaonal a los sponsors y se confirmo via email.

3.9.2 FASE DE PLANIFICACION.
3.9.2.1 Actividad 1: GESTION DE REQUERIMIENTOS.

Para la gestion de requerimientos se partid del alcance del proyecto y luego se
hicieron mas especificos los requerimientos funcionales a través de las
historias de usuario,

Cada hisloria de usuario contenia lo siguiente:
1. Un numero secuencial que la identificaba

2. Nombre descriptivo de |a historia
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Prioridad dentro de los objetivos principales del negocio
Riesgo en el desarmallo

Puntos estimados de esfuerzo

Mumero de iteracion asignada.

Programador responsable

Descripcion detallada de la historia

Observaciones

A e L R

10. Requerimientos funcionales

Al principio las historia de usuario abarcaban mucho trabaja para el enfregable.
Esto no era muy bien entendido por el cliente y el equipo de desarrollo. Las
iteraciones de trabajo eran muy complejas por lo que fue necesario recomponer
las primeras historias para reducirlas al minimo posible de tal forma que se
obtenga un entregable GOfil en el menor tiempo posible. El cliente fue
aprendiendo a definir las historias de usuario de una forma mas clara para los

programadores.

Los requerimientos no funcionales no fueron considerados en el formato escrito
para detallar la histona de usuario. Estos requerimientos solo fueron
considerados en la parte final del proyecto y fueron generales para todo el
sislema.

3.9.2.2 Actividad 2: EJECUCION, DESARROLLO Y PRUEBAS.

El cliente siempre fue guien elegia el conjunto de historias de mayor valor a ser
implementadas en la ileracion planeada.

Las iteraciones al principio se dieron con mas frecuencia de lo programadao, es
decir las cosas no estaban muy claras y era necesario reuniones frecuentes
entre los miembros del equipo responsables de ejecular un entregable. Esto
también se origino debido a la generacion de historias de usuario no
adaptables al esquema XP.

—_———————
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Fue importante para el equipo entender lo esencial de las iteraciones para
poder crear procesos adaptables que puedan tratar con los cambios en los
requerimientos iniciales, El desarrollo iterativo da un fundamento firme en cada
iteracion que puede usarse para las planificaciones posteriores. La tendencia
siempre fue crear iteraciones tan cortas como se puedan manejar ya que eslto
proporciona retroalimentacion mas frecuente, asi le daba una idea mas clara al

equipo de donde se encontraba.

La codificacién desde el principio fue desarrollado en parejas y la primera labor
que tenian los programadores era dividir las historias de usuario en tareas mas
pequefias. Luego cada pareja de programadores elegian las tareas que
deseaban implementar, las analizaban en mayor detalle y realizaban una
estimacion del tiempo de desarrollo necesario.

Finalmente el cliente ordenaba en funcién de sus necesidades las Historias
estimadas, dejando para iteraciones posteriores aquellas que sobrepasen la
capacidad productiva de la iteracion.

Un problema gue surgio fue el de administrar las dependencias entre las
historias de usuario. XP considera que las historias son entidades
independientes, por lo tanto no habia un modelo a seguir para esta situacion.
Se consideraron iteraciones especiales para dar tratamientos a situaciones de

dependencia.

Las pruebas unitarias se hicieron al principio del desarrollo del proyecto pero
conforme fue avanzando el proyecto las pruebas unitarias tambien fueron
evolucionando volviéndose cada vez mas complejas y por lo tanto su
mantenimiento exigia cada vez mas tiempo y esfuerzo. Se empezd a dejar de
lado las pruebas unitarias a mitad del proyeclo.
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3.9.2.3 Actividad 3: MONITOREAR LA VELOCIDAD DEL PROYECTO.

El monitoreo de la velocidad del proyecto fue bastante sencillo ya que en bases
a los puntos estimados por cada historia usuario se puedo determinar si las
semanas estimadas en un conjunto de historias de usuario se cumplieron o no.

En general su cumplimiento fue de aproximadamente el 85%. siendo necesario
cumplir horas exiras en el proyecto para que el desfase no fuese mayor.

3.9.2.3 Sumario - Fase de Planificacion,

En la fase de planificacion del proyecto hubo las siguientes observaciones al
proceso propuesto;

1. El cliente tuvo dificultades al escribir las primeras historias de usuario,
luego el aprendizaje hizo subir el nivel de elaboracion de cada historia.
Es real que a muchos clientes les cuesta detallar sus requerimientos con
un alto nivel de claridad y detalle.

2. La programacion en parejas fue una practica que tuvo pocas dificultades
al momento de ejecutarse. Las programadores tenian un nivel técnico
muy parecido y su nivel de conocimiento con XP solo habia sido a través
de charlas breves de capacitacion, En el proceso fueron desarrollando
habilidades de desarrollo en Extreme Programming. Fueron un aporte
fundamental para el cliente al momento de escribir las historias de
usuario y estimar el esfuerzo necesario de cada una.

3. El punto mas débil para el equipo en esta fase fueron las pruebas: las
pruebas unitarias se hicieron al inicio v luego conforme el desarrollo fue
avanzando [as pruebas se descontinuaron al volverse mas complejo su

mantenimiento.
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4, XP no contempla el fratamiento para dependencia entre historias de

usuario, por lo tanto hay que considerar iteraciones adicionales dentro
del proceso exclusivamente para darle tratamiento a situaciones de este

tipo.

3.9.3 FASE DE PRODUCCION.
3.9.3.1 Actividad 1: IMPLEMENTACION DEL SOFTWARE CREADO.

La fase de produccion consistid basicamente en las pruebas finales a ser

realizadas por el cliente y el grupo de pruebas para que finalmente en

entregable sea liberado. MNos encontramos con |as siguientes observaciones

dentro de las aclividades correspondientes a esta fase:

Escribir pruebas de aceptacion fue algo totalmente nueve para el cliente
y a pesar de tener el apoyo del grupo de pruebas estas solo se hicieron
luego que el proyecto habia transcurrido en su mayoria, Al inicio las
pruebas de aceptacion consistian simplemente en simular el proceso
dentro del contexto de la histona de usuario.

Cada pareja de programadores manejaba su propio codigo. El codigo
en comun fue escrito directamente en la base de datos, para lo cual
habia un programador de base de datos que proveia de |a funcionalidad
al sistema requerida por los programadores.

Cuando el desarrollo del entregable involucraba hacer una modificacion
o majora a un entregable anterior, entonces este requerimiento pasaba
por refactoring (mejora del codigo) dentro de la fase de mantenimiento.

Las pruebas de regresion no fueron bien entendidas y se volvid compleja
su aplicacion. Al inicio solo cuando e cliente consideraba que podia
haber una afectacion a enfregables anteriores se verificaba la
consistencia de la informacion, eslo origind algunos problemas con los
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entregables en produccién y muchos de ellos tuvieron gue regresar a
mantenimiento. Luego cuando se empezaron a escribir 1as pruebas de
aceptacion se ulilizaron las pruebas de procesos anleriores como base
para determinar las pruebas de regresion.

3.9.3.2 Sumario - Fase de Produccion.

Como principal observacién el equipo no estaba lo suficientemente preparado
para ejecutar las pruebas de aceptacion y regresion, es indudable que al ser su
primera experiencia con este lipo de aclividades fue, al principio, un poco
complicado entenderlas y ejecutarlas. Luego ya hubo un mayor aprendizaje de
las mismas vy al final del proyecto se realizaron satisfactoriamente. En general

el proceso de produccion se llevo adelante sin mayores observaciones

3.9.4 FASE DE MATENIMIENTO.

3.9.41 Actividad 1: PLAN DE MANTENIMIENTO DEL SOFTWARE
CREADO.

Dentro de la fase de mantenimiento del software se considera dos actividades
principales y generales que son: el manejo de errores y el refactoring del
cadigo. Si bien es cierto lo ideal hubiese sido contar con un plan que describa
actividades, papeles y responsabilidades, sin embargo si se conto con una guia
para gestionar los errores encontrados y las mejoras al codigo del sistema
basada en los lineamientos de XP.

1. El usuario reportaba al grupo de pruebas el error detectado

2. El tester describia el error v lo reportaba al programador encargado

3. Dependiendo de la prioridad del error se programaba su correccion ya
sea en una iteracion posterior (si es de prioridad baja), o en la iteracidn
actual (si tiene alta prioridad).
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4. El programador corregia el cédigo y lo pasaba nuevamente al grupo de
pruebas.

5. El software era liberado una vez que pasaba las pruebas de aceptacion
hechas por el tester y el usuario.

Conforme el sistema iba evolucionando los programadores planificaban el
refactoring para el cddigo entregado anteriormente.  Sin embargo solo se
consideraba hacer refactoring bajo las siguientes condiciones,

1. Cuando se creaban nuevas funciones al sistema que ameritaba una
optimizacion al cédigo escrilo

‘. Cuando el codigo ya tenia un tiempo prudencial en ejecucion y se
habian detectado puntos de mejora importantes en el.

3.9.4.2 Sumario - Fase de Mantenimiento

La fase de mantenimiento solo consideraba dos actividades: el manejo de
errores y el refactoring del codigo. Si bien es cierto no hubo mayores
inconvenientes en la gestion de estas actividades la debilidad principal
constituyo la poca documentacién de el trabajo realizado en cada una de ellas.
AP no da ninguna direcliva para documentar el manejo de errores y el
refactoring, sin embargo en el proceso se considero el reporte de producto no
satisfactorio, lo gque se consideraba como reporte de errores encontrados, pero
no habla un detalle del trabajo realizado sino simplemente el resultado final
luego de las correcciones. EN el caso de refactoring era un trabajo que solo se
planificaba dentro del grupo de programadores sin dejar registro alguno.
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41 INTRODUCCION.

La industria de software carece de reconocimientc al mejoramiento de
procesos, una de las razones mas comunes para esto es gue se pone mucho
eénfasis en la programacion debido a las mejoras que se estan haciendo en esta
area y por la muy buena experencia de los programadores en la industria, pero
muchas organizaciones no ven que tienen problemas con el area de
planificacion del proyecto, administracion y analisis de riesgo y administracion

de proyectos,

Este capitulo presenta las comparaciones desde el analisis realizado en los
capitulos 2 y 3 en un caso de estudio, desde el punto de vista de XP y desde el
punto de vista |50, asl como las forlalezas y debilidades encontradas en el
proyecto, Tomando en consideracion los resultados aqui obtenidos estaremos
en capacidad de reforzar las areas mas débiles para certificar el modelo

propuesto conforme al estandar 150,

42 COMPARANDO XP E ISO EN EL CASO DE
ESTUDIO.

En esta seccion se hara un analisis comparativo entre las practicas y
actividades XP definidas en la metodologia contra aguellas encontradas en el
proyecto del caso de estudio. Asi mismo se hace una comparacion del
cumplimiento de los reguerimientos de calidad ISO confrontandolas con su
cumplimiento dentro del desarrollo del proyecto.

Al final del proyecto se hizo una encuesta con cada uno de los miembros del
equipo de desarrollo, incluido el cliente, ya que al ser la primera vez que tenian
una experiencia aplicando la metodologia XP en un proyecto de desarrollo de
software cuyos resullados se muestran en el grafico 4.2
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Grafico 4.2

4.2.1 COMPARANDO LAS PRACTICAS XP.

En la siguiente tabla 4.0 se podra observar el numero de practicas XP
agrupadas por el nivel de cumplimiento dentro del proyecto de caso de estudio.

s

Grado de cumplimiento Total de Practicas XP
= 3 :
5 3 =
3 6
P 12
TABLA 4.0

Uno puede ver en la tabla anterior que el proyecto de caso de estudio tiene una
gjecucion aceptable en cuanto a trabajar con las practicas XP,

Sin embargo, al comparar con los resultados obtenidos detallados en el
Capitulo 3 el proyecto falla en los siguientes puntos importantes en la
aplicacion de la metodologia XP:
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+ Cliente en sitio. Al momento de calificar a todo el equipo debido a que
no tienen el cliente en sitio para un comunicacidn directa y efectiva, v
para ejecutar las pruebas de aceptacion, en su lugar tuvieron una
persona dentro del equipo de trabajo que hacia de enlace entre el
equipo vy el cliente. Otra de las fallas importantes fue que las pruebas de
aceptacidn se hicieron manualmente y no automaticamente como lo dice
AP,

» Desarrollo conducide por pruebas. La mayor diferencia con respecto
a las practicas XP se da en las pruebas de codigo, ya que estas solo se
hicieron luego de que el codigo fue creado, sin embargo las practicas de
AP en el juego de la planeacion la situacién se da a la inversa.

* Propiedad colectiva de codigo. Otra diferencia es acerca de la
programacion en pareja, en el proyecto solo una parte del equipo
desarmrollo esta practica. Hay una falencia en cuanto a programar en
pareja que se da debido a la diferencia de nivel y habilidades tecnicas
antre los programadores lo que hacia retrasar el desarrollo de las
aplicaciones y llevd al equipo a ser condescendiente con el cumplimiento

de la practica de la propiedad colectiva del codigo.

¢ Metafora del sistema. Finalmente, la difima cbservacion en las
praclicas XP es que no se comprendic muy bien la practica de la
metafora del sistema.

La practicas arriba mencionadas fue donde el equipo tuvo mayores dificultades
tanto en la comprension con en su aplicacidn. Podemos observar también que
estds practicas son aquellas gue resultan completamente nuevas para un
desarrollador gue no ha tenido experiencia en metodologias agiles sino en los
métodos tradicionales de desarrollo.

Las oftras practicas fueron entendidas y aplicadas en un nivel bastante
aceptable
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422 COMPARANDO LAS ACTIVIDADES XP CON LOS
RESULTADOS DEL CASO DE ESTUDIO.

En la siguiente tabla 4.1 tenemos el nimero de actividades XP agrupadas por
&l nivel de cumplimiento que obtuvieron en el proyecto de caso de estudio.

Grado de cumplimiento ' Total de Actividades XP
1 ' 1
-
3 2
TABLA 4.1

« Codificacion. La actividad de codificar conforme al modelo XP no se
cumplic en su totalidad debido a que en el proyecto del caso de estudio
no se cumplio con la propiedad colectiva del codigo a través de la
programacion en pareja. Si bien es cierto se pudo formar una pareja de
programadores que trabajaron juntos con el resto de programadores no
fue posible hacerlo, sin embargo y a pesar de esto dentro del equipo de
programadores hubo una muy buena comunicacion gque permitic al
equipo tener un conocimiento bastante avanzado de los componentes
de cada aplicativo.

* Pruebas. La actividad de prueba del codigo no es cumplida en el
proyecto ya que las pruebas se escribieron después de que se hizo la
codificacion y no antes como lo dice XP.

Las otras dos actividades: reuniones continuas con el cliente y disefio fueron
realizadas cumpliendo con lo gue dice XP.
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4.2.3 COMPARANDO LOS REQUERIMIENTOS ISO.

En la siguiente tabla 4.2 nuestra los resultados de comparar XP con las
clausulas 150 en el proyecto de caso de estudio.

Grado de cumplimiento "~ Total de clausulas ISO
Mo aplica - g '
3 1
1 BT,
~ 2 T

3 17

51
TABLA 42

Sistema de gestion de calidad. Los reguisitos generales y de
documentacion necesarios para cumplir con esta clausula fueron
cumplidos parcialmente: hubo la documentacién de procedimientos,
politicas y roles del proyecto, el alcance; y cuando empezd el proyecto
se logro documentar los requerimientos funcionales del sistema en cada
reunion de planeacion conforme XP. Ne se documentaron los
requerimientos no funcionales, ni existio un documento formal del disefio

Responsabilidad de la direccién. La direccién estuvo comprometida a

un gran nivel con el proyecto.

Administracion de recursos. El egquipo humano y los recursos del
proyecto fueron manejados con bastante eficiencia por parte de la
Administracion del proyecto. Mo fue necesario contratar mas recursos
que los gue se presupuesto al inicio del proyecto, no fue necesario el
uso de sobretiempo en el proyecto y al ambiente de trabajo fue el
adecuado.
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» Realizacion del producto. En este punto es donde se dan las mayores
diferencias con el modelo XP. Los procesos relacionados con el cliente
se cumplieron bastante bien, mas sin embargo los procesos de disefio v
desarrollo fue muy dificil poder ajustarlos a los requerimientos del
estandar sin modificar sustancialmente los principios XP y el cronograma
establecido del proyecto. Se le dio mas prioridad a esto dltimo que al
estandar IS0 en si.

= Medicion, anilisis y mejoramiento. En &l proyecto no se definieron
criterios para desamollar la suficiente cantidad de métricas necesarias
para evaluar el avance del proyecto, aseguramiento de la calidad ¥
satisfaccion del cliente, sin embargo al ser un proyecio pequeno estos
puntos pudieron ser manejados con relativa facilidad. Si bien es cierlo
en XP hay principios y actividades enfocadas a lograr |a satisfaccion del
cliente y validar la calidad del producto dentro del proceso no se
cumplic en su totalidad con los requerimientos 1SO.  El proceso de
mejoramiento  continuo  si bien se cumplid, no se documento
adecuadamente conforme lo requiere 1SO.

En su mayoria las clausulas que no aplicaron fueron aquellas que describen en
la seccion de compras y provision de servicios. E puntaje mas alto fue
obtenido en aquellas cldusulas que tienen que ver con el manajo de la relacion
con el cliente, comunicacién entre el equipo del proyecto y ambiente de tra bajo,
que sen los puntos donde XP tiene una mayor relevancia. Podemos observar
también que los puntos mas débiles ¥ donde se necesita mayor nivel
compatibilidad entre los dos estandares son aquellos que tienen que ver con el
monitoreo, confrol y aseguramiento de la calidad, si bien es cierto XP trabaja
mucho en el aseguramiento del software a través de las pruebas escritas antes
de la codificacion, al equipo del proyecto se le hizo muy dificil definir métricas
para medir la satisfaccion del cliente conforme a los requerimientos funcionales
y no funcionales, tal cual lo pide el estdndar IS0,
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43 FORTALEZAS Y DEBILIDADES PARA CUMPLIR
CON EL ESTANDAR ISO.

En esta seccidn son establecidas las fortalezas y debilidades encontradas an el
proyecto del caso de estudio en relacion al cumplimiento con las cldusulas del
estandar I1SO.

En el grafico 4.3 se muestra un grafico que mide &l cumplimiento de cada una
de los puntos analizados en cuanto a las exigencias de calidad.
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4.3.1 FORTALEZAS.

= Calidad del codigo. La calidad de codigo fue revisado en las horas de
observacién por el autor de este trabajo de Tesis. El codigo tuvo en
general una buena calidad dentro del proyecto. Hubieron ciertas
observaciones con respecto a este punto, como por ejemplo manejar las
conexiones con la base de datos desde el codigo de las paginas web en
lugar de usar procedimienios en la base de datos.
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+ Enfoque al cliente. XP esta altamente comprometido con el cliente. En

el proyecto a la persona gue hizo las veces de cliente se le dio todo &l
fratamiento dentro del proceso de desarrollo que considera XP y también
ISO. La retroalimentacion de parte del cliente fue dentro de la medida
que podia aportar la persona representante del cliente, sin embargo en
las esporadicas reuniones con el cliente real se aporto bastante en este
tema. La continuas entregas incrementaron los niveles de satisfaccion
del cliente

Comunicacion Interna. Este fue un aporte muy positivo de XP porgue
todos en el equipo del proyecto trabajaron fisicamente dentro de un
mismo lugar y se podian comunicar directamente con cada miembro del
grupo. El conocimiento es transferido naturalmente entre todos los
miembros del equipo del proyecto,

4.3.2 DEBILIDADES.

En esta seccion hay una descripcitn de donde estan los problemas con 150

usando XP como metodologia de desarrollo usando la informacion obtenida en

la revision del proyecto de caso de estudio.

* Documentacion. El problema principal con la decumentacién es que

IS0 que casi todo deba ser documentado y con alto nivel de calidad. En
su lugar AP dice que el equipo debe documentar solo aguello que es
necesario y en la cantidad suficiente para el proyects, no tiene que ser
todo. La documentacion requerida por ISO y que fue elaborada en el
proyecto fue:

o Manual de calidad

o Contrato

o Plan de pruebas

o Plan de implementacion
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Plan del proyecto

n]

Procesos de trabajo y rutinas
Organizacion

Estandar de codificacion
Resultados de las pruebas

9 o o o

Todo esto fue provisto por el equipo de desarrollo como un extra, ya que
nada de esto forma parte de XP,

La documentacion de requerimientos fue provista por las historias de
usuario, si bien no es un documento tradicional para plasmar los
requerimientos, cumple con lo minimo necesario requerido por 1SO.

El principal problema fue no haber documentado ningun requerimiento
no funcional. Esto realmente no es un problema solo del proyecto, sino
un problema de XP en si, donde la documentacion debe estar solamente
en el cddigo, las pruebas y las historias de usuario.

Disefio avanzado. Al inicio del proyecto queria seguir los lineamientos
de XP sobre que el equipo de trabajo no deberia trabajar con algln
disefio avanzado, mas alla de usar solo 30 minutos en cada historia de
usuario para desarrollar un disefio y arquitectura para cada una de ellas.
La interpretacion que dio el equipo a esto fue que ellos estaban
continuamente mejorando el disefio.

Conforme el proyecto fue avanzando el equipo se dio cuenta que es
necesario crear un disefio mas avanzado para el sistema, debido a su
tamano. No tiene que ser muy detallade pero al menos debe ser algo
gue sirva de base.

Mediciones. El equipo de trabajo hizo pocas mediciones a lo largo del
proyecto conforme se menciond en las secciones previas, perc una de
las mediciones que no se hicieron fue lo que sucedié en las pruesbas.
Por ejemplo, cuantas pruebas pasaron y no pasaron cada dia de trabajo,
¥ en que porcentaje. XP no explica acerca de las mediciones en el
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proyecto, sin embargo dentro del proyectc se definieron algunas
metricas para medir los avances del proyecto, mas no para cumplir con

requerimientos 150,

De acuerdo a recomendaciones de auditoria, las mediciones de prueba
al menos deberian de hacer en la integracién a nivel del sistema.

Desde el punto de vista del autor de este trabajo, hay algunos problemas
en la practica XP del desarrollo conducido por pruebas en lo gue se
refiere a las pruebas de integracidn y las pruebas del sistema, porgue en
el proyecto se hizo mencion en su mayoria solamente a las pruebas
unitarias y para el equipo fue realmente dificil tener algunas practicas de

pruebas de integracion,

Control de documentos. XP no es especifico acerca del confrol de
documentos, El| Lider de proyeclo esla a carge del control de
documentos en el proyecto.

Administracién de Proyecto. Exislen diferentes formas a seguir para
la administracion del proyecto, el equipo de trabajo del caso de estudio
uso la forma mas tradicional donde la gente seguia las ordenes de los
lideres de grupos y del lider de proyecto. Ellos tenian reuniones diarias
de trabajo, los dias lunes para mejoramiento continuo del proyecto, sin
embargo se hizo nolorio la falta de experiencia de algunos lideres para
manejar tareas administrativas. Un poco antes de la milad del proyecto
el estilo cambio a algo mas cercano al que usan las metodologias agiles
para el desarrollo de software con el juego de la planeacién en cada
iteracién, reuniones agiles luego de cada iteracion y reuniones diarias
para el control del proyecto

Trazabilidad. Trazabilidad desde los requerimientos del clisnte hasta el
codigo no esta definida en XP. Se supone que el eguipo deberia de
aulo-organizarse para responder a los requerimientos de trazabilidad.
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Como normalmente pasa en las primeras experiencias el proyecto tuve
problemas con la trazabilidad y control de esto a lo largo del desarrolio.

Objetivos de calidad. En el proyeclo se habian documentado los
objetivos de calidad como desempefio, estabilidad, etc., esto estaba
relacionado a requerimientos no funcicnales, sin embargo esto no se
probo sino hasta la parte final del proyecto debido al tiempo.

En XP solo los requerimientos funcionales o técnicos son definidos
usando las historias de usuario, pero en ellas no se detalla como tratar
con requenmientos no-funcionales.

Revisiones y auditorias. Las revisiones y las auditorias internas son
hechas debido a los requisitos 1SO para asegurar la calidad del
producto, pero ellas no estan especificadas en XP. Aungue las
revisiones internas en XP puedan ser vistas como la practica de
programar en pareja donde wuna pareja estd chequeando
constantemente lo que la ofra esta escribiendo, En el proyecto del caso
de estudio el grupo de pruebas esluvo a cargo de las revisiones de
calidad y pruebas del producto.
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CONCLUSIONES.

En el analisis comparativo que se realizd con los resultados obtenidos se
enfoco en la identificacidn de las practicas claves relacionadas en los modelos
SO y Extreme programming, también las fortalezas y debilidades compatibles
de ambos modelos fueron identificadas, y las practicas extreme programming
mapeadas con las clausulas de |SO luego de una cuidadosa explotacion de los
atributos v caracleristicas de estos modelos. Estos resultados obtenidos nos
permiten responder a las siguientes preguntas del trabajo de investigacion:

» Jlos principios y valores de las ftecnologlas agiles de desarmollo son
complementarios con fos valores y principio de 1SO 9001:2008, o existe
confliictos entre ellos?

Los valores en el desarrollo agil entra en conflicto en algunas partes con
un sistema de calidad basado en 150, por ejemplo, en el desarrollo agil
las relaciones entre personas fienen alta valoracidn, mientras que en &l
Sistema de Calidad los procesos tienen mayor importancia, por esto si
en un Sistema de Calidad los procesos fienen mayor relevancia las
personas pueden ser facilmente sustituidas, lo que en el caso de las
tecnologias agiles no se cumple ya que son las personas quienes dan
valor al proyeclto mejorando la calidad de codigo y el proceso con su

experiencia.

Si el director del proyecto trata de sustituir en de los miembros de equipo
en una instancia del proyecto, El tiene que ensefiarle al nuevo miembro
acerca de |as practicas XP que son usadas en el proyecto, por ejemplo:
desarrollo conducido por pruebas, o modelos de disefio, a fin de hacer
mejoras de disefio, por lo tanto hay mucho tiempo involucrado en ello, en
cambio en un Sistema de Calidad hay algunos documentos que la
persona deberia estudiar en un margen de tiempo, no asi en XP, y la
persona en este caso trabaja sélo en tareas especificas, mientras gue en
XP deberia trabajar en multiples tareas como programador, probador,
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administrador de base de datos, etc. En XP el desarrollador debe tener

un amplio conocimientao.

Otra discrepancia es que un Sistema de Calidad confia principalments
en la planificacidn y documentacion, los cuales son descritos en el
estandar |SO, ellos no hacen del funcionamiento del software como Ia
esencia del desarrollo de software. De otro punto de vista el enfoque en
el cliente es seguido por ambos modelos, ellos concuerdan en esa parte.

Cuando se habla comparativamente de los principios en desarrollo agil y
principios en un Sistema de Calidad con el estandar 1SO, va a ocurrir lo
mismo cuando queremos comparar los valores del desarrollo agil e 1SO,
en algunas partes ellos concuerdan y en otras partes ellos entran en
conflicto, sin embargo en otras partes ellos ni concuerdan ni discrepan
entre si. Por ejemplo, ellos estan de acuerdo en la mejora continua de
los procesos, pero discrepan que los mejores entregables llegan como
producto de equipos auto-organizados, para los proyectos basados en el
estandar 1SO es muy valioso el administrador de proyecto como la
fuente principal para la calidad en el producto vy no el equipo en si
mismo. Ellos no estan de acuerdo o discrepan en considerar el
funcionamiento del software como una medida primaria del progreso en
el desarrolio de software,

¢£Cuales son las fortalezas y debilidades de cada modelo?

La principal fortaleza del estandar 1SO es que basado en este estandar
la organizacion puede desarrollar un Sistema de Calidad para mejoras
continuas de procesos, que ofrece a la organizacion la oportunidad de
usar eficientemente sus recursos para incrementar la calidad de los
productos de software y los procesos involucrados. Transforma a los
procesos haciendolos mas eficientes y asi la organizacién puede crear
mejores productos y ganar cuotas de mercado en su negocio.
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Las debilidades encontradas son que los procesos llegan a involucrar
demasiada documentacion y esto no permite la suficiente flexibilidad a la
organizacion para tratar con futuros cambios en el ambiente del mercado
y la economia actual. Otra debilidad es el alto costo que la organizacian
deberia pagar para entrenar a la gente implicada en el proceso, el costo
por certficaciones que debe ser renovado cada dos o tres afios, una
forma para evaluar esto dentro de la organizacion es la mejora continua
de los procesos. Ademas, ofra debilidad encontrada es que la alta
direccion no esta muy comprometida con los procesos y luego estos no
alcanzaran la madurez y eficiencia necesaria para encarar cambios. Hay
una necesidad del compromiso de la alta direccion, para que el
mejoramiento continuo de procesos sea institucionalizado en toda la
organizacion, ya que de esta forma se establecen diferencias con los
competidores.

Desde el punto de vista de XP sus fuerzas son gue la gente se divierte
mas trabajando con XP (programacidn en pareja (Cockburn 2001)), pero
cuando fue observado en el proyecto del caso de estudio, algunos de
ellos se sintieron muy incdémodos con XP, la razdn para esto fue que
para todos fue el primer proyecto usando la metodologia XP, y como
fodo se necesita una mayor experiencia en XP para lograr destrezas.
Otra fortaleza de XP en proyectos de software es que el equipo esta
continuamente liberando entregables del producto de software en cada
iteracidén, obteniendo con ello una constante retroalimentacion del
cliente. Uno punto mas a favor es que la calidad del cédigo con XP es
alta debido al proceso continuo de mejoras en el disefio.

Las debilidades en XP vienen dadas por la carencia de un disefio
avanzado, en XP la codificacién tiene mas importancia. La carencia de
trazabilidad, es ofro tema que queda a discrecion del equipo que usa XP
el implementarlc o no. Para la trazabilidad del disefic los cambios
requeridos se usan las iteraciones continuas donde se le muestra al
cliente la evolucién del codigo.
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El equipo necesita una alta disciplina y experiencia para trabajar con
todas las practica de XP, caso contrario XP no trabajara como debe ser.
Otras cuestiones importantes son que como poner en practica las
pruebas de integracion y pruebas de sistema, en las varias fuentes
escritas que tratan sobre la metodologia no se explica sobre esto y en el
equipo del proyeclo se carecido de esto. Las métricas, la gestion de
riesgos, ¥ la direccion de proyecto son las otras areas donde XP muestra
carencias. Estas dltimas areas pueden influir en el control del proyecto
que &l equipo de trabajo debe de tener, Otro punto es sobre problemas
de escalabilidad que el equipo tiene, porque ellos auto-organizan el
cambio y se adaptan para vencer esla escalabilidad creando un teoria
hibrida de XP.

¢ Cuales praclicas, actividades y roles XP fueron desarrollados por el
equipo del proyecto?

El equipo usd un alto porcentaje de practicas XP (alrededor del 75 %), el
resto no fue completamente cumplido o simplemente no se cumplio.
Entre las practicas que no se cumplieron del todo estuvo el desarrollo
conducido por pruebas y el juego de |a planificacion. Entre las practicas
que no se cumplieron para nada estuveo al cliente en sitio, y el uso de la
metafora del sistema.

La actividad que no fue cumplida fue la de pruebas ya que el desarrollo
conducido por pruebas no se cumplié por completo.

Acerca de los roles, no hubo la necesidad de incluir todos los roles de un
proyecto XP, pero en general la estructura de funciones se apego
bastante a lo recomendado por la metodologia.
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£ El equipo de trabajo ejecufd realmente XP?

Siendo rigurosos, el equipo de desarrollo no ejecuto XP, Ellos usaron
algunas practicas de XP con algdn tipo de metodologia hibrida, como se
puede observar en los capitulos 3 y 4. Sin embargo de acuerdo a
algunos autores es inevitable confeccionar XP de acuerdo a la situacidn
especial de cada proyecto, v el efecto que se logre, aplicando los
principios XP, es lo realmente mas importante.

Desde el punto de visla de esle trabajo de investigacion, un proyecto
deberia desarrollar las practicas XP gradualmente a lo largo del
proyecto. Para un equipo cuya experiencia en XP es la primera vez
deberian tratar de que al termino del proyecto se hayan usado todas las
practicas XP; no asi para un equipo con experiencia en XP donde las
praclicas deberian de ser utilizadas desde el inicio del proyecto & irlas
midiendo continuamente para lograr una mejor eficiencia. Hay que
considerar que en XP lodo esla interrelacionado y se requiere de
disciplina y experiencia para el comecto uso de toda la metodologia.
Para que un proyecto se diga que es un proyecto XP debe estar usando
todas las practicas, valores, principios y actividades de XP.

¢ Un proyecto XP se ajusta con ef estandar 150 8001:20087

Al momento de analizar el cumplimiento gue tuvo el proyecto XP con los
requerimientos |SO se obtuvo como resultado que e 35% de elios
tuvieron problemas de cumplimiento, el 14% de ellos tiene advertencia
de incumplimiento parcial, el 17% no aplica al proyecto, y solo el 34%
paso una auditoria 1SO. Es obvio que el equipo del proyecto no cumplic
de los requerimientos de calidad de 130 9001:2008. Es necesario
adaptar y extender la metodologia XP para cumplir con estos

requerimientos.
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¢ FPueden ambos modelos complementarse?, ;En cuales dreas?

Las areas complementarias son: la creacion de un sistema de calidad, la
salisfaccion del cliente debido a la constante retroalimentacién que se
recibe de ellos, comunicacion interna dado que el equipo esta localizado
en el mismo espacio fisico. Las areas problematicas son:

- Gestion de Riesgos

- Medicion

- Trazabilidad

- Documentacion

- Requerimientos no funcionales

- Administracidon

- Disefio avanzado

- Pruebas de sistema e integracion

¢ Cudles son los beneficios de usar estos modelos juntos?

Usando XP en un sistema de calidad 1SO 9001:2008 trae agilidad a la
organizacion ya que puede afrontar ambientes de continuos cambios.
Esto significa que la empresa de software puede desarrollar productos
de calidad y en menos tiempo que antes, obteniendo elevar su cuola de
participacion en el mercado al hacer eslo.

La ISO 9001:2000 trae a XP un proceso de mejoramiento continuo para
comprobar cuales son las partes del proceso y producto pueden cambiar
para lograr un mejor desempefio, calidad, y satisfaccion de cliente. La
compafila puede reducir con XP el costo de documentacion,
desarrollando sélo la documentacién necesaria para certificar en 150
9001:2008,
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RECOMENDACIONES.

XF se ejecuta mucho mejor en equipos de hasta 10 personas, mas alla de este
nimero el equipo empezaria a tener problemas de comunicacién entre las
diferentes personas. En el libro “Extreme Programming Explained” de Kent
Beck, el remarca claramente: “El tamafio importa, Es probable gue no se pueda
ejecutar XP con cien programadores, ni con cincuenta, ni con veinte
probablemente. Diez es definitivamente factible”, (Beck 2004). Para proyectos
mas grandes es necesario complementar XP con otras metodologias agiles
como Scrum o DSDM (Método de desarrollos de sistemas dinamicos), por
ejemplo, pero eso ya no sera XP.

A fin de cumplir con todas las practicas XP se requiere un grupo muy
disciplinado, con algunas personas de mucha experiencia en el desarrcllo de
software a fin de compartir su conocimiento con el grupo.

Algunos autores recomiendan balancear los proyectos con practicas de
desarrollo agil y de desarrollo conducido por planificacién (tradicional) en el
caso de proyectos con mayor numero de personas y con requerimientos
exigentes de planificacion.

Para seguir un proceso de mejoramiento continuo deberia ser buena practica
que en las reuniones agiles después de cada iteracion se tomen consideracién
las actividades retrospectivas del proyecto para realizar una iteracién
retrospectiva, sin embargoe el proceso deberia ser confeccionado en
aproximadamente 4 horas. Después de que el proyecto es terminado una
retrospectiva completa del proyecto debe considerada.
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