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desarrollo de software

Resumen

El siguiente trabajo muestra parte de una investigacién realizada
por el autor. Esta pretende recopilar algunas de las metodologias
de desarrollo de software existentes en el mercado. Para ello, se
consulté principalmente internet, tanto en sitios de acceso publico,
como en aquellos de caracter académico, con acceso restringido.
Un resumen explicativo de cada una de las metodologias revisadas,
con las referencias bibliograficas respectivas, se presenta al lector
de modo que pueda profundizar en la que mas le interese. Final-
mente, se exponen las conclusiones derivadas al respecto del es-

tudio.
INTRODUCCION hacen sin aplicar ninguna metodolo-
gia formal. Es posible que esto se
Muchas de las empresas que desa- deba a que se desconocen las més
rrollan software en nuestro pais lo recientes propuestas de desarrollo
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de software que aparecen en la li-
teratura, pues las metodologias co-
munmente aceptadas en la comuni-
dad de desarrolladores y empresas
son las tradicionales, referidas a
aquellas que se aplican en el desa-
rrollo de sistemas de software con-
vencionales. Sin embargo, con la in-
sercion de internet y las tecnologias
abiertas, estas metodologias muchas
veces no se pueden aplicar directa-
mente en el desarrollo de sistemas
modernos [13].

La maduracién de una metodologia
requiere mucho tiempo. Es asi como
las metodologias tradicionales, algu-
nas de los afos 70, aln se aplican.
No obstante, la evolucién del
hardware, que implica mayores exi-
gencias al software y viceversa, ha
dejado atras un método cientifico en
la construccion de sistemas computa-
cionales. En otras palabras, el
“boom” de la tecnologia no va a la
par con las metodologias de desarro-
llo, que garantizan un éptimo uso de
los recursos. Muchos desarrolladores
construyen aplicaciones recurriendo
solamente a su experiencia en los
disefios y en la mantencién, y otros
pocos adaptan metodologias de la
década de los 70 a tecnologias mo-
dernas, lo cual no es eficiente.

Lo aprendido en el pasado simple-
mente no puede ser aplicado en este
nuevo tipo de aplicaciones. En efec-
to, lo que antes era utilizado no pue-
de ser adaptado a las nuevas reglas
de negocios y realidades tecnolégi-
cas. De hecho, como medida, se
replantearon las disciplinas de la ge-
neracion de negocios antecesoras,
pero irénicamente se adoptaron
practicas que en la mayoria de los

casos fallan en las nuevas generacio-
nes [13].

Muchos de los atributos de calidad
para sistemas basados en Web, tales
como facilidad de navegacién, acce-
sibilidad, escalabilidad, mantenibi-
lidad, usabilidad, compatibilidad,
interoperabilidad y seguridad, no son
especificados con la debida consi-
deracién durante el desarrollo. Gran
cantidad de las aplicaciones Web,
ademas, fallan en aspectos culturales,
de privacidad, morales y legales [7].

Construir un sistema basado en Web
requiere, en sus comienzos, de una
disciplina mental diferente a la que
es necesaria en la construcciéon de un
sistema tradicional. Por ejemplo, el
control y reporte de errores de la
aplicacién se debe extender a luga-
res distantes, la cantidad de usuarios



es incierta, la mantencién muchas
veces debe ser en linea, la seguridad
ante los intrusos se debe extenuar a
limites mas alla de los requeridos por
los sistemas tradicionales. Por otra
parte, la navegacién (hiperdocu-
mentos), que es una caracteristica
esencial de los sistemas Web, no esta
presente en otros tipos de sistemas,
sin olvidar aspectos de disefio grafi-
co y contenido, que hacen a las apli-
caciones Web muy diferentes de las
aplicaciones tradicionales.

Es asi como muchas de las aplicacio-
nes basadas en Web ya construidas y
en operacion, como también otras en
proceso de construccién, utilizan
metodologias tradicionales de cons-
truccion de aplicaciones, las cuales
no estan orientadas al Web, debido
principalmente a que fueron conce-
bidas antes de los afios 90. Esto trae
como consecuencia que el proceso
de construccion y mantenciéon sea
muy costoso y con la eventualidad
de presentar gran cantidad de erro-
res, llegando incluso al fracaso de
muchos proyectos.

Una investigacion reciente en Es-
tados Unidos determiné que el 53%
de los proyectos basados en Web
no cumplen con las funcionalidades

requeridas y el 52% son de pobre ca-
lidad, y no hay razones para pensar
que en Chile estas cifras sean me-
jores [6].

Considerando también que los siste-
mas basados en Web son dindmicos,
la extension natural del producto fi-
nal de la construccion es la mantencion,
la cual muchas veces se entiende so-
lamente como un “colocar informa-
cion en una pagina” con una desor-
denada interaccion.

IDENTIFICACION DEL PROBLEMA

El principal problema que tiene el
ingeniero de software es decidirse
por una forma de hacer bien las co-
sas. Algunos intentos de ello han re-
sultado en metodologias y, otros, en
recetas o guias para lograr un buen
producto. Dado también que la Inge-
nieria de Software tiene muchas va-
riantes —es decir, cada autor propo-
ne un enfoque diferente—, muchas
veces confunde méas que contribuye,
pues al existir tanta variedad de for-
mas de hacer las cosas, los desarro-
lladores de software facilmente pue-
den elegir un camino equivocado en
su aplicabilidad e, incluso, inventar



sus propios métodos, ya sea porque
no se entienden los métodos existen-
tes o simplemente porque no son
aplicables a la realidad de la empre-
sa y al equipo de desarrollo en cues-
tion. La pregunta clave, entonces, es:
.Coémo enfrentar estos proyectos
Web de una manera tal que poda-
mos garantizar su éxito sin salirnos
de los parametros de tiempo, presu-
puesto y calidad previamente fija-
dos?

Varios autores de renombre trabajan
con el fin de presentar propuestas
que permitan a los ingenieros de
software poder desarrollar aplicacio-
nes de una manera tal que podamos
garantizar su éxito sin perder aque-
llos pardmetros de tiempo, presu-
puesto y calidad previamente fijados.
Sin embargo, todos estos intentos
han tenido diversos grados de éxito
y fracaso. Por ejemplo, una manera
exitosa de organizar esquematica-
mente los datos de una aplicacion es
el Modelo de Datos, el cual ha teni-
do diferentes versiones, todas mun-
dialmente aceptadas. Pero los auto-
res alin no se han puesto de acuerdo
en un método adecuado para su uti-
lizacién, entendiendo esta postura
como integracién de este y otros
esquemas de desarrollo.

Las tendencias metodoldgicas actua-
les pretenden centrarse en el conoci-
miento de las personas, a diferencia
de las metodologias mas antiguas,
donde el pilar basico era la docu-
mentacion, ya sea para independizar
los procesos de los desarrolladores o
para lograr una comunicacién formal
entre el equipo y los usuarios. En
cambio, las tendencias hoy en dia
tienen sus fundamentos en la inte-
gracién laboral de los equipos de tra-
bajo, favoreciendo el desarrollo per-
sonal y profesional, en gratos
ambientes de trabajo, los cuales son
controlados tan habilmente que se
refuerzan mas los fundamentos.

DESCRIPCION DE PROPUESTAS PARA
DESARROLLAR APLICACIONES BASADAS
EN WEeB

A continuacion se describen breve-
mente algunos de los métodos, mo-
delos y procesos que existen en la
actualidad. Cada uno de ellos se ex-
plica en forma resumida en este ca-
pitulo y las referencias para los deta-
lles de su aplicacion se indican
respectivamente. Para mayores deta-
lles de aplicabilidad, el lector debera
remitirse a la literatura de sus corres-
pondientes autores, pues no es el fin



de este trabajo profundizar en cada
método, modelo y proceso.

El objetivo de la revisién de las di-
ferentes descripciones, efectuada an-
teriormente y considerada como
relevante para enmarcar esta investi-
gacion, es entender que, si bien hay
definiciones coherentes entre un mis-
mo autor y entre varios autores, las
propuestas metodolégicas examina-
das en este trabajo dan cuenta de
que aun los mismos autores de estas
propuestas no tienen clara esta ter-

TABLA: PROPUESTAS ESTUDIADAS

minologia. Por ejemplo, se abusa de
la palabra método y metodologia,
considerandose como sinénimos.
Otros autores usan indistintamente
las palabras “marco de trabajo”,
“método” y “metodologia”, y en al-
gunos otros casos separan definida-
mente los conceptos de herramien-
tas, modelos y procesos.

Las propuestas revisadas se resumen
en la tabla siguiente:

Lineal Secuencial (Cascada)

RUP (Rational Unified Process)

Propuesta Autores
Crystal (Clear) Cockburn, A.
DRA (Desarrollo Rapido de Aplicaciones) Martin, J.
Espiral Boehm, B.
eXtreme Programing (XP) Beck, K.
Incremental Mills, H.D.
lweb Pressman, R.

RMM (Relationship Management Methodology)

Royce, W.
Isakowitz, T. et al.
Rumbaugh, J. et al.




Lineal Secuencial

Autor: Winston Royce
Referencias de publicacién:

[15], [13], [16]

RESUMEN:

Llamado algunas veces “ciclo de vida
basico”, “método cascada”, “méto-
do cascada clasico”, este es un enfo-
que sistematico y secuencial para el
desarrollo del software, que comien-
za en un nivel de sistemas y progresa
con el analisis, disefio, codificacién,

GRAFICA DESCRIPTIVA:

pruebas y mantenimiento. Las etapas
son: ingenieria y modelado de siste-
mas/informacién, analisis de los requi-
sitos del software, disefio, generacién
de cédigo, pruebas y mantenimiento.

OBSERVACIONES:

El modelo Lineal es el mas antiguo y
mas extensamente utilizado en la In-
genieria de Software. Sin embargo,
la critica ha puesto en duda su efi-
ciencia. Por ejemplo, en un proyecto
rara vez se sigue una secuencia, que
es lo que propone este método. Asi-
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A
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prueba de unidades

A

Integracion y prueba
del sistema

Operacién y
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Figura 1: Modelo Lineal Secuencial



mismo, es muy dificil contar con to-
dos los requisitos al comienzo del
proyecto, condicién necesaria para
aplicar este método. Por ultimo, el
cliente debe tener paciencia, porque
tendra el producto al final. Este mo-
delo se sigue usando en proyectos
breves en areas bien conocidas por
el equipo de desarrollo. Su aplica-
cion es util en proyectos con pocos
cambios y con pocas novedades.

DRA (Desarrollo Rapido de
Aplicaciones o RAD)

Autor: J. Martin

Referencias de publicacién:

(13], [10]

RESUMEN:

DRA es un modelo de desarrollo de
software Lineal Secuencial que enfa-
tiza un ciclo de desarrollo extremada-

GRAFICA DESCRIPTIVA:
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mente corto. RAD es una adaptacion
a alta velocidad del modelo Lineal
Secuencial en el que se logra el de-
sarrollo rdpido por medio de la utili-
zacion de una construccién basada
en componentes. Si se comprenden
bien los requisitos y se limita el am-
bito del proyecto, RAD permite al
equipo de desarrollo crear un siste-
ma completamente funcional dentro
de periodos breves (por ejemplo, 60
6 90 dias). El enfoque RAD compren-
de las siguientes etapas:

OBSERVACIONES:

Para proyectos grandes se requiere
recursos humanos suficientes para
crear equipos de trabajo paralelos.
La aplicacion de este método implica
a clientes y desarrolladores compro-
metidos para trabajar en un marco de
tiempo reducido. Sin compromiso
por ambas partes el proyecto fraca-
sara. Si un sistema no puede ser
modularizado adecuadamente, la
construccién de los componentes
serd problemética. Ademas, no es
adecuada su aplicacion cuando los
riesgos técnicos son altos (nuevas
tecnologias o mucha interoperati-
vidad con programas ya existentes).

Incremental

Autor: H.D. Mills (IBM)
Referencias de publicacién:

[13], [16], [12]

RESUMEN:

El modelo Incremental aplica secuen-
cias lineales de forma escalonada
mientras progresa el tiempo en el
calendario. Cada secuencia lineal
produce un incremento del software.
Cuando se utiliza este método, el
primer incremento a menudo es un
producto esencial. Es decir, se afron-
tan requisitos basicos, pero muchas
funciones suplementarias quedan sin
extraer. El cliente hace uso del pro-
ducto central. Como resultado de
esta utilizacion, se desarrolla un plan
para el incremento siguiente. El plan
afronta la modificacién del producto
central con la finalidad de satisfacer
mejor las necesidades del cliente, asi
como la entrega de funciones y carac-
teristicas adicionales. Este proceso se
repite siguiendo la entrega de cada
incremento, hasta que el producto
completo sea elaborado. El modelo
Incremental se centra en la entrega
de un producto operacional con cada



incremento. Los primeros incrementos
son versiones incompletas del pro-
ducto final, pero proporcionan al
usuario la funcionalidad que precisa y
también una plataforma para la eva-
luacion. Este tipo de desarrollo es par-
ticularmente til cuando la dotacion
de personal no est4d disponible para
una implementacion completa en la
fecha limite que se haya establecido
para el proyecto. Los primeros incre-

GRAFICA DESCRIPTIVA:

mentos se pueden llevar a cabo con

menos personas.

OBSERVACIONES:

Los incrementos deben ser relativa-
mente pequefos y cada uno debe
entregar alguna funcionalidad del sis-
tema. Una variacion de este modelo
es la programacién extrema (eXtreme
Programming).
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Espiral

Autor: Barry Boehm

Referencias de publicacién:

[13], [1€], [2]

RESUMEN:

Modelo evolutivo que conjuga la na-
turaleza iterativa de construccién de
prototipos con los aspectos controla-
dos y sistematicos del modelo Lineal
Secuencial. Proporciona el potencial
para el desarrollo rapido de versio-
nes incrementales del software. En el

método Espiral, el software se de-
sarrolla en una serie de versiones
incrementales. Durante las primeras
iteraciones, la versidn Incremental
podria ser un modelo en papel o un
prototipo. Durante las ultimas itera-
ciones se producen versiones cada
vez mas completas del sistema dise-
fiado, el cual se divide en un nimero
de actividades de marco de trabajo,
también llamadas regiones de tareas.

Cada una de las regiones estd com-
puesta por un conjunto de tareas,
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Figura 4: Modelo Espiral



que se adaptan a las caracteristicas
del proyecto. Para aquellos peque-
fios, el niumero de tareas de trabajo
y su formalidad es bajo. Para proyec-
tos mayores y mas criticos, cada re-
gién de tareas contiene, a su vez,
tareas de trabajo que se definen para
lograr un nivel mas alto de formali-
dad. Cuando empieza este proceso
evolutivo, el equipo gira alrededor de
la espiral en la direccion de las agujas
del reloj, comenzando por el centro.
El primer circuito de la espiral puede
producir el desarrollo de una espe-
cificacion de productos; los pasos si-
guientes en la espiral se podrian uti-
lizar para desarrollar un prototipo vy
progresivamente versiones mas sofis-
ticadas del software. Cada paso por
la region de planificacién produce
ajustes en el plan del proyecto. Los
costos y la planificacion se ajustan
con la realimentacién ante la evalua-
cion del cliente. También se ajustan
la cantidad de iteraciones requeridas
para completar el software.

GRAFICA DESCRIPTIVA:

La Figura 4 muestra las etapas del
desarrollo de software como una es-
piral incremental, donde se van rea-
lizando mediciones o revisiones al fi-
nal de cada vuelta de la espiral o de
cada producto terminado.

OBSERVACIONES:

Puede resultar dificil convencer a los
grandes clientes (sobre todo bajo
licitaciones o grandes contratos) de
que este enfoque es controlable.
Requiere una considerable habilidad
para la evaluacion del riesgo (esta
explicita) y cuenta con esta habilidad
para el éxito.

Iweb (Ingenieria Web)

Autor: Roger S. Pressman

Referencia de publicacién:

[13]

RESUMEN:

Pressman establece el concepto de
"Web enmaranada”, referido a una
Web-Internet que es muy susceptible
a fallas, las cuales, ademas, se pue-
den propagar. Asimismo, plantea
que para estar seguro de que la apli-
cacion Web se ha construido adecua-
damente, se deben emplear las mis-
mas practicas de aseguramiento de
la calidad (SQA) que se usan en to-
dos los procesos de la Ingenieria de
Software: las revisiones técnicas for-
males valoran los modelos de anali-
sis y disefio; las revisiones especiali-
zadas tienen en consideracién la
usabilidad, y la comprobacion se



aplica para descubrir errores en el
contenido, funcionalidad y compati-

bilidad del proyecto.

Roger Pressman define que las apli-
caciones basadas en Web incluyen si-
tios Web completos, funcionalidad
especializada dentro de los sitios
Web y aplicaciones de proceso de
informacion que residen en internet,
en una intranet o en una extranet.

lweb plantea técnicas para facilitar

las especificaciones de la aplicacion:
el objetivo es identificar el problema,

GRAFICA DESCRIPTIVA:

proponer elementos de solucién,
negociar diferentes enfoques y espe-
cificar un conjunto preliminar de re-
quisitos de la solucién en una atmos-
fera que permita alcanzar el objetivo.

La reunion se celebra en un lugar
neutral y acuden tanto los clientes
como los desarrolladores.

Se establecen normas de prepara-
cion y de participacion.

Se sugiere una agenda lo suficiente-
mente formal como para cubrir todos
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los puntos importantes, pero lo sufi-
cientemente informal como para ani-
mar el libre flujo de ideas.

Debe nombrarse un coordinador
(cliente o desarrollador) que controle
la reunioén.

Se usa un mecanismo de definicién
que puede ser hojas de trabajo, gra-
ficos, carteles o pizarras.

Pressman plantea que los conceptos
y principios de disefio se aplican a to-
das las aplicaciones Web. Cuando se
crean aplicaciones basadas en Web se
pueden reutilizar los métodos de di-
sefio usados para los sistemas orien-
tados a objetos. Los diagramas UML
se pueden adaptar y utilizar durante
la realizacién de las actividades de
disefio de las aplicaciones Web.

Finalmente, Pressman sefala que las
aplicaciones Web son diferentes de
otras categorias de software informa-
tico: son intensivas de red, estan go-
bernadas por el contenido y estan en
continua evolucién. La inmediatez
que conduce a su desarrollo, la nece-
sidad primordial de seguridad al fun-
cionar, la demanda de estética y la
entrega de contenido funcional son
otros factores diferenciadores.

OBSERVACIONES:

La Ingenieria Web aplica un enfoque
genérico que se suaviza con estrate-
gias, tacticas y métodos especializa-
dos derivados de la Ingenieria de
Software tradicional. Hace uso de un
modelo de proceso iterativo e incre-
mental porque la linea temporal del
desarrollo para las aplicaciones Web
es muy breve.

Programacion Extrema (XP)

Autores: Kent Beck y Martin Fowler

Referencias de publicacion:

(3], (4], [1], [9]

REsuMEN:

XP fundamenta su metodologia de
desarrollo en el problema planteado
por Beck: “Todo el software cambia.
Los requisitos cambian. El disefio
cambia. La tecnologia cambia. El
equipo cambia. El negocio cambia.
Los miembros del equipo cambian.
El problema no es el cambio en si
mismo, puesto que sabemos que el
cambio va a suceder; el problema es
la incapacidad de adaptarnos a dicho
cambio cuando este tiene lugar”.

La metodologia XP nos propone una
serie de reducciones y técnicas que



persiguen un unico fin: la satisfaccion
del cliente. Es una metodologia que
enfatiza el trabajo en grupo, un gru-
po formado por los jefes de proyec-
to, desarrolladores y clientes. En
cada uno de los ciclos de desarrollo
del proyecto hay diversas préacticas
inherentes a la Programacién Extrema.
Esta metodologia se basa en la im-
plementacién y entrega de pequefias
partes de programas. Hace énfasis en
el perfeccionamiento constante del
codigo, incluye al usuario en el equi-
po de desarrollo y plantea la progra-
macién en parejas, es decir, que dos
programadores compartan un Unico
computador, donde uno codifique y
el otro reflexione acerca de la forma
de implementar de la mejor manera
el método, pensando, a su vez, en la
estrategia y lineas adecuadas, posi-
bles fallas, en cémo comprobar el
codigo con los test y de qué modo
es posible simplificar el sistema. Es-
tos roles son intercambiables.

De lo anterior se desprende que XP
parte de la base de que el cédigo no
es propietario de un programador,
sino que es propiedad de todos, lo
que permite que cualquiera pueda
modificar una parte del mismo. Na-
turalmente, deben existir estandares
de codificacion, lo que posibilita que

el cédigo parezca construido por un
Unico programador. Asimismo, en
vez de disefiar todo el sistema al
comienzo, plantea pequefos ciclos
de desarrollo, lo que permite entre-
gar la primera versién a produccién
en un par de meses, la cual va cam-
biando a sucesivas nuevas versiones
de manera muy frecuente, desde un
dia a un mes. También plantea que el
cédigo a programar debe ser lo méas
simple posible, de forma que no
gane ni pierda funcionalidad y su
mantencion sea mas liviana. Cada
pocas horas o al cabo de un dia de
programacion, se inserta el sistema
completo en una maquina de inte-
gracion, separada de la de explota-
cion. Si al integrar el sistema, aprue-
ba todas los test y sigue funcionando
correctamente, se dara por termina-
da esa tarea o ciclo y puede pasar a
explotacién. Si no funciona 6ptima-
mente tras un tiempo, los programa-
dores deben botar el cédigo agrega-
do y partir de cero nuevamente.

Un pilar basico sobre el que se sus-
tenta XP es que los test son auto-
matizados. Para ello, XP plantea la
construccion de un framework auto-
matico, como Junit [9] o cualquiera
de sus versiones para diferentes len-
guajes. La idea es preparar los test



antes del propio coédigo que se desea
probar, lo que posibilita una progra-
macion por intencién, esto es, los co-
digos son escritos como si los méto-
dos més costosos ya lo hubieran sido.

Lo novedoso de esta metodologia es
que plantea que el cliente debe estar
en terreno todo el tiempo junto al
equipo de desarrollo, para responder
cualquier consulta que los programa-
dores le planteen. Lo anterior ayuda
a establecer prioridades, evitar ambi-
guedades y supuestos.

XP define cuatro variables para cual-
quier proyecto de software: costo,
tiempo, calidad y alcance. Establece
que tres de ellas pueden ser fijadas
por el cliente. La variable que debe
ser fijada por el equipo de desarrollo
es el alcance, de manera que una vez
fijadas las otras tres, el equipo de
desarrollo podra determinar el alcan-
ce mediante la estimacién de las ta-
reas a realizar para satisfacer los re-
quisitos del cliente y la prioridad en
la implementacion de los requisitos,
para dar la mayor funcionalidad posi-
ble al comienzo.

La metodologia XP se puede com-
plementar con un factor que plantea
Alistar Cockburn y Jim Highsmith: las

competencias individuales de cada
programador, las cuales son conside-
radas un factor critico para el éxito
de su aplicacién [3]. En otras pala-
bras, el desarrollo rapido de un soft-
ware depende de la calidad (compe-
tencias personales) del programador.
Cockburn indica que las caracteris-
ticas de los programadores se resu-
men en cuatro: amigabilidad, talen-
to, destreza y comunicacién [3].

XP plantea tres enfoques que lo dife-
rencian de las demés propuestas:

HisToRrIAS DE UsuARIO:

El enfoque de XP es que el usuario
redacta sus propios requerimientos.
Las historias de usuario serviran para
crear el plan estimado de entrega.
Las escriben los propios clientes, tal
como ven ellos las necesidades del
sistema. Por tanto, seran descrip-
ciones breves y expresadas en el len-
guaje del usuario, sin terminologia
técnica.

Las historias de usuario, ademas, ser-
viran para definir las pruebas de
aceptacion del proyecto.

El nivel de detalle de las historias de
usuario debe ser el minimo posible, lo
suficiente como para permitir hacerse



una ligera idea de cuanto costara
implementar el sistema. Cuando se
llegue a la fase de implementacion,
los desarrolladores podran acudir al
cliente para ampliar detalles.

Por otra parte, los desarrolladores
deberan hacer una estimacién de
cuanto tiempo, idealmente, les llevara
implementar cada historia de usuario.
Las condiciones ideales son aquellas
en las que se codifica la historia de
usuario sin otras distracciones y sa-
biendo exactamente qué es lo que
hay que implementar. Como resulta-
do debiéramos obtener un periodo
ideal de una, dos o tres semanas.
Mas de tres semanas significa que
debemos dividir |a historia de usua-
rio en partes. Menos de una semana
significa que la historia de usuario es
demasiado simple y tendremos que
unir dos o mas de ellas.

PROGRAMACION EN PAREJAS:

Todo el cédigo que vaya a incluirse
en produccién debe ser creado por
dos personas que compartan el mis-
mo puesto de trabajo. El desarrollo
por parejas aumenta la calidad del
producto sin perjudicar los tiempos
de entrega. Parece contradictorio,
pero dos personas trabajando juntas
en el mismo computador son capa-

ces de afiadir la misma funcionalidad
que ambas trabajando por separado
y, ademas, logrando unas cotas de
calidad mayores. El mejor método de
desarrollo por parejas consiste en
sentarse uno junto al otro, compar-
tiendo computador, dejando que
uno se encargue del desarrollo mien-
tras el otro reflexiona sobre la mejor
forma de afrontar los problemas. Esta
actividad deberia pasar de uno a otro
periddicamente.

REUNIONES DE SEGUIMIENTO:

En una reunién tipica de proyecto, la
mayoria de los asistentes no aporta
sino que se limita a escuchar. Una
reuniéon de seguimiento tiene como
propdsito evitar esta situacion y que
la comunicacién fluya entre todos los
integrantes del equipo. La reunion
de seguimiento de cada mafana
debe llevarse a cabo para sacar a la
luz los problemas y sus soluciones, asi
como centrar el objetivo del equipo.
Es mejor congregar a una reunién a la
que asistan todos los miembros del
proyecto que ejecutar muchas reunio-
nes con unos cuantos de los integran-
tes del equipo presentes.

La Figura 6 muestra el esquema de
trabajo de XP. La planificacion se lleva
a cabo a lo largo de todo el proyecto.



Los ciclos de diseno, desarrollo
y
pruebas son breves e iterativos.

OBSERVACIONES:

XP es catalogado como una forma de
trabajo agil, que evita el que los pro-
gramadores se distraigan en la docu-
mentacion y en las tareas administra-
tivas que demanda la ejecucion de
un proyecto. Estas tareas son realiza-
das en XP por el jefe de proyecto,

GRAFICA DESCRIPTIVA:

quien debe velar para que los equi-
pos de trabajo tengan la menor can-
tidad de distractores posibles. XP tie-
ne muchos de sus fundamentos en
las capacidades de las personas, por
lo que es directamente dependiente
de la afinidad, responsabilidad y co-
nocimientos de los miembros del
equipo, factores que, de no existir,
podrian dificultar en algunos casos su
aplicabilidad.
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Crystal (Clear)

Autor: Alistair Cockburn

Referencia de publicacién:
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Resumen:

Crystal es un método para desarro-
llar software, aplicable tanto a pe-
quefos como a grandes proyectos,
principalmente orientados al objeto.
Crystal no solamente considera los
aspectos de las notaciones, los
diagramas, técnicas de disefio o pa-
sos del proceso, sino que también
revisa qué es lo que sucede fuera del
admbito de la metodologia. Una me-
todologia, en el amplio valor de la
palabra, incluye aspectos que el
equipo maneja, como las prioridades
del proyecto, la representacién de
los roles del trabajo, los pasos del
proceso, los productos del trabajo,
los estandares, la estructura del equi-
po y otros asuntos. Las familias de la
metodologia Crystal se basan en dos
aspectos: captura de los elementos
que constantemente suceden en un
proyecto y las causas de su origen, y
traspaso a los miembros del equipo
de trabajo de la mayor cantidad po-
sible de aquellos elementos para que
puedan hacer su trabajo. La familia
Crystal es un esfuerzo para aunar los

componentes practicos del desarro-
llo de proyectos con los tedricos,
vale decir, la consideracién de cémo
los humanos piensan y comunican los
aspectos relevantes del desarrollo de
software a través de una metodolo-
gia. Esta plantea que un proyecto
realizado por seis personas se debe
tratar en forma diferente que un pro-
yecto que abarca a 45 personas, aun-
que esto parezca obvio para la gente
que desarrolla software. Un aspecto
importante de la metodologia es que
revisa algunos elementos cognitivos,
tales como la estructura social y la
comunicacion, la forma de interac-
tuar, la comunicacion persona a per-
sona; todos los cuales deben estar
“incorporados” en el ambiente del
equipo de trabajo. La familia de
metodologias Crystal toma estos
componentes y resuelve la siguiente
pregunta: bajo estas condiciones
—caracteristicas del proyecto y tama-
fio del equipo—, ;cual deberia ser la
metodologia liviana que mejor se
aplica? Cada metodologia Crystal
comporta unas caracteristicas de pro-
yecto diferentes, dependiendo de los
dos factores recién mencionados.

Crystal se basa en el principio de que
el desarrollo del software es un juego
cooperativo, en el cual los participan-



tes se ayudan entre si para juntos
lograr finalizar el juego: la entrega
del software.

OBSERVACIONES:

El autor de la metodologia Crystal
describe la propia metodologia por
medio de historias. Basicamente, co-
loca un escenario donde el autor
interactla con una persona ficticia,
que es la propia metodologia Crystal.
En este didlogo se compara la meto-
dologia con otras y se profundizan
los enfoques practicos de Crystal,
donde uno de los objetivos es tratar
de disminuir la brecha de aprendiza-
je del equipo, dependiendo del ta-
mafio del proyecto.

Al momento de la impresién de este
articulo, no se encontraba disponible
una gréfica descriptiva de Crystal.

RUP (Rational Unified Process)

Autores: James Rumbaugh, Ivar
Jacobson y Grady Booch

Referencia de publicacién:

[14]

RESUMEN:
Rational Unified Process es un proce-
so de desarrollo de software basado

en incrementos. El desarrollo a lo
largo del tiempo se funda en itera-
ciones. Cada iteracién se compone
de cuatro fases: concepcion, elabora-
cién, construccion y transicion. A su
vez, en cada iteracion se van comple-
tando y revisando las diferentes dis-
ciplinas o flujos de trabajo, tales
como modelamiento del negocio,
requerimientos, andlisis y disefo,
entre otros. RUP divide el proceso de
desarrollo en ciclos, teniendo un pro-
ducto al final de cada ciclo. Cada
fase concluye con un hito bien defini-
do donde deben tomarse ciertas
decisiones.

Las seis mejores practicas sobre las

que se basa RUP son:

e Desarrollo iterativo del software,

* Administracién de requerimientos,

* Uso de arquitecturas basadas en
componentes,

* Modelamiento visual del software,

Verificacién de la calidad del soft-
ware,
e Control de cambios.

Estas practicas son operacionalizadas
con RUP, obteniendo: roles, discipli-
nas, actividades y artefactos.

RUP puede ser implementado en
pequefos y grandes proyectos, otor-



gando para ello cierta flexibilidad.
Por ejemplo, si un proyecto en parti-
cular demanda el uso de un mapa o
ruta de trabajo diferente a la provista
por RUP, simplemente es posible pro-
ducir o elaborar un nuevo mapa de
trabajo acorde con el proyecto.

Las fases de RUP son:

Inicio o concepcion. Esta etapa es im-
portante, porque es aqui donde se
definen los lineamientos del negocio
antes de comenzar el proyecto. Du-
rante esta etapa se establecen los ca-
sos del negocio para construir el soft-

(GRAFICA DESCRIPTIVA:

ware. La vision es un artefacto clave
que se debe tener en cuenta aqui,
como también es importante contar
con una descripcion de alto nivel del
proyecto.

Elaboracion: El objetivo de la fase de
elaboracion es definir una arquitectura
base del sistema, que servird de fun-
damento para las actividades de di-
sefo e implementacién en la etapa
de construccién. En RUP, las activida-
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en la arquitectura del software. Se
usa la arquitectura de componentes,
que es una de las seis mejores prac-
ticas del desarrollo de software
adoptadas por RUP.

Construccion: El objetivo de la fase de
construccion es completar el desarro-
llo del sistema. La fase de construc-
cion es en algunos casos un proceso
de manufactura, donde se da énfasis
a la administracién de recursos y al
control de operaciones que optimizan
los costos y la calidad. En este caso
(RUP), la administraciéon es un paso
intermedio para la transicion desde el
desarrollo de la propiedad intelectual
durante la concepcién y elaboracién,
al desarrollo de un producto durante
la construccion y transicion.

Transicion: El objetivo de esta fase es
asegurarse de que el software esté
disponible para los usuarios finales.
Esta fase incluye el testeo del pro-
ducto que serd liberado, haciendo
los ajustes necesarios para que el
usuario lo pueda utilizar.

OBSERVACIONES:

RUP sigue un modelo iterativo que
aborda las tareas mas riesgosas del
proyecto primero. Asi se logra reducir
los riesgos y tener un subsistema eje-

cutable tempranamente. RUP apoya
el desarrollo basado en componentes,
tanto nuevos como preexistentes.
UML es la base del modelamiento
visual de RUP.

RUP ayuda a planificar, disefar,
implementar, ejecutar y evaluar prue-
bas que verifiquen estas cualidades.

RMM (Relationship
Management Methodology)

Autores: T. Isakowitz, E.A. Stohr y
P. Balasubramanian.

Referencia de publicacién:

(8]

RESUMEN:

La Metodologia de Administracién
de las Relaciones (RMM) estd conce-
bida para ser aplicada para disefar y
construir aplicaciones hypermediales
que tienen estructuras regulares o es-
tables con informacién altamente
cambiante. Se centra en las fases de
disefno, desarrollo y construccién ci-
clica en el desarrollo de software. El
nombre Relationship Management se
fundamenta en que la hypermedia es
un vehiculo para administrar y re-
lacionar diferentes objetos de infor-
macion.



Algunos ejemplos de aplicaciones
que se pueden desarrollar con esta
metodologia son los catalogos de
productos, front-end de bases de da-
tos tradicionales o aplicaciones lega-
das. Muchas de estas aplicaciones
poseen contenido altamente volatil
que requiere frecuentemente una
actualizacién; en estos casos, es ne-
cesario automatizar los procesos
implicados segun sea necesario.

Esta metodologia no es aplicable
para aquellas situaciones en que las
estructuras no estan claras y el con-
tenido no cambia frecuentemente.

Un modelo de datos es una agrupa-
cion de objetos loégicos usados para
mostrar una abstraccién del mundo
real. Los modelos de datos son nece-
sarios para expresar el disefio de una
aplicacién. En este contexto, hay que
diferenciar los sistemas de hipertexto
de las aplicaciones con hipertexto. Un
modelo de datos para un sistema
hipertexto detalla la arquitectura inter-
na, pero es una pequena parte del
modelamiento de aplicaciones hyper-
- media.

RMM provee el Relationship Mana-
gement Data Model (RMDM). RMDM
provee un lenguaje para describir

objetos de informacién y mecanis-
mos de navegacion en aplicaciones
hypermedia. RMDM es la piedra an-
gular de RMM. Las entidades son un
gran numero de atributos. Los slices
son subconjuntos de ellos.

La navegacion es soportada por seis
tipos de accesos:

® Links unidireccionales

e Links bidireccionales

* Agrupamiento

e indices condicionales

e Conditional Guided Tour

e Conditional Indexed Guided Tour

GRAFICA DESCRIPTIVA:

La figura siguiente muestra el méto-
do RMM. En esta figura se aprecia
que el foco del método es el disefio
de entidades, apoyado por RMDM.

OBSERVACIONES:

RMM es una metodologia que tiene
sus fundamentos en el modelamiento
de datos relacional y principalmente
tiene su foco en el desarrollo de apli-
caciones de pequefa envergadura,
con mucho énfasis en la interfaz.
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CONCLUSIONES

Las propuestas de desarrollo de apli-
caciones que estan en la literatura
del area, sugieren formas de abordar
los desarrollos en una forma muy
genérica y amplia, en muchos casos

bajo una realidad que no es aplica-
ble directamente en las empresas.
Esto significa que los desarrolladores
deben adaptar estas propuestas se-
gun las necesidades de cada organi-
zacién. Muchas de estas adaptacio-
nes pueden llevar al fracaso del



proyecto, por dos razones fundamen-
tales: la inmadurez de la empresa y |a
adaptacién de una propuesta que no
fue concebida pensando en que se
podia adaptar a la realidad chilena.
Esta situacion se acentla cuando la
empresa estd comenzando sus fun-
ciones, lo que podria significar que
los equipos en la empresa rapida-
mente se desmoralicen, con conse-
cuencias tan graves en la organiza-
cion como la misma quiebra.

Lo anterior sugiere que es necesario
elaborar una propuesta aplicable a
las empresas, con énfasis en aquellas
en formacion, inmaduras, con equi-
pos de trabajo inexpertos, y que sea
la base para un comienzo en sus
gestiones de desarrollo no trauma-
tico, velando a su vez por un apren-
dizaje y madurez gradual de técnicas
y métodos en el marco de la calidad.

Para que esta propuesta efectiva-
mente ayude a las empresas en for-
macion, debe utilizar las mejores
practicas y sugerencias de las pro-
puestas revisadas. Ademas, debera
considerar las actividades mas comu-
nes que se realizan en la construc-
cion de una aplicacién. Estas acti-
vidades deberan estar basadas en
algin estandar simple, pues este

garantiza en cierto grado que las acti-
vidades concebidas de la propuesta
sean las correctas y que a futuro se
podra madurar el concepto de calidad.

Una conclusién que no es menos im-
portante se puede expresar de este
modo: lo que es correcto no necesa-
riamente es lo que se utiliza. La litera-
tura esta llena de buenas intenciones
sobre cémo hacer bien software. Sin
embargo, esas buenas intenciones
muchas veces no son aplicables en
una realidad particular, por lo que no
son usadas.

El Desarrollo Evolutivo Incremental,
como filosofia para la construccion
de aplicaciones, es lo mas ensefado
y lo méas aplicado. La comprobacién
de la efectividad de esta técnica esta
fuera del alcance de este estudio y
podria considerarse como un nuevo
proyecto que revise la efectividad de
esta técnica para proyectos y/o em-
presas muy grandes o de otras areas
de desarrollo de la Ingenieria de
Software. Sin embargo, los antece-
dentes de las encuestas indican que
es la linea correcta.

Lo que necesita una empresa que
esta comenzando en la actividad in-
formética, es una pequefa guia de



cémo hacer las cosas bien, sin buro-
cracia, motivadoramente y con resul-
tados a corto plazo. Los estandares
reconocidos en el mercado proveen
una guia de las actividades que de-
ben realizarse a lo largo del ciclo de
vida de un software. Sin embargo,
estas actividades en algunos casos no
son ejecutadas porque no se ajustan
a la realidad del problema o debido a
la inexperiencia de los equipos de tra-
bajo. Los estandares no indican cémo
llevar a cabo las actividades, sino mas
bien sehalan qué actividades hay que
ejecutar.

Para aplicar bien un estandar hay que

entenderlo correctamente. Uno de
los puntos claves de esta compren-
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