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Preguntas preliminares

inAQ

1. ¢Qué proceso o modelo de desarrollo de software has
utilizado en tu experiencia profesional? ¢ Cascada,
espiral, RUP, otro?

2. ¢ Que tanta disciplina se requiere para cumplir con las
metas y con los entregables involucrados en un modelo
de ingenieria de software convencional?

3. ¢ Te gustaria romper los esquemas y conocer
metodologias alternativas a los modelos tradicionales?
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o Los modelos tradicionales de la ingenieria de software
no toman en cuenta las flaguezas de la gente que
desarrolla sistemas de software.

o Alistair Cockburn?® indica que los procesos tradicionales
Imponen disciplina a gente con debilidades y flaquezas.
Las metodologias con mucha disciplina son fragiles.

0 Las metodologias mas tolerantes son mas faciles de
adoptar pero pueden ser menos productivas. Es
necesario hacer compromisos (trade-off).
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0 La economia moderna es cambiante y es dificil predecir
como evolucionaran los sistemas de computo con el
tiempo.

2 En muchas situaciones no es posible definir
completamente los requerimientos del proyecto antes de
gue comience. Se debe ser lo suficientemente agil para
responder a un ambiente de negocios fluido.

0 El enfoque agil tiene la ventaja de reducir el costo del
cambio a través de todo el proceso de desarrollo.
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o En 2001 se da la firma del “Manifesto for Agile Software
Development” por los integrantes de Agile Alliance?.

o Da mas valor a:

= Los individuos y sus interacciones que a las herramientas y
Procesos.

= Software funcional que a la documentacion exhaustiva.
= Colaboracion del cliente que a la negociacion contractual.
= Reaccion al cambio que al seguimiento de un plan.

0 Los principios y métodos convencionales no estan
descartados del todo.
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0 Un equipo agil es un equipo diestro que reacciona
apropiadamente al cambio.

0 Los cambios estan siempre presentes. cambios en el
software a construir, en los miembros del equipo, en la
tecnologia o cambios de otro tipo que tienen repercusion
en el proyecto o en el producto.

0 Los ingenieros de software deben “tener buenos
reflejos” para dar cabida a los cambios descritos.




Comunicacion

0 La agilidad también fomenta actitudes y estructuras
grupales que facilitan la comunicacion (entre integrantes
del equipo, entre tecndlogos y ejecutivos, y entre
Ingenieros de software y gerentes).

0 La agilidad adopta al cliente como parte del equipo agil
de desarrollo. Todos los stakeholders trabajan juntos y
promueven la colaboracion entre ellos.

0 La agilidad pone mas énfasis en la entrega rapida de
software operacional y menos énfasis en productos de
trabajo intermedios.
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0 La agilidad reconoce que la planificacion bajo
condiciones de incertidumbre tiene sus limites y el plan
de un proyecto debe ser flexible.

0 La agilidad puede aplicarse a un proceso de software
siempre y cuando:

= El proceso permita al equipo adaptar tareas y hacerlas mas
eficientes.

= La planificacion debe comprender la fluidez del enfoque agil.

= Dejar so6lo los productos de trabajo que sean esenciales y
CONCISOS.

= El cliente reciba software funcional de forma incremental lo mas
rapido posible para el tipo de producto y ambiente de operacion.
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o Es un hecho que el costo del cambio se incrementa de
forma no lineal conforme el proyecto progresa.

o Al comienzo es facil incorporar cambios. Sin embargo,
no es trivial garantizar que al introducir cambios en
etapas posteriores no se presenten efectos colaterales.

0 Los partidarios del desarrollo agil argumentan que un
proceso agil bien disefiado permite la incorporacion
tardia de cambios sin impacto drastico en tiempo y
costo.
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Curva ideal costo-tiempo para desarrollo agil ///// Y

A

cost of change
using conventional

software processes \

cost of change
using agile processes

development cost

\ idealized cost of change using
agile process

-
development schedule progress
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0 El proceso agil toma en cuenta los siguientes supuestos
sobre los proyectos de software:

1. Es dificil predecir con antelacion cuéales requerimientos
persistiran y cuales cambiaran.

2. Para muchos tipos de software el disefio y la construccion se
entrelazan.

3. Las fases de analisis, diseiio, construccion y pruebas no son
tan predecibles como se quiere.

0 La palabra clave es: imprevisibilidad.
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Adaptabilidad /////

2 Un proceso es adaptable cuando es posible cambiar
rapidamente el proyecto y las condiciones técnicas.

o Un proceso agil debe ser adaptable, lo cual ayuda a
lidiar con la imprevisibilidad.

0 La adaptabilidad debe ser incremental. Esta dirigida por
la retroalimentacion del cliente.

o Se deben liberar incrementos de software en cortos
periodos de tiempo para tratar de ir a la par con la
Imprevisibilidad.
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El espiritu agil »e.
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o La Agile Alliance define 12 principios a seguir para
todos aquellos equipos que deseen alcanzar agilidad
en sus procesos de desarrollo.

o No todo proceso agil aplica los 12 principios con €l
mismo enfasis.

0 Los principios definen el espiritu agil de los procesos
de desarrollo de software.
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1. Satisfacer al cliente mediante la entrega temprana y
continua de software util.

2. Aceptar los cambios de requerimientos, incluso en
fases avanzadas del desarrollo.

3. Entregar software funcional frecuentemente.

2. Los ejecutivos y los desarrolladores deben trabajar
juntos diariamente.

5. Proporcionar a los individuos el ambiente y los medios
para gue se sientan motivados.

5. Las conversaciones cara a cara son el medio mas
efectivo para transmitir informacion.

18



10.

11.

12.

’//

fnﬂn

El software funcional es la principal medida de
progreso.

Los patrocinadores, desarrolladores y usuarios
deberan mantener un ritmo constante indefinidamente.

La atencion continua a la excelencia técnica y al buen
diseno incrementa la agilidad.

La simplicidad es esencial.

Las mejores arguitecturas, disenos y requerimientos
provienen de equipos auto-organizados.

Regularmente el equipo reflexiona sobre cOmo ser mas
eficaz, con lo que afina y ajusta su comportamiento.
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0 El proceso agil se debe amoldar a las necesidades de la
gente y del equipo, no al contrario.

o Caracteristicas del equipo que adapta o amolda el
proceso agil:

Capacidad.

Enfoque comun.

Colaboracion.

Habilidad de toma de decision.

Habilidad para resolver problemas confusos.
Confianza y respeto mutuos.
Auto-organizacion,
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o La programacion extrema (XP) es el proceso mas
ampliamente utilizado para el desarrollo agil de software.

2 Propuesto por Kent Beck?.

o Existe una variante llamada programacion extrema
iIndustrial (IXP) que adapta XP para su uso en grandes
organizaciones®.
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Valores fundamentales

1.

2.

3.

Comunicacion efectiva:
Colaboracién cercana e informal.

Uso de metaforas para comunicar conceptos importantes.

Evitar documentacion voluminosa.

Simplicidad:

Disefar solo para las necesidades inmediatas.

Retroalimentacion:
Desde la validacion del software implementado.
Desde el cliente.
Desde los miembros del equipo.
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4. Valor:
=  Tener la disciplina de disefiar para el hoy.
= Los requerimientos futuros pueden cambiar dramaticamente.
=  Disenar para el mafnana puede requerir re-trabajo sustancial.

5. Respeto:

=  Los valores inculcan respeto entre los miembros del equipo,
otros stakeholders, por el software y por el proceso XP.
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o Tiene al enfoque orientado a objetos como paradigma preferido de
desarrollo.

o Abarca un conjunto de reglas y practicas que ocurren en el
contexto de las cuatro actividades del proceso.
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Planeacion (El juego de la planeacion) L

o Comienza con la creacion de historias de usuario a partir
de escuchar.

o El cliente asigna una prioridad a cada historia.

o El equipo agil evalia cada historia y asigna un costo de
desarrollo.

o Las historias se agrupan en incrementos entregables.

o Se hace un compromiso sobre la proxima fecha de
entrega.

0 Después del primer incremento se mide la velocidad del
proyecto para posteriores fechas de entrega.
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Diseno
0 Sigue el principio KIS (Keep It Simple).

2 Fomenta el uso de tarjetas CRC (Class-Responsibility-
Collaboration).

0 Para problemas dificiles de disefio se sugiere la creacion
de un prototipo de disefo.

o Alienta el uso de refactoring, un refinamiento iterativo del
disefno interno del programa.
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Codificacion y pruebas A
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0 Se recomienda la construccion de una prueba unitaria
para una historia antes de codificar.

o Se alienta la programacion en pares.

0 Todas las pruebas unitarias se ejecutan diariamente
(siempre gque se modifique el codigo).

0 Las pruebas de aceptacion se definen por el cliente y se
ejecutan para evaluar la funcionalidad visible por el
cliente.
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o Propuesto originalmente por Ken Schwaber y Mike
Beedle>.

o Rasgos caracteristicos de Scrum:
= El trabajo de desarrollo se particiona en “paquetes”.

= Conforme se construye el producto se realizan las pruebas y la
documentacion.

= El trabajo ocurre en “carreras cortas” y se deriva de un “trabajo
atrasado” de requerimientos existentes.

= Las reuniones son muy cortas y varias veces conducidas sin
dirigentes.

= Los demos son entregados al cliente con el periodo de tiempo
asignado.
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SCRUM PROCESS

24 h Scrum

15 min. Daily meeting.

Team members respond to basics:

A. What did you do since last Scrum Meeting?
B. Do you have anyobstacles?

C. Whatwillyou do untill nest Scrum Meeting?

24 HOURS

Sprint Backlog Backlog
Features ltems
assigned to expanded by
sprint team

New

) functionality
ProductBacklog
Prioritized product features desired by client
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