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RESUMEN

Este trabajo presenta un nuevo método agil hibrido para desarrollar software en dispositivos méviles, la
evaluacion de cudn 4gil es, si es o no adecuada para el desarrollo de aplicaciones en dispositivos mdviles
y su aplicacion en un caso real para evaluar sus bondades. El nuevo método se derivé mediante un proceso
de cinco etapas, que consistieron en un andlisis del soffware para dispositivos méviles y los métodos
agiles existentes, el diseflo de un enfoque evaluativo, la aplicacién del enfoque evaluativo, el desarrollo
del método hibrido agil para software en dispositivos mdviles y la aplicacién del método a un caso real.

Se describen como parte del nuevo método los recursos, esquemas y artefactos que emplea, debido a que
pueden ser de gran utilidad tanto para los desarrolladores como para los jefes de proyecto de este tipo
de software. Las evaluaciones tedricas y practicas del nuevo método indican que posee propiedades que
son exigibles a los métodos dgiles. Incorpora las fortalezas y mejoras descubiertas de métodos existentes.
Asi mismo, el desarrollo de un software para dispositivo mdvil real demostré su aplicabilidad y buen
rendimiento.

Palabras clave: Ingenierfa de software, métodos agiles, método hibrido.
ABSTRACT

This research work presents a novel hybrid agile method for software development on mobile devices. The
evaluation of several aspects is presented to show the advantages of this method, including level of agility
the method, if the method is suitable or not to develop applications on mobile devices and its applicability
on a real example. This new method was created after a process of five steps, which consisted on the
analysis of current software for mobile devices and existent agile development methods, the design of an
evaluation methodology for agile methods, the application of the evaluation method, the development of
a hybrid agile development method and the use of the method in a real example.

Components of the novel method, such as resources, schemas and artefacts used are described, since those
elements can be useful for developers and project managers of mobile devices’ software. The theoretical
and practical evaluation of this new method indicates it possess the necessary characteristics to be
consider an agile methodology. The method incorporates the strengths and improvements discovered in
current agile development methods. Also, the application on the real example of development for mobile
devices showed its applicability and good performance.

Keywords: Software engineering, agile methods, hybrid method.
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INTRODUCCION

Debido a la rapidez con que la industria del
desarrollo de software para dispositivos méviles
genera productos, resulta bastante complicado y
costoso seguir utilizando los métodos de desarrollo
convencionales. Asf, una parte no menos importante
de esta industria ha optado por un patrén de desarrollo
“no convencional”, dirigiendo la mayoria de los
esfuerzos del equipo a la entrega constante de
prototipos funcionales, dando prioridad a la buena
comunicacion entre los miembros del mismo mas
que a la documentacioén, a la misma vez que a la
interaccién constante con el cliente. El desarrollo
de la aplicacién se agiliza considerablemente, por
cuanto se reducen todos los procesos que no estén
directamente relacionados con la entrega de un
producto o prototipo funcional. Ademads, conlleva
un alto grado de satisfaccion del cliente, el que es un
miembro activo del equipo de desarrollo. Métodos
de naturaleza no convencionales son conocidos
como Métodos Agiles.

Con el advenimiento de los teléfonos inteligentes
el mercado de las SmartPhone Apps ha tenido un
crecimiento sostenido desde el 2005 a la fecha. En el
caso de Chile, el segundo semestre de 2013 la venta
de Smartphones superd a la de los teléfonos celulares
tradicionales, alcanzando el 52% del mercado, en
un pais donde hay mas celulares que personas [1].
Aplicaciones de todo tipo, desde sencillos blocks
de notas hasta complejos videojuegos, han tenido
que entrar a la espiral del mercado, en donde el
factor tiempo es fundamental y puede resultar
poco eficiente para los desarrolladores el usar un
método tradicional que invierte mas recursos en la
administracién de procesos mds que en la entrega
de resultados.

Tomando en cuenta lo anterior, se implementé un
trabajo de investigacion aplicada, tendiente a explorar
el funcionamiento de diferentes métodos agiles
existentes, evaluando cada una de ellas en funcion
de las necesidades que la industria de desarrollo de
software para dispositivos méviles requiere. A partir
de esta evaluacién se propuso un método hibrido
tomando en cuenta los factores mejor evaluados de
cada uno de los métodos en cuestion. Finalmente
se puso en prictica el nuevo método mediante el
desarrollo de un software para dispositivos méviles.
El uso demostr6 su aplicabilidad y buen rendimiento.
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El presente trabajo se encuentra estructurado en la
presente introduccion, posteriormente se discute
el marco tedrico, desarrollando la diferencia entre
métodos tradicionales y agiles, el software para
dispositivos méviles y el trabajo relacionado.
Contintda con la descripcién del disefio conceptual
del proceso para construir el método. Luego se
describe el método propiamente tal y su posterior
evaluacion. Finalmente se entregan las conclusiones
relevantes y las referencias bibliograficas.

MARCO TEORICO

Métodos para desarrollar software

Los métodos para desarrollar software ya tienen
una larga data. Desde los afios 60 en adelante
aparecen varias propuestas que hoy se clasifican
en tradicionales, agiles e hibridos.

Métodos tradicionales

Los métodos tradicionales nacen a principios de
la década de los 60 en contraposicién a lo que
representaba un desarrollo ad hoc o artesanal. 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.
Demostraron ser efectivas y necesarias en un gran
nimero de proyectos, pero también han presentado
problemas en muchos otros. Una posible mejora seria
incluir en los procesos de desarrollo més actividades,
mads artefactos y mas restricciones, basandose en los
puntos débiles detectados. Sin embargo, 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.

Métodos agiles

Los métodos 4giles nacen a principios de la década
de los 90 en contraposicion a lo que representaban
los métodos tradicionales.

EnlaTabla 1 se muestran algunas de las metodologias
nacidas en las décadas de 1990 y 2000. Esta
explosién de metodologias llevé a que, en febrero
del 2001, tras una reunion celebrada en Utah, USA,
se acufara formalmente el término “agil” aplicado
al desarrollo de software. En esta misma reunion
participé un grupo de 17 expertos de la industria
del software, incluyendo algunos de los creadores

o impulsores de metodologias de software, con el
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objetivo de esbozar los valores y principios que
deberfan permitir a los equipos desarrollar software
rdpidamente y respondiendo a los cambios que
pudieran surgir a lo largo del proyecto.

Tabla 1. Métodos agiles, décadas de 1990-2000.

Método Acrénimo Autor (es)
Adaptive software ASD Highsmith 2000
development
Agile modeling AM Ambler 2002
Cristal methods CM Cockbum 1998
Agile RUP dX Booch, Martin,

Newkirk 1998
Dynamic solutions DSDM Stapleton 1997

delivery model

eXtreme XP Beck 1999

Programming

Feature-driven FDD Charette 2001,

development Mary y Tom
Poppendieck

Rapid development RAD McConnell 1996

Microsoft solutions MSF Microsoft 1994

[framework

Scrum Scrum Sutherland 1994

El 2001, en Utah, USA, se crea el Manifiesto
agil [2], documento firmado por los principales
exponentes de la corriente de desarrollo agil a nivel
mundial, marcando un hito en la historia de este
tipo de métodos.

Estos métodos se centran en otras dimensiones,
distintas que en los métodos tradicionales, como por
ejemplo el factor humano o el producto software.
Esta es la filosofia de los métodos agiles, las que
dan mayor valor al individuo, a la colaboracién con
el cliente y al desarrollo 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.

Meétodos hibridos

Los métodos hibridos constituyen una mezcla
de practicas y artefactos que no necesariamente
provienen de una misma metodologia, ni son una
variacién de una metodologia agil o tradicional.
Los métodos hibridos basan su existencia en las
debilidades de los métodos anteriormente nombrados,
con la finalidad de crear un método robusto pero al

mismo tiempo flexible, que combine las bondades
de dos o mas metodologias agiles.

Los métodos hibridos pretenden retomar las ventajas
de los métodos mencionados anteriormente, de tal
forma que son una combinacién de las mejores
précticas de cada uno de ellos.

La nueva tendencia en ingenieria de software es
disefiar metodologias hibridas. Esta propuesta es
atribuida a Ivar Jacobson, uno de los tres creadores
de UML (Unified Modeling Language, Lenguaje
Unificado de Modelado, Object Management group,
2011); creador de UP (Unified Process, Proceso
Unificado), y ahora creador de EssUP (Essential
Unified Process). EssUP es una metodologia hibrida
que combina RUP con Scrum.

Desarrollo de Software para Dispositivos Méviles

Software para dispositivos moviles:

Con el advenimiento de los teléfonos inteligentes, el
mercado del desarrollo de software para dispositivos
moéviles (SDM) experimentd un crecimiento constante
desde el 2005 a la fecha, generando oportunidades
para que los Métodos Agiles encontraran un lugar
para posicionarse y evolucionar.

Una de las principales tecnologias que requieren
hoy de estas metodologias es el desarrollo, cada
vez mds masivo, de SDM (teléfonos inteligentes o
tabletas electrénicas), dispositivos que ya forman
parte del uso diario de millones de personas en
el mundo. Estos dispositivos mantienen una base
légica arquitecténica similar a la de cualquier
computador, corriendo un sistema operativo como
base operacional, sobre la cual pueden instalarse
multiples aplicaciones para comodidad del usuario.
Estas aplicaciones son, efectivamente, mucho mas
pequeiias que el software que se construia hace
décadas, esto principalmente por dos razones.
Primero, la tecnologia de desarrollo de software ha
evolucionado a tal punto que no se requiere conocer
en profundidad la comunicacién entre la maquina y
el sistema operativo para construir soffware, sino que
simplemente se construye a base de las herramientas
provistas por el mismo lenguaje de programacion.
Segundo, pero no menos importante, es la amplia
cantidad de desarrolladores y de metodologias que
han apostado por comprender y optimizar al maximo
los procesos de desarrollo en pos de disminuir la
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longitud del software, que para estos dispositivos,
debe ser lo més pequefio posible para no sobrecargar
el uso del hardware.

El SDM tiene que satisfacer varios requerimientos
y condicionantes especiales ([3], [4] y [5]) que lo
hace relativamente mas complejo. Algunos de ellos
se detallan en la Tabla 1.

Desarrollo de SDM:
No todas las metodologias estan bien adaptadas para
el desarrollo de SDM, pero sin duda, el principio de

Tabla 1. Requerimientos y condicionantes especiales
del software movil

Requerimiento Descripcion

La disponibilidad, las desconexiones,
la variabilidad del ancho de banda, la
heterogeneidad de redes o los riesgos
de seguridad.

La migracion de direcciones, alta laten-
cia debido a cambio de estacion base
(Roaming) o 1a gestién de la informacién
dependiente de localizacion.

Canal de
comunicacion

Movilidad

Implica varias limitaciones fisicas
directamente relacionadas con el
factor de forma de los mismos, como
el tamafio de las pantallas o del teclado,
limitando también el nimero de teclas
y su disposicion.

Portabilidad

La baja potencia de célculo o gréfica,
los riesgos en la integridad de datos, las
interfaces de usuario poco funcionales
en muchos aspectos, la baja capacidad
de almacenamiento, la duracion de las
baterfas o la dificultad para el uso de
periféricos en movilidad.

Capacidades
limitadas de los
terminales

Desde el punto de vista del desarrollo,
el diseno multitarea y la interrupcion
de tareas es clave para el éxito de las
aplicaciones de escritorio; pero la opor-
tunidad y frecuencia de estas es mucho
mayor que en el software tradicional,
debido al entorno mévil que manejan,
complicdndose todavia mds debido a la
limitacion de estos dispositivos.

Disefio

Las necesidades especificas de amplios
y variados grupos de usuarios, combi-
nados con la diversidad de plataformas
tecnoldgicas y dispositivos.

En un sector con un dinamismo propio,
dentro de una industria en pleno cambio,
los requisitos que se imponen en térmi-
nos de tiempo de lanzamiento son muy
estrictos y afiaden no poca dificultad en
la gestion de los procesos de desarrollo.

Usabilidad

Time-to-market

Fuente: Elaboracion propia basada en [3], [4] y [5].

476

agilidad que radica en ellas son la base fundamental
para comprender el real funcionamiento que debe
tener una metodologia agil enfocada en el desarrollo
de SDM.

Considerando lo anterior, en la Tabla 2 se presentan
algunas de las caracteristicas principales que, segiin
Rahimian y Ramsin [6], deberia satisfacer todo
método agil orientado al desarrollo de SDM.

Tabla 2. Caracteristicas de un método agil orientado
al desarrollo de SDM

Caracteristica Descripcion

Las metodologias dgiles mejoran la
flexibilidad del desarrollo y la produc-
tividad, proveyendo métodos que se
adaptan a los cambios y que aprenden
de la experiencia. Caracteristicas espe-
cificas de los entornos méviles deben
ser: procesos iterativos e incrementales,
desarrollo conducido por pruebas,
procesos adaptativos, hablar con el
cliente continuamente, desarrolladores
altamente cualificados, asegurar la ca-
lidad, revisiones continuas del proceso,
priorizacién de los requerimientos y
bajo time-to-market.

Agilidad

El mercado actual estd orientado hacia
los productos software, por lo que un
proceso de desarrollo de SDM deberia
enfocarse al desarrollo del producto y
no del proyecto. Consecuentemente, 1os
procesos deben enfocarse al nicho del
negocio, usando las practicas de NPD
(New Product Development), Ulrich y
Eppinger [7]) haciendo un analisis del
mercado. Toda esta informacion miti-
gard las dudas y los riesgos. Procesos
orientados al mercado seguirdn una
planificacion bastante estricta en lo
que se refiere a requerimientos de fime-
to-market. Antes los procesos estaban
orientados a las actividades técnicas,
ahora tienen que hacer un balance entre
las actividades orientadas a mercado y
las técnicas.

Conciencia de
mercado

Se refiere al “conjunto de sistemas
intensivos de software compartiendo
un conjunto de caracteristicas comunes
que satisfacen las necesidades de un
segmento particular del mercado y

Soporte a toda .
P que son desarrolladas con una serie de

la linea de
roduccion de valores centrales en una forma prede-
Eo frware terminada” [8]. El ciclo de vida es mds

corto, pudiendo desarrollar una familia
de productos SDM en un solo intento,
reduciendo costos. Debe tener especial
importancia la linea de produccion para
la mejora de la calidad del software.
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Caracteristica Descripcion
La eficiencia de la linea de produccién
de software depende del desarrollo de
Desarrollo una p}ataforma comlip, por lo que la
necesidad de una arquitectura genérica
basado en - .
. para una clase de productos es esencial,
arquitectura . .
pudiendo reconfigurarse de forma
especifica para cada componente o
producto determinado.
El desarrollo basado en componentes y
el basado en capas reducen los costos de
Soporte para desarrollo, agiliza la entrega del produc-
reusabilidad to y hace el software menos propenso

a errores, ya que los componentes no
deben ser hechos desde cero cada vez.

La metodologia deberia incorporar
sesiones de revisién en todo el proceso
para asegurar el andlisis del producto y
sesiones de aprendizaje después de la
entrega de cada producto para que la
experiencia sea analizada y registrada,
y asf la abstraccién del conocimiento
obtenido realimente a todo el equipo.

Inclusion de
sesiones de
revision y de
aprendizaje

La arquitectura fisica debe ser elaborada
en las etapas tempranas del desarrollo del
software gracias a que un alto nimero
de riesgos técnicos son inherentes a las
limitaciones de los dispositivos méviles
y las diferencias en la implementacion
pueden ser obtenidas de caracteristicas
basicas. El uso de un prototipo mitigarfa
dichos riesgos técnicos.

Especificacion
temprana de
la arquitectura
fisica:

Fuente: Elaboracién basada en [6].

Trabajo relacionado

En la literatura existen numerosos trabajos que
proponen la creacién de herramientas para evaluar
metodologias 4giles y metodologias agiles de
desarrollo de software. Sin embargo, existe poca
literatura relacionada con el desarrollo 4gil de SDM,
pero se debe destacar el trabajo realizado por Blanco,
Camarero, Fumero, Werterski y Rodriguez [9] que
exponen el funcionamiento de una metodologia
hibrida de desarrollo.

El planteamiento del ciclo de vida de la metodologia
expuesta por dichos autores se basa en el desarrollo
adaptativo de software (ASD) y en el disefio de nuevos
productos (NPD), en conjunto con el disefio hibrido
de metodologias y el modelo en cascada tradicional.
El principal valor de este trabajo radica en exponer
en términos sencillos las directrices principales que
afectan al disefio de una metodologia agil enfocada
en el desarrollo de SDM.

Es importante sefialar también el trabajo realizado
por Visconti [10], el que rescata un conjunto de

valores a partir del Manifiesto Agil y propone el
concepto de “Ideal Agil”. Desde este concepto,
elabora una comparacién entre dos de las mas
conocidas metodologias agiles, exponiendo los
resultados e inferencias logradas. El trabajo de
Visconti constituird una base intelectual importante
al momento de elaborar la herramienta de evaluacion.

Otro de los autores clave en el desarrollo de
metodologias agiles y en especial en el desarrollo de
metodologias de desarrollo de SDM es Abrahamsson,
Hanhineva, Hulkko, Thme, Jdilinoja, Korkala,
Koskela, Kyllonen y Salo [11] quienes exponen el
desarrollo, disefio y funcionamiento de Mobile-D,
una de las pocas metodologias con certificacion
CMMI orientadas al desarrollo de SDM. En
su trabajo, se analizan diversas metodologias,
ademads de variadas practicas y sus efectos en la
productividad. Abrahamsson, Hanhineva, Hulkko,
Thme, Jdilinoja, Korkala, Koskela, Kyllonen y Salo
[12] también analizan en profundidad diversas
metodologias agiles en bisqueda de encontrar o
definir el “Pensamiento 4gil” y cémo el desarrollo
de software se ve afectado por lo que €l denomina
Peopleware, el factor humano.

DISENO CONCEPTUAL DEL PROCESO
PARA CONSTRUIR EL. METODO

El disefio del método agil hibrido para desarrollar
SDM se basé en la ejecucion de 5 etapas [13]:

*  Andlisis de SDM y los métodos égiles existentes.
Se analizan en profundidad tanto las propiedades
de SDM como los métodos éagiles existentes.
Como salida se obtienen, respectivamente, los
requerimientos y condicionantes especiales de
SDM vy las caracteristicas de un método agil
orientado al desarrollo de SDM.

* Disefio de un enfoque evaluativo. Se establece
un enfoque para evaluar los métodos estudiados
con la etapa anterior, mediante tres pasos:
=  Prueba de identificacion basado en los 4

valores fundamentales de la agilidad.
=  Prueba de agilidad sobre la base de los 12
principios de la agilidad.
= Prueba de agilidad en el desarrollo de SDM
en funcién de las caracteristicas de un método
agil orientado al desarrollo de SDM.
Como resultado se establece el enfoque y el
procedimiento evaluativo.
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e Aplicacién del enfoque evaluativo. Se evalian
los métodos mads referenciados por los distintos
autores. Como salida se obtiene la Tabla de un
indice de agilidad de cada método y fortalezas,
debilidades de los métodos y propuestas de
mejoras, que se usaran para disefiar el método
propuesto.

e Desarrollo del método hibrido agil para el
desarrollo de SDM. Se disefia el método
propuesto considerando las salidas anteriores
y tres aspectos adicionales:
= Requerimiento para orientarse a SDM.
= Requerimiento para orientarse a empresas

con grupos pequefios
= Requerimiento para crear un prototipo
minimo viable en 30 dias
El modelo derivado es evaluado con el enfoque
desarrollado en la etapa anterior.

e Aplicacién del método a un caso real. Se aplica el

método a un caso real, registrando los resultados.

Las etapas, sus entradas, salidas y sus componentes,
se muestran en la Figura 1.

METODO PROPUESTO
A continuacién se describe un perfil del nuevo

método, su filosofia, ciclo de vida, roles, préicticas
y artefactos, estos estaran orientados a mejorar la

experiencia de desarrollo de software, asi también los
niveles de velocidad, comunicacion y planificacién,
con tal de alcanzar los mds altos niveles de
productividad y cumplir con el objetivo principal
de tener un prototipo minimo viable (PMV) en 30
dias, todo lo anterior dentro del marco establecido
del Manifiesto Agil [2]. La aplicacién y resultados de
las etapas 1 al 4 del disefio del método agil hibrido
pueden ser vistos en [13].

Es importante destacar que el método propuesto
es independiente del estilo de desarrollo que se
desee usar.

Perfil del método
Nombre: “Método agil hibrido para desarrollar
software en dispositivos méviles”.

Principios/ Conceptos clave:

Equipos pequefios y altamente cohesionados (grupos
pequerios), comunicacién, documentacién agil,
construccion basada en caracteristicas, ciclos cortos de
trabajo, entregas constantes, permanente participacion
del cliente, sesiones de retroalimentacion, colaboracion
entre los miembros del equipo (ganking).

Descripcion general:
Se basa principalmente en dividir el proceso de
desarrollo en varios macrociclos de 1 mes cada

Tabla 3. Resumen de las actividades en un macrociclo.

pial | pia2 | DiA3 | Dia4 | DiAs | Diae | Dia7
S0 SEMANA DE PLANIFICACION DEL PROYECTO Y DEL PRIMER MACROCICLO
st|aR [pp [P |P|P|[P|[P|[T|T]|E]|FB]|C]oOBS|[TRANS
s2[ ar [pp P[P [P |[pP[P|T|[T[E][BS]|C]OBS[TRANS
ss[ ar [pp P[P [P |P[P|T|T][E][F]|C]|oOBS|[TRANS
s4 [ aR [P [ P[P [P |P[P|T|T[E][BS]|cC] 0BS|[TRANS
SEMANA DE FEEDBACK, PLANIFICACION DEL SIGUIENTE MACROCICLO

Donde:
S0 a S4: Semana 0 a semana 4.
AR: Andlisis de requerimientos.

DP: Disefio del producto (entrega semanal: disefio del microciclo).

P: Programacién/Produccion.

T: Testing.

E: Entrega del producto o caracteristica semanal.
FB: Sesion de feedback.

BS: Jornada de brainstorming.

C: Sesién de comunicacion y distension.

I: Investigacién.

OBS: Sesion de revision del avance, deteccion de obsticulos y dificultades.
TRANS: Sesién de transicion. Preparacion de los detalles generales del siguiente microciclo.
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Segunda Etapa: Disefio de un

Primera Etapa: Andlisis de software
A enfoque evaluativo

Movil y los Métodos Agiles existentes

4 N

de la Agilidad

@ Prueba de Identificacion con base a los 4 vaIOA

1. Individuos e Interacciones sobre procesos y
herramientas.

o

contractual.

Software Mévil

o

Anlisis de

Software Funcionando sobre documentacién extensiva.
. Colaboracién con el cliente sobre negociacion

Respuesta ante el cambio sobre seguir un plan.

Caracteristig

hs
laAgilidad

Paso2: Prueba de Agilidad con base a los 12 principios de

con valor.

competitiva al cliente.

Meétodos Agiles

Analisis del
: : software moy

I. Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente
mediante la entrega temprana y continua de software

. Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en
etapas tardias del desarrollo. Los procesos Agiles
aprovechan el cambio para proporcionar ventaja

Antervalos regulares el equipo reflexiona sobre cémo
sermis efectivo para a continuacién ajustar y
perfeccionar su comportamiento_en consecuencia.
Paso3: Prueba de Agilidad en Dispositivos Méviles con base a
las Caracteristicas de un método 4gil orientado al desarrollo de

Tercera Etapa: Aplicacién del enfoque
evaluativo

Indice de Agilidad de cada Método

de software mévil

Caracteristicas de un método agil orientado al desarrollo

Agilidad

Conciencia de Mercado

Soporte a toda la linea de produccién software

Desarrollo basado en

Soporte para

PRUEBA\METODO M1 M2 M3 Mn
Prueba_de Identificacion 15 16 18 11
Prueba de Agilidad 45 46 49 43
Prueba de Agilidad en Moéviles 18 26 26 21
Indice de Agilidad de cada | TAMI1 JAM2 | IAM3 | IAMn
Método
Evaluacién de Fortalezas, Debilidades de los Métodos y Mejoras
los Métodos
PROPUESTAS DE
- MEJORA BASES
METODO | FORTALEZAS | DEBILIDADES | pypy b1 NUEVO
METODO
M1 Fl1..%j D1...Dk PM1...PMi
M2
Man Fl..Fa Dl..Dv PMI .. PMw

Inclusion de sesiones de revision y de aprendizaje
i i6n temprana de la i fisica

Mejoras
encontradas

Cuarta Etapa: Desarrollo del Método Hibrido
Agil para software en Dispositivos Méviles

Esquema de Ciclo de Vida de
la Metodologia Hibrida

Quinta Etapa: Aplicacion del Método
a un Caso Real

K Requerimiento para oriemarse}

software de Dispositivos

-

Méviles
REQUERIMIENTOS Y
CONDICIONANTES
Canal de Comunicacién
Movilidad
Portabilidad Aplicacion
Capacidades limitadas de los del Método
terminales a un Caso
Disefio -
Usabilidad
Time-to-market ‘

2. Requerimiento para orientarse
empresas tipo Startups Requerimie
tos Basicos
3. Requerimiento para crear un

prototipo minimo viable en
30 dias

- A

N

Equipo de

Desarrollo

(Ionstﬂlir una aplicacién mévil que pQ

al usuario (turista) encontrar con mayor
facilidad lugares de utilidad, atraccion
turistica, comercio e informacién a cerca
de una ciudad o regién en particular, en
este caso de laRegion de Aricay
Parinacota.

Miembros del equipo durante el desarrollo
del caso de estudio: 5

Fecha de Inicio: 17 enero de 2014.
Fecha de Término: 21 febrero de 2014.
Horario de trabajo: 9.00 hrs. a 14.00 hrs.,

de lunes a viernes (Definido segiin la
disponibilidad de la empresa
desarrolladora).

Paquete de
Software

Equipo de
Testing

Equipo
Cliente

Aplicacion de la Etapa
3 al Método Propuesto

Figura 1. Diagrama del disefio conceptual del proceso para construir el método.

uno (30 dias). Cada macrociclo es un paquete de
funcionalidades o caracteristicas del soffware final.
Para desarrollar cada caracteristica se divide cada
macrociclo en 4 microciclos de 1 semana cada
uno (5 a 7 dias, dependiendo de la disponibilidad
del equipo). Dentro de cada microciclo los dias
corresponden a distintas etapas de desarrollo
(similares a las del modelo en cascada) enfocados
en desarrollar la caracteristica de la semana. En la

Tabla 3 se muestra el cronograma de trabajo por
cada macrociclo. Cada dia se divide en dos jornadas
y cada semana en 7 dias de trabajo.

Ciclo de vida del método

El ciclo de vida en formato ciclico es una de las
herramientas mas reconocidas en las metodologias
agiles, porque permiten mantener un mejor control
del avance e ir construyendo soffware de manera
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incremental. Se ha decidido optar por dicho formato
para que el cliente siempre pueda detener el proceso
de desarrollo y pueda disponer de un producto de
software funcional aunque prematuro. Ademads
permite modularizar todo el proceso, con el objetivo
de hacer mds manejable la construccién de software
de mediana o gran envergadura.

Como se muestra en la Figura 2, el equipo fue
subdividido en 4 roles principales, el equipo/rol de:
desarrollo, control de cambio, cliente y Testing. La
interaccién entre ellos después de cada entrega es
ciclica: Fl cliente propone mejoras o cambios, el
equipo cliente los procesa como nuevos requerimientos,
el equipo de control de cambio transforma esos
requerimientos en tareas a realizar por el equipo de
desarrollo, estas tareas son procesadas y decretadas
como terminadas una vez que han pasado por el equipo
de testing y este haya decretado su aprobacién, en
este punto el producto deberia estar preparado para
ser presentado nuevamente al cliente.

Tomando en consideracion las filosofias de cada una
de las metodologias estudiadas en la tesis “Aplicacién
de metodologias agiles para el desarrollo de software
en dispositivos méviles” [13], se ha optado por
establecer los 4 roles principales mencionados en
el parrafo anterior, esto porque se considera que
el proceso ciclico de desarrollo de soffware debe

tener una mecdanica de transformacion, desde los
requerimientos hasta el producto de software, para
ello es necesario que exista un especialista en la
toma de requerimientos y control del usuario/cliente
(equipo cliente), una persona o grupo de personas
que pueda convertir cada uno de los requerimientos
en tareas y estructure la construccion del software
de forma ordenada (equipo de control de cambio),
un equipo que construya el software lo mas rapido
y ordenadamente posible, siguiendo todas las
directrices establecidas por el equipo de control
de cambio (equipo de desarrollo) y finalmente un
equipo de personas que se encargue de evaluar en
toda su magnitud el software desarrollado y asegure
que cumple con los criterios de aceptacién expuestos
por el cliente (equipo de festing).

Roles

Programador (equipo de desarrollo): El equipo de
desarrollo se compone regularmente de 5 personas,
uno de ellos es un lider que regula la comunicacién
entre el equipo de desarrollo y los demads equipos.
Se encarga de administrar la prioridad de las tareas
y sus responsables, ademds de producir el software
definido en las tareas entregadas por el equipo de
control de cambio.

Disefiador/Arquitecto (equipo de control de
cambio): El equipo de control de cambio se

Equipo de
Desarrollo

B

Paquete de

Software

Software
Terminado

Figura 2. Esquema de ciclo de vida de la nueva metodologfa.
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compone regularmente de 2 a 3 personas. Suelen ser
programadores experimentados o analistas capaces
de visualizar el soffware como un todo. Su trabajo
consiste en tomar los requerimientos procesados
por el equipo cliente y armar la arquitectura del
software, ademds de planificar y organizar el
Product Backlog.

Cliente (equipo cliente): Equipo generalmente
compuesto de 1 persona. Es el responsable de
mantener un contacto permanente con el cliente y
hacer suyo los requerimientos que el cliente solicita.
Se responsabiliza por transformar las caracteristicas
funcionales y no funcionales del futuro software
en requerimientos o caracteristicas entendibles
por el equipo de control de cambio. También es el
encargado de representar al equipo completo ante
el cliente y de hacer las veces de intermediario o
mediador ante posibles conflictos.

Tester (equipo de testing): El equipo de testing se
compone de 2 personas. Uno de ellos se encarga
de generar las pruebas necesarias para las distintas
caracteristicas del software mientras que el otro se
encarga de documentar el proceso y hacer tracking de
los errores y correcciones generadas. Quien cumpla
con este rol debe dar por terminada una tarea una vez
que haya pasado por el debido proceso de Testing.

El uso de los 4 roles obedece al hecho de que la
herramienta de evaluacién considera en la primera
prueba, como primer postulado de evaluacion, la
definicidn clara de roles y una correcta distribucién
de las tareas y actividades, con el fin de satisfacer
el primer postulado fundamental del manifiesto
agil: Valorar a los individuos e interacciones sobre
procesos y herramientas. Asi, la metodologia basa
su productividad en liderazgos impulsados por el
valor que cada persona representa para el equipo,
mas que por los procesos y actividades previamente
planificadas.

Para un equipo de desarrollo de software convencional
(no grupos pequefios) se recomienda un minimo
de 10 personas para tener un equipo de desarrollo
optimo (una persona para el equipo cliente, dos
personas para el equipo de control de cambio, dos
personas para el equipo de testing y cinco personas
para el equipo de desarrollo). Mientras que para el
caso de pequefias empresas, debido a lo dificil que es

mantener un equipo de tal magnitud, se recomienda
reducir el equipo a solo cuatro personas, una por
cada rol (minimo posible para la metodologia). La
version de cuatro personas utiliza exactamente los
mismos principios, artefactos y codigos, la tnica
diferencia se verd en la capacidad de produccién y
en los tiempos de entrega, que seran notablemente
mads reducidos que en el equipo éptimo de la versién
para 10 personas.

En la actualidad muchas de las empresas
desarrolladoras de software comienzan a trabajar
con equipos bastante reducidos y sin mucho control
de lo que realizan, lo que desemboca frecuentemente
en no cumplir con las fechas establecidas, no porque
no se tenga la capacidad para cumplir con el objetivo,
si no por una falta de orden y optimizacion de la
distribucion de las tareas, ademas de la intervencion
descontrolada del cliente en el equipo de desarrollo,
generando un estado de presiéon permanente,
obstaculizando el desarrollo sostenido y constante
que deberia tener un equipo normal de desarrollo
de software.

Practicas y artefactos

Ganking: Corresponde a una estrategia de colaboracién
que permite a cada miembro del equipo ayudar a
quien mas lo requiere en una etapa especifica del
desarrollo del proyecto. El ganking varia segin la
etapa del proyecto, en etapas tempranas (early game),
el equipo de control de cambio es quien se lleva la
mayor parte de la carga y es gankeado o auxiliado por
el equipo cliente y el equipo de desarrollo. Del mismo
modo, se auxilia al equipo de desarrollo en la etapa
media de proyecto (middle game), incentivandose al
equipo de control de cambio y al equipo de festing a
dar soporte al Equipo de desarrollo quien se lleva la
mayor parte del trabajo. Durante las etapas finales
del proyecto (late game), el apoyo estd dirigido al
equipo de festing, por parte del equipo de desarrollo
y del equipo cliente.

La practica del ganking viene a solucionar el constante
problema de comunicacién que tienen metodologias
agiles como XP o FDD. La productividad y agilidad
dependen del talento de las individualidades. El
ganking propone un desarrollo primordialmente
colaborativo, todas las partes contribuyen, en
mayor o menor medida, al desarrollo del producto
de software final.
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Semana de 40 Horas: La semana no debe superar las
40 horas de trabajo. Se considera que es el tiempo
ideal para mantener un desarrollo sostenido y agil.

Estrategia de Diversificacion Holistica: Del
mismo modo que en crystal clear, 1aidea central es
incluir multiples especialidades en un solo equipo.
También permite formar pequefios equipos con
el conocimiento necesario para el desarrollo del
proyecto, considerando asuntos como la localizacién
fisica del equipo, comunicacién y documentacion,
y coordinaciéon de mdltiples grupos de trabajo.
Facilita la expansién del equipo dependiendo de la
longitud del proyecto, permitiendo atacar multiples
funcionalidades a la vez.

Reuniones Diarias (Reunion de Coordinacion):
Una de las practicas mds comunes en la mayoria
de los métodos agiles son las Reuniones Diarias.
Permiten coordinar y establecer un plan de accién
vélido por el dia. Permite establecer qué es lo que
se ha hecho, lo que se hard y cémo se ejecutard una
tarea en particular, ademas de definir quiénes serdn
los responsables de cada tarea.

Entregas Semanales: La estructura general de
la metodologia es entregar software funcional al
final de cada semana. El mercado tiende a ser
bastante exigente y la metodologia debe tener en
consideracién que el proyecto puede acabarse en
cualquier minuto y debe existir un soffware funcional
y con posibilidades de crecimiento futuro.

Lider Diario: Dependiendo de la actividad que
se presente durante el dia, existird un lider diario.
Generalmente este lider es quien recibe la mayor
cantidad de carga de trabajo. El lider puede
administrar y gestionar la ayuda recibida por sus
pares, ademds de dirigir la atencién a las tareas
mads pesadas, para optimizar de mejor manera el
proceso productivo.

Unidades de Proceso: Macrociclo y Microciclo: El
proceso de desarrollo se estructura en macrociclos,
constituidos cada uno por cuatro microciclos de
una semana de cada uno. Esta estructura permite
modularizar el proceso de desarrollo, dando la
facilidad de gestionar el proceso semana a semana.

Jornadas de Reflexion, Retroalimentacion y
Comunicacion: Estas jornadas estan incluidas
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como parte de las actividades normales durante la
semana. Permiten mejorar la comunicacion, el nivel
de entendimiento entre las partes, aclarar dudas y
mejorar la cohesion del equipo.

Semana de Planificacion (Semana 0): Esta semana
es una etapa crucial en el proceso de desarrollo.
Permite armar el feature backlog y el product
backlog, organizar los equipos, definir el chatlog
y en general definir la forma de llevar el proyecto.

Feature backlog: Corresponde al conjunto de tareas
que componen una caracteristica del software. Se
recomienda establecer, seguir y completar un feature
backlog ala semana por equipo. cada feature backlog
posee tres secciones: “Por hacer”, “En desarrollo” y
“Listo”, al igual que el sprint backlog de SCRUM,
las tareas escritas en pequeiias fichas (el formato
de cada ficha queda a libre disposicién del equipo),
pasan de la seccién “Por Hacer” a “En Desarrollo”
una vez que se ha establecido los responsables de
cada tarea. Durante esa semana, las tareas que se
completen deben pasar a la seccién “Listo” para
evaluar el avance al final de la semana en las sesiones
de feedback o Comunicacion.

Product backlog: Corresponde al conjunto de
features o caracteristicas del producto de software
final. Ellas se transforman en tareas y se agrupan
posteriormente en varios feature backlog. El product
backlog se genera a partir de los requerimientos
extraidos por parte del Equipo Cliente en la Semana
de Planificacion.

Programacion y testing XP: El proceso de produccion
del Equipo de Desarrollo y el Equipo de Testing se
realiza siguiendo los pardmetros establecidos por
XP. Debido que una de las caracteristicas principales
de esta metodologia es la velocidad de produccién.

Pizarra de Ideas: Se propone como artefacto
auxiliar para exponer ideas o mejoras al soffware en
desarrollo. Este artefacto permite que el equipo de
desarrollo pueda ofrecer un mejor producto desde
la perspectiva de funcionalidad.

Chatlog: El equipo requiere de un medio para
comunicarse fluidamente y que al mismo tiempo que
sirva de documentacién para mantener un registro
de los cambios. Este medio puede ser tanto escrito
como audiovisual. Se recomienda que sea una
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herramienta o instrumento colaborativo en la nube
para poder tener acceso permanente y en todo lugar.
Este artefacto permite incentivar la proactividad
y la comunicacién exponiendo ideas, practicas,
dificultades y soluciones. Se utiliza también como
método de documentacion agil. Es una plataforma
de comunicacién compartida escogida por los
mismos miembros del equipo de acuerdo a su
propia conformidad. Ejemplos de Chatlog: Grupo
de Facebook, Conversaciones de Twitter, Listas
de Correos Electronicos, Grabadoras de Audio,
Grabadoras en Video, etc. No se recomienda el uso
de documentacién formal debido a que su extension
pone lento el proceso de desarrollo.

Modelo Canvas: Se propone como un artefacto
auxiliar para visualizar el producto final como un
todo mds que como la suma de sus partes. El Modelo
Canvas es un disefio que permite visualizar en solo
una hoja los nueve aspectos fundamentales de un
negocio. El objetivo es que el equipo mantenga una
visién global del mercado en el que estd inserto su
desarrollo.

Objetivo Diario: Debido a que existe un lider
por jornada, se decidié aumentar el nivel de
concentracion proponiendo cumplir al menos con
un objetivo al dia. Este objetivo puede ser una o
un conjunto de tareas. La idea es que se cumpla
a cabalidad para mantener un ritmo minimo de
avance en el proyecto.

Procesos

El desarrollo de software para cada macrociclo
consta de tres fases principales. early game, mid
game, late game.

Early game: Corresponde a la fase inicial del
proyecto, generalmente hace referencia a la
Semana 0 y 1, justo antes de la primera entrega.
En esta fase el proyecto se encuentra en una etapa
de ajuste, el equipo comienza a acomodarse para
dar a luz los primeros avances del software, es por
esto que el equipo de control de cambio se lleva
la mayor parte del peso en esta etapa, ya que es
el principal responsable de la descomposicién de
las tareas, asignacién de prioridades y supervision
de los responsables de las mismas, asi también
como de los cambios y ajustes del proyecto que
comienzan a sentirse a medida que se desarrollan
las primeras tareas.

Durante esta etapa, el ganking se aplica de la
siguiente manera:

1. Equipo control de cambio (leader): Es el
protagonista de esta etapa. Requiere de la
colaboracién conjunta del equipo cliente y
de desarrollo en las tareas de ajuste de tareas,
cambios en las responsabilidades, feedback
y repriorizacién de las tareas o actividades
planificadas en la semana 0.

2. Equipo cliente (ganker): Colabora desde
el punto de vista del cliente, ajustando los
requerimientos, tareas, y funciones que
necesitan que la aplicacién realice. Provee la
informacién necesaria para que las tareas sean
lo mas acotadas posibles, ademads de contribuir
en cualquier duda o consulta que el equipo de
control de cambio le solicite.

3. Equipo de desarrollo (ganker): Colabora desde
el punto de vista del desarrollo del software.
Provee toda la informacién necesaria para que
las tareas y actividades encajen dentro de la
arquitectura de desarrollo del sistema.

Middle game: Corresponde a la etapa media del
macrociclo, generalmente desde la semana dos
a la semana tres, hasta justo antes del comienzo
de los procesos relacionados con el festing de la
aplicaciéon. Durante esta etapa, el objetivo de la
metodologia es mantener un desarrollo sostenido,
rapido y constante del producto de software. Para
lograr este objetivo, el equipo de desarrollo requiere
de la asistencia del equipo de control de cambio y
del equipo de festing en términos de optimizacion
de las tareas y de orientacion del software al testing.

Durante esta etapa, el ganking se aplica de la
siguiente manera:

1. Equipo de desarrollo (leader): Este equipo
es quien se lleva la mayor carga de trabajo.
Durante esta etapa el equipo de desarrollo
debe generar software en el menor tiempo
posible, de una manera rapida y sostenida.
Para mantener la fluidez del trabajo, el equipo
de desarrollo debe mantenerse contantemente
bajo retroalimentacién respecto de los detalles
funcionales de las tareas a realizar, asi también
como de la organizacién y arquitectura del
sistema que se estd desarrollando. Ademads de
lo anterior, el equipo de desarrollo requiere
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conocer la direccién en la que el equipo de
testing dirige las pruebas de software con tal
de orientar los esfuerzos en satisfacer aquellas
pruebas antes de comenzar las actividades
relacionadas con el proceso de festing.

2. Equipo control de cambio (ganker): el equipo
de control de cambio ayuda al equipo de
desarrollo entregando soporte de disefio,
arquitectura y funcionalidad a todas las tareas
y trabajos asignados al equipo de desarrollo.
Todas las dudas y consultas relacionadas con
la arquitectura general de la aplicacidon, su
disefio y su aplicabilidad deben ser resueltas
por el equipo de control de cambio.

3. Equipo de festing (ganker): debe asistir al
equipo de desarrollo en aspectos relacionados
con la entrega de informacién acerca de las
pruebas que se realizardn durante las dltimas
fases del proyecto. El equipo de desarrollo
debe mantenerse permanentemente informado
acerca de los factores que influiran al momento
de evaluar las entregas preliminares.

Late game: Corresponde a la etapa final del
macrociclo e involucra la participacién del Equipo
de desarrollo y del equipo de festing. Durante la
ultima semana, el equipo de testing es quien se lleva
la mayor parte de la carga, ya que la mayoria de los
paquetes de c6digo ya han sido armados y deben
ser testeados antes de ser presentados al cliente.
Cuando alguno de los paquetes de software necesita
mejoras, el equipo de desarrollo estd siempre atento
para generar estas modificaciones lo antes posible y
asi entregar al equipo cliente un software funcional
y acorde a los requerimientos del cliente. El cliente
también tiene una participacion clave en esta etapa,
ya que sin €l no se dispondria del feedback necesario
para dar por completada la etapa.

Durante esta etapa, el ganking se aplica de la
siguiente manera:

1. Equipo de festing (leader): Es quien lidera este
proceso, mantiene un estrecho vinculo con el
equipo de desarrollo en el sentido de generar
software funcional y sin errores orientado a
satisfacer las necesidades del cliente.

2. Equipo desarrollo (ganker): Provee de la
colaboracién necesaria para satisfacer las
necesidades de cambio del equipo de festing.
Esta a la escucha permanente para solucionar
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los problemas identificados por el equipo de
testing.

3. Equipo cliente (ganker): Genera una
retroalimentacién permanente al equipo de
testing, advirtiendo detalles funcionales y no
funcionales del sistema. Ayuda a guiar el proceso
de modificacién y ajuste de requerimientos.

EVALUACION DEL METODO

El método desarrollado fue sometido a dos
evaluaciones. La primera fue aplicando el enfoque
de evaluacién (ver Figura 1). La segunda fue la
aplicacién del método a un caso real.

Evaluacion conceptual del método

Con el objetivo de probar adecuadamente el método
se ha sometido a evaluacion, segun el enfoque
expuesto en la Figura 1, y sus resultados en detalle
son descritos en [13].

El puntaje de cada prueba corresponde a la suma
de puntos asignados en Tablas de criterios que
evaluaban si la metodologia 4gil propuesta era
efectivamente una metodologia 4gil (prueba de
identificacién), qué tan agil era (prueba de agilidad)
y si efectivamente tenfa un grado de aplicabilidad
en la industria de los dispositivos méviles (prueba
de agilidad en moéviles).

Del proceso de evaluacion, cuyos resultados finales
se muestran en la Tabla 4, se obtuvieron las siguientes

consecuencias:

Tabla 4. Resumen de la evaluacion.

. Método agil
Prueba\Método hibrido
Prueba de identificacion 18
Prueba de agilidad 58
Prueba de agilidad en méviles 32
Indice de agilidad 108

Prueba de identificacion:

*  Elmétodo posee una puntuacién que denota un
alto nivel de agilidad, sobre todo en aspectos
vinculados a la relacién con el cliente y con
el desarrollo de software funcional, ambos
considerados aspectos fundamentales en el
desarrollo 4gil de software.

*  Destaca en menor medida que el método requiere
un minimo de planificacién, solo orientada a
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mantener una autoorganizacién adecuada y asi
cumplir con los objetivos propuestos.

Prueba de agilidad:

*  Elnuevo método alcanza casi el mdximo de la
puntuacién, debido a que se ha creado tomando
en consideracién la mayoria de los aspectos
que influyen en el manifiesto agil, estos son
también los aspectos a considerar al crear el
enfoque de evaluacién.

e Abarca casi todos los aspectos del manifiesto
agil, cumpliéndolos casi todos a cabalidad. Como
aspecto negativo, posee y aplica las actividades
y practicas con frecuencia, pero su aplicacion no
es fundamental para el desarrollo del proyecto.

Prueba de agilidad en mdviles:

e Como se presenta en la Tabla 4, la puntuacién
orientada al desarrollo de SDM es bastante
alta, ello permite a esta metodologia rendir
adecuadamente en entornos de trabajo orientados
al desarrollo de SDM.

e EI alto nivel de agilidad en conjuncién con
los altos niveles de conciencia de mercado y
retroalimentacién hacen que el desarrollo de
SDM sea mucho mas sencillo y facil de orientar.

Evaluacién mediante caso real

En esta seccidn se resume el proceso de desarrollo
para la creacién de un SDM, usando el nuevo método.
A continuacidn los detalles relevantes del proyecto:

Empresa Ejecutora: UANACO?
Nombre del Proyecto: GOUTU
Propuesta de Valor: Construir una aplicaciéon mévil
que permita al usuario (turista) encontrar con mayor
facilidad lugares de utilidad, atraccién turistica,
comercio e informacién acerca de una ciudad o

2 https://www.facebook.com/Uanaco

region en particular, en este caso de la Region de
Arica y Parinacota, en Chile.

Miembros del equipo durante el desarrollo del caso
de estudio:

e Patricio (equipo de desarrollo y testing en
android).

e Sebastidn (equipo de desarrollo y testing en
android).

*  Gustavo (equipo de desarrollo en ios, equipo
cliente y control de cambio). Respecto del rol
multiple ejercido por este miembro del equipo,
debemos destacar que él es el lider de la empresa
y es, a su vez, el gestor de la idea y por ende a
quien se le debe desarrollar el software (cliente).
En este caso, no existe un cliente externo a la
empresa.

*  Felipe (equipo de desarrollo y testing en I0S).

e Piero (disefio de interfaz).

»  Ignacio (método de desarrollo, equipo de control
de cambio).

Fecha de Inicio: 17 enero de 2014.

Fecha de Término: 21 febrero de 2014

Horario de trabajo: 9.00 hrs. a 14.00 hrs., de lunes
a viernes (Definido segtn la disponibilidad de la
empresa desarrolladora).

Cronograma del Proyecto: Se describe en la Tabla 5.

Numero de macrociclos planificados: 1
Numero de microciclos planificados: 4
Numero de microciclos no planificados: 1

Contexto: Industrial - Empresarial.
Numero de casos de Uso: 8.
Numero de médulos a Desarrollar: 4
Numero de funciones: 4 por médulo.

Tabla 5. Cronograma de trabajo método hibrido para el caso practico

DiA1 | Dia2 | pia3 | Dia4 | pias | piae | Dia7

S0 SEMANA DE PLANIFICACION DEL PROYECTO
Y DEL PRIMER MACROCICLO

st_| ARDP P/l P/OBS P/FB TE
s2 | ARrDP P/l P/OBS P/FB TE
s3 | AR/DP P/l P/OBS P/FB TE
s4 | ARDP P/l P/OBS P/FB TE

SEMANA DE FEEDBACK, PLANIFICACION DEL SIGUIENTE MACROCICLO
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Nivel de rendimiento al final del proceso: 100%,
se cumple con todos los casos de usos y médulos
al final del proceso de desarrollo.

Discusién caso de estudio

El desarrollo del proyecto se llevé a cabo con casi
total normalidad, salvo por algunos inconvenientes
propios de los equipos que se estan recién conociendo,
en este caso, el equipo no habia trabajado antes
en proyectos de este tipo, es mds, el equipo de
desarrollo tenfa muy poca experiencia antes de
llevar a cabo este proyecto. Sin embargo, pese a las
dificultades técnicas y de tiempo, la metodologia
ayudé al equipo a autoorganizarse para sortear
adecuadamente estas dificultades y poder cumplir
con los plazos establecidos.

En este caso, durante las fases de ganking se tomo
la decisién de apoyar al equipo en labores de
investigacion y andlisis, para asi conseguir, primero,
mejoras en la comunicacién, discusién abierta, uso
del chatlog como medio de comunicacién y, ademas,
con el fin de promover el aprendizaje mutuo, ya que
este permitiria que las ayudas se entregaran cada
vez con mayor precisién y prontitud.

En cuanto a la planificacién, resulté como se habia
esperado, con un microciclo adicional libre en
caso de cualquier eventualidad, el que terminé
siendo usado para realizar ajustes generales del
software.

Deben considerarse algunas limitaciones que
influyeron en mayor o menor medida en el desarrollo
del proyecto, como por ejemplo, el nivel de cohesién
del equipo, el que en este caso era bastante alto.
La capacidad de autoorganizacién mantenia la
metodologia funcionando apropiadamente. Ademads,
no podemos dejar de lado el nivel de experiencia
del equipo, este, a pesar de tener varios proyectos
desarrollados, ninguno era tan ambicioso como el
proyecto actual, poniendo al limite las capacidades
del equipo.

Al momento de escribir este articulo el proyecto
seguia su curso usando el mismo método. Se estimé
que para completar el proyecto solo se requeriran
tres a cuatro macrociclos mas.

El empresario manifiesta su conformidad respecto
del avance realizado, en conjunto con declarar que
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seguird usando la metodologia para el resto del
desarrollo.

Respecto de los resultados obtenidos, el método
propuesto mejord las expectativas que se tuvieron con
SCRUM, método usado en experiencias anteriores
de la empresa. En el mismo periodo (30 dias) el
equipo experimentd un avance notablemente superior
con la nueva metodologia en comparacion con la
primera (SCRUM). De hecho, la cantidad de tareas
realizadas y los objetivos alcanzados aumentaron
en aproximadamente 30%. Las razones de este
aumento atin estan en evaluacion, pero se estima que
el grado de avance es producto de las mejoras en las
practicas de comunicacién y en trabajo colaborativo
que se implementaron durante el proyecto, fueron
factores determinantes.

CONCLUSIONES

El método propuesto en este documento incorpora
las mejores précticas y artefactos de las metodologias
mejor evaluadas del mercado, generando un nivel de
productividad considerablemente alto en conjunto
con elevados niveles de comunicacién y un crecido
componente de desarrollo enfocado al cliente.

El uso del ganking como practica cotidiana y
sistemadtica promueve la participacion del equipo
en diversas dreas del desarrollo, generando en cada
miembro del equipo un alto nivel de conciencia
acerca del producto que se estd desarrollando, mas
como un todo que como la suma de sus partes.

Eluso del chatlog constituye una practica que satisface
la necesidad de mantener al equipo permanentemente
comunicado. La comunicacién se mantiene registrada y
es de libre acceso para todo el equipo. Esta préctica es
muy poco frecuente en casi todos los métodos agiles.
No se documentan ni se promueven la innovacién
ni la mejora al mismo tiempo que se desarrolla el
producto de software. Esta nueva metodologia intenta
no solo cumplir con los requerimientos del cliente en
un tiempo determinado, sino también contar con un
proceso documentado y registrado por la metodologfa,
esto permitird estudiar y en un futuro replicar el
proceso.

El uso del método para el desarrollo de SDM permite
a sus usuarios contar con un prototipo en un tiempo
aproximado de 30 dias. Este impacto solo se logra
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gracias a la disposicion del equipo al momento de
recibir una nueva idea. Generalmente en equipos
altamente cohesionados, recibir un nuevo método
no es agradable, ya que tienen que reestructurar la
mayoria de los cdnones previamente aprendidos.
Una de las ventajas de este método es que permite
conservar estos canones siempre y cuando su practica
no afecte el continuo desarrollo o la actividad de
los roles responsables en el proyecto. Este nivel
de flexibilidad se extrae de uno de los objetivos
fundamentales de los métodos 4dgiles, mantener
el desarrollo de software como una actividad
flexible y humana, no como un proceso mecanico
y estructurado.

Finalmente, cabe destacar el aporte del trabajo
desarrollado, el que dice relacién con una mejora
significativa de las estadisticas de desarrollo
de prototipos, ya que organiza las actividades,
artefactos y roles de forma tal, que el analisis,
disefio, construccién y pruebas se ejecute en un
tiempo prudente, manteniendo siempre el control
acerca de la evolucién del producto y la transparencia
del desarrollo hacia el cliente. Lo anterior se hace
fundamental al momento de establecer una linea
base antes de proseguir con una versiéon mas acabada
del software, lo que contribuye en gran medida
a la transparencia y claridad en el desarrollo de
software para aplicaciones en dispositivos moéviles
en fase temprana.
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