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Resumen

Dada la importancia de la externalizacion del deHiarde software, al convertirse

como uno de los factores de éxito criticos de orexrito y de lo beneficioso para

cualquier organizacion, hay poca investigacion hechn respecto a que clase de
metodologia adoptar en los procesos de desarrelkpfiware en ambiente virtuales y
dispersos geograficamente. Los analisis realizédasa la fecha sirven como guias
bésicas de cdmo se deberian realizar las taredssderollo de software pero no entran
en detalle en la gestién, en la metodologia derddka de software de equipos

dispersos geograficamente, el uso de herramientangs aun en el factor humano que
conforma los equipos de desarrollo de softwareibistio y que son clave para éxito de
los proyectos.

El foco de esta investigacién se centra en disefagje regulador entre las tareas de
control y gestion de los proyectos, las metodokwd@desarrollo de software adecuadas
y por ultimo los tipos de herramientas que darqoode a toda la metodologia descripta
en ambientes distribuidos. Por lo tanto se buscalé&ion en tres capas entre gestion,
metodologia y herramientas como un proceso compigyo objetivo es simplificar
todas las tareas que forman parte de proceso deralés de software y en donde los
recursos humanos juegan un papel relevante eregid@squema.

Palabras claves: Metodologia de desarrollo de soffwequipos de desarrollo de
software dispersos geograficamente, herramientas elasoporte de desarrollo de
software, caracteristicas de equipos dispersosr@fmamente, control y gestion de
proyectos de desarrollo de software distribuidos.
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1. INTRODUCCION

1.1  Descripcion del Problema
Debido a la falta de una adecuada metodologiaattajtr para el desarrollo de software

en ambientes virtuales, se evidencia como probj@maipal a resolver la dificultad en
la coordinacion de proyectos de software en gstede ambientes, esto conlleva a una
falta del seguimiento del proyecto de desarrolfonsre en sus diferentes etapas.

Asimismo, las tareas entre los grupos de trabalmse compleja debido a la escasez de
herramientas colaborativas que ayuden en la gegtaamtrol de proyectos de software
como también al poco conocimiento en la integradénestas herramientas en los
procesos de desarrollo de software remotos; padarito la sumatoria de todos estos
inconvenientes dificultan que los proyectos de dela de software en ambientes
virtuales sean culminados en tiempo y forma.

El desarrollo de software representa hoy en diaimghastria en creciente evolucion
donde la exportacion de este tipo de servicios swvierte en una actividad de
condiciones inmejorables para el pais y para lggesas de tecnologia; de esta manera
el aporte que se espera de esta tesis se encudes aspectos:

» Social, por la generacion de trabajo especializado.

» Econdmico, por la obtencidén de ingresos genuinos.

» Tecnoldgico ya que se mejoran procesos de desadelsoftware en ambientes

heterogéneos.

En este contexto el teletrabajo representa unaciéaluacorde para llevar a cabo
proyectos de desarrollo de software a distancialimvando grupos de personas en
ambientes virtuales; por lo tanto es importantécapluna metodologia para coordinar,
controlar y estimular el correcto funcionamiento eos grupos humanos a fin de
cumplir con los objetivos establecidos en el plampobyecto de desarrollo de software.

Adicionalmente, hay que tener en cuenta que copngergencia de las tecnologias de
la informacion y la comunicacion (THCy el surgimiento de la llamada sociedad de la
“informacion” o “del conocimiento” (Sl), el conociento y la informacion se han
convertido en un factor determinante de nuestra ewbnomica, social y cultural. Por
lo tanto, es importante considerar que a travéssti metodologia se esta generando
conocimiento aplicable que opera sobre productdsvam, cuyo mercado esta en
constante cambio y expansion mejorando de estarenbneelacion calidad / costo.

1.2 Propuesta
El disefio de la metodologia consistira en la ektién de una estructura conformada

por 3 capas vinculadas, donde la superior estandafta por el segmento de Control o

1 TIC: Seguiremos la recomendacion del Diccionario Panhispanico de Dudas (de la Real Academia Espafiola de la
Lengua) de evitar el uso, copiado del inglés, de realizar el plural de las siglas afiadiendo al final una -s minuscula,
precedida o no de apostrofe. RAE, 2009. http://buscon.rae.es/dpdl/
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Gestidn, gue se encargara de administrar y coardiraroyecto de software; luego, en

la intermedia, se encuentran las metodologias daradlo de software que mejor se

adapten al proyecto en ejecucion y al desempefiasdareas en ambientes virtuales, y
la inferior estard conformada por el conjunto derdmientas colaborativas que

soporten el desarrollo de las capas superiorepsogecto de desarrollo de software en
su totalidad.

Este modelo estara soportado por un conjunto deaddres que mediran la efectividad
de la metodologia en ambientes de trabajo virtuales

1.3 Impacto
Con la aplicacién de una metodologia adecuada eldesarrollo de software en

ambientes virtuales se logrard una mejora sustaegida coordinacion y control de
grupos de personas trabajando en entornos hetemgyéisto posibilitara la expansion
de esta forma de trabajo en factorias de softwiangales o reales impactando en las
economias nacionales, desconcentrando y desceatiddi la capacidad productiva,
permitiendo de esta manera brindar mayores opoliddes de trabajo a especialistas en
las TIC de todo el pais.

1.4 Alcance
El disefio de una metodologia para el desarrollsofsvare en ambientes virtuales se

aplica exclusivamente a los procesos/tareas queafoparte de cada etapa del ciclo de
vida de desarrollo de software, teniendo como fodmarabajo principal al teletrabajo.
Ademas, para que la metodologia presentada enessasea efectiva, debera apoyarse
sobre una o varias metodologias de desarrollo ftevese que mejor se adapten al
modelo planteado.

1.5 Fundamentacion
Los origenes del teletrabajo como se entiende eactiaalidad se remontan a la

introduccion del término telecommuting [Nilles, 1976], para referir este tipo de
trabajo fuera del lugar habitual.

La aplicacibn moderna del teletrabajo se puedeewnelos Estados Unidos, en donde
algunas empresas como Arthur Andersen, IBM y Muftpslisminuyeron sus costos y
aprovecharon las posibilidades que les brindabdetmologia. La idea de estas
organizaciones es que no importa el ambito en guiesarrollen los trabajos mientras
las tareas se cumplan.

Desde principios de la década pasada, el desad®llas tecnologias de la informacion
y las telecomunicaciones en los sistemas produgtas®ha constituido en uno de los
vectores estructurantes de los cambios socialessustantivos para las sociedades
occidentales. Este papel del cambio tecnoldgico, pnaducido una profunda
transformacién en los modelos de organizaciénrdéljo y de la produccion y por lo
tanto, en las relaciones socio-laborales. En ¢steeno es donde aparece el concepto
del teletrabajo, como término que describe unaidadl multiforme y diversa, de
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actividades laborales de trabajo no presencidagrempresas, sustentado sobre las
diferentes tecnologias de la informacion y deolaenicacion.

Si bien el trabajo no presencial o a distancialo® centros de trabajo es un hecho
tradicionalmente extendido en algunas actividadexiyctivas (como el trabajo a
domicilio en el textil o el calzado), el teletrgbalifiere de éstas practicas por ser
susceptible de ser implantado en diversas actieglagden distintos tipos de trabajo,
alterando sustancialmente las practicas y estagtnganizativas de las empresas, asi
como las condiciones espaciales y temporales gecktacion laboral por parte de los
trabajadores.

Con la apariciéon de las TIC, se ampli6 la posihilidie integrar equipos “globalizados”,
en los cuales el espacio y el tiempo no cuentanegiaos equipos es mucho mas
importante aun el manejo de las relaciones y ab pgesla interdependencia [Abdallah,
G. A., 2004]. El Teletrabajo redefine los aspeaektrabajo tradicional, y uno de los
principales, es la orientacién del trabajo por tjs y resultados, lo que redunda en
una autonomia del individuo.

Es asi como a finales de los 80's nace una nuea d& investigacion, en plena
expansion, la cual cubre los sistemas distribuigldas redes, y que es denominada
Trabajo Colaborativo Asistido por Computadora [Bamry Schmidt, 1989]Esta area
se interesa fundamentalmente en el disefio y ddsadeambientes colaborativos que
permiten asistir al trabajo en grupo con el firrel#izar una actividad comun y ofrecen
una interfaz a un ambiente compartido.

Estos sistemas, también denominados sistemas gao&fpvdeben tomar a cargo
problemas importantes tales como: el acceso, tahiision y el almacenamiento de la
informacion; la administracion y la proteccion decursos comunes; el control de
acceso Yy la actualizacion de la informacion conigert la notificacion de
contribuciones, la interaccion, negociacion y coitacion entre los participantes; asi
como su visualizacion a través de una interfazm@ada, entre otros.

Gracias a estos sistemas, un grupo de personas pakborar, interactuar, negociar y
compartir informacion con el fin de producir de rencoordinada y coherente aquello
que antes producian, en forma separada y unianainaente, a precios de esfuerzos
importantes de comunicaciéon y concertacion.

En cuanto al disefio de una metodologia de trabaj@amebientes virtuales para el
desarrollo de software, no existe suficiente infaciin al respecto pues pareciera que
no se ha tratado en profundidad esta posibilidad.efte contexto, y acercandose
conceptualmente a lo que se plantea en esta $esge un proyecto de investigacion
nacional en Espafia, titulado “Andlisis, disefio plamentacion de un centro satélite de

2 Groupware: elemento de software que permite la comunicacion, cooperacion y la colaboracion efectivas en un grupo
de agentes activos distribuidos, trabajando de manera coordinada en una tarea comun.
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teletrabajo” [Ribagorda y Ramos, 1999] donde se&epde el desarrollo completo de un
centro de teletrabajo, que incluye:

» Estudio de necesidades

» Disefio del centro (equipamiento, definicion e imgpdaion de la red)
» Desarrollo de aplicaciones avanzadas

» Gestion y organizacion del centro de teletrabajo

1.6 Objetivos
Disefiar una metodologia flexible de desarrollo déware para equipos de tareas

trabajando en ambientes virtuales

* Investigar las existencias de metodologias que eoguien similares
caracteristicas a la formulada en el presentejtraba

» Evaluar fortalezas y debilidades de las metodofogiistentes

» Diseflar una metodologia basada en 3 capas quetpemmai mejor coordinacion
y seguimiento de proyectos de desarrollo de softwarambientes virtuales

* Analizar diferentes mecanismos de Control y Gesti@n proyectos de
software que mejor se adapten a procesos de désamabajando en
ambientes virtuales.

e Analizar diferentes metodologias de desarrollo oéwsre que mejor se
adapten a grupos de trabajos en ambientes virtuales

» Definir un conjunto de indicadores que permitan imidefectividad de la
metodologia.

o Ultilizar herramientas colaborativas en entornoslelarrollo de software en
ambientes virtuales

» Evaluar algunas de las mejores herramientas catbas disponibles en
el mercado para ser implementadas.

* Determinar las herramientas adecuadas segun |asteasticas del
grupo de tarea.

* Proponer nuevas herramientas colaborativas panaejar control del
trabajo individual.
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1.7 Metodologia
Se trata de un estudio exploratorio orientadas®ftd de una metodologia en la que se

tendran en cuenta las siguientes etapas:

Etapa 1 En esta etapa se determinara el estado existEntmetodologias
aplicadas al desarrollo de software en ambientésalés y sobre la aplicacion /
evolucion del teletrabajo en proyectos de desarrddl software. Para ello se
realizard un relevamiento de informacion por ell @& llevard a cabo una
basqueda documental a través del relevamiento brosli y revistas
especializadas, eventos, repositorios de centraavéstigacion accesibles por
Internet y contactos con expertos.

Etapa 2 Una vez determinado el estado actual respectasdmetodologias en
uso y la evoluciéon del teletrabajo en proyectosddsarrollo de software, se
procederan a estudiar y analizar las técnicas,dostg mecanismos utilizados
para el Control y Gestion de proyectos de desarrdd software, como asi
también el analisis y evaluacion de las herramgntalaborativas mas
utilizadas, generando de esta manera, una propdestanstruccion de nuevas
herramientas para el desarrollo de software enentés virtuales.

Etapa 3 Se elaborara el disefio teorico de la metodolpgia el desarrollo de
software en ambientes virtuales integrando losltiaaos obtenidos en las etapas
previas.

Etapa 4 Se realizara una implementacién practica de ldodogia propuesta,
evaluando de esta manera la eficacia de la misma.

Etapa 5 Se llevaran a cabo las conclusiones a partiogldogros obtenidos en
las etapas anteriores a fin de redactar el infdina de tesis, dejando asentada
las futuras lineas de investigacion.

1.8 Estructura de la tesis
Esta tesis se estructura en ocho capitulos.

Capitulo 1. Introduccién. Aqui se presentan el tema general de la tesizoblema
abordado, la solucién propuesta, el impacto, e@rale, la fundamentacion, los objetivos
y la metodologia utilizada para la elaboraciénpiekente trabajo. Ademas, se describe
la estructura de la tesis.

Capitulo 2. Estado del Arte.Se exponen distintas definiciones de reputacid@irse

diferentes autores. Se explica los origenes, irapoi y las ventajas y desventajas del
teletrabajo. También se detalla los aspectos jahes de los ambientes colaborativos,
la importancia del trabajo en grupos, las ventgjesofrece la tecnologia para el trabajo
en grupos Yy las condiciones para aplicar la tegialdel groupware. Se realiza una
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exposicion acerca del desarrollo distribuido devearfe, las metodologias de desarrollo
de software y una descripcion de la gestion dequtog de software.

Capitulo 3. Metodologia.Se explica por qué desarrollar una metodologidegarrollo

de software. Se detalla cuéles son los requisittisotégicos esenciales para lograr un
exitoso desarrollo distribuido de software. Se iegpla importancia de desarrollar una
metodologia flexible para entornos de trabajosatsgs geograficamente. Se expone lo
trascendental que son las relaciones entre la®oness Se definen un conjunto de
indicadores para medir la eficacia de la metodalaglioptada.

Capitulo 4. Desarrollo de la metodologia propuestaCapa 3. En este capitulo se
detallan las 3 capas que sirven de apoyo paralleido metodoldgica propuesta,
gestion, metodologia de desarrollo de softwarergah@entas.

Capitulo 5. Conclusiones.Se presentan las conclusiones y aportes derivedbs
trabajo.

Capitulo 6. Futuras lineas de investigacionSe detallan las lineas de investigacion
futuras sugeridas como ampliacién al presente jmaba

Capitulo 7. Citas y referencias bibliograficasSe nombran los trabajos que aportaron
a elaboracion de esta tesis.

Capitulo 8. Anexo.Se expone el trabajo “Utilizando un proceso deadeo agil en
un proyecto offshore” de Martin Fowfeque sirvié como documento inspirador para la
realizacion de la presente tesis.

3 Martin Fowler: Orador, Consultor y escritor de diversos articulos y libros referidos al Desarrollo de Software.
http://www.martinfowler.com/aboutMe.html
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2. ESTADO DEL ARTE

2.1 El Teletrabajo

2.1.1. Importancia del Teletrabajo

Desde el siglo pasado estamos atravesando porugva nevolucion, que en los umbrales
del nuevo siglo XXl es imposible dejar pasar inatida. Se trata de una revolucion
cientifica y tecnoldgica donde la telemética griacipal protagonista.

El Informe Nora - Minc [Nora, S. Minc. A., 1978] duen su prondstico un nivel de
macroanalisis. Es decir, con la introduccion dehaimeologismo que implica la
convergencia entre informatica y telecomunicaciplmsministros franceses dieron cuenta
de un hecho inobjetable: la informatizacion de dgiedad crea una nueva forma de
relacionarse con las cosas en el ambito econdmpaiico y social; dicho de otro modo,
tiene la facultad de transformar la realidad. Esdasformacion no se desarrolla tanto a
partir del esfuerzo fisico del hombre sino sustanwnte a partir del esfuerzo intelectual.
Hete aqui, la Sociedad de la Informacién y del €Con@nto (en adelante, Sl).

Este cambio tecnoldgico ha propiciado la apariddéruna novedosa modalidad laboral: el
"Teletrabajo”. El Teletrabajo es impensable fuerdadconstitucion de la Sl ya que implica
realizar una actividad especifica remunerada, fdekdugar fisico de la empresa, mediante
el uso intensivo de las Tecnologias de la Infororagi la Comunicacion (en adelante,
TIC).

Las ventajas que reciben los distintos sectoreslugrados en esta modalidad, son bien
significativas pero no mas importantes que suslidelles. En lineas generales, la
argumentacion favorable versa sobre el ahorrofdgestructura, aumento de productividad
y mayor flexibilidad.

Actualmente vivimos inmersos en la globalizaciétoyninados por las TIC, por lo que es
menester aprovechar al maximo los recursos queicipart de los intercambios
trasnacionales.

El Teletrabajo ofrece esta posibilidad. Mientragsdpa padece un déficit de especialistas
en el uso de las TIC, Latinoamérica ofrece profedes al mundo. Argentina es un claro
ejemplo de ello.

Es aqui donde se presenta el mayor desafio. Elrdleégo es una instancia beneficiosa y
superadora, siempre que haya una voluntad potiiGesegurarla a través de marcos legales
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propios, programas de educacion y capacitacionrmeantpoliticas de difusion y desarrollo,
y estrategias de intercambio entre empresas yabadores del mundo.

Es necesario aclarar, que el Teletrabajo no esréia Unico modelo de relacion laboral,
pero si, una oportunidad que ofrece la tecnologigug es plausible de ser bien
aprovechada. El Teletrabajo es un modelo que estéoktinua evolucion y adhesion, a
medida que se comprende su naturaleza y se can#a €a confianza, por supuesto, se
construye y se logra a partir de un analisis queerople todas sus ventajas y desventajas,
aciertos y contradicciones, fortalezas y debilidade

2.1.2. Introduccion
Desde la ultima década del siglo XX, la velocidadas transformaciones tecnoldgicas es

cada dia mayor e impacta a todos los Ordames la vida econdmica, politica y
cultural. Las relaciones laborales no escapssi@ cambios y surgen nuevas formas de
trabajo que suelen considerarse y denominarse ocowdalidades flexibles.

Estas flexibilizaciones, muchas veces “de hechwiojatorias de las normas laborales
vigentes, implican graves riesgos para los temlmaps, por el desconocimiento de sus
derechos. Desde otro angulo, la globalizacion, dregalizado también el fenémeno de la
desocupacion. Este gravisimo problema que padgcenundo postmoderno, es campo
propicio para ello, ya que estos progresos no seersp implementan desde una vision
humanista, que privilegie el Desarrollo Humano ynde nuevas esperanzas para las
proximas generaciones. Por el contrario, se paatitrabajo para reducir sus costos.

El nuevo contexto que ofrece la Sl y el desarroéolas TIC incide en los ambitos
econdmico, politico, social y cultural. Los cambaz®ntecidos en el campo laboral son un
claro referente de las transformaciones propigemtda denominada “economia digital”.

Por un lado, emergen nuevos empleos y perfileepimiales que requieren el dominio de
estas tecnologias. Por otro, surge un nuevo matielblusqueda de trabajo: la RED se
convierte en el nexo coordinante entre oferensnyandantes.

La incorporacion de las TIC en el ambito empresptiade resultar un elemento clave para
impulsar el crecimiento econdmico y lograr una mayeacion de empleo. Es por ello, que
en favor de una comunicacion mundializada, el pdpelos paises en el orden mundial
dependen de su presencia en la Sociedad de lamiéan. ElI Teletrabajo es una
oportunidad que brinda la Economia Digital y que pesible de ser optimizada y
aprovechada.

Este papel del cambio tecnologico ha producidopmofunda transformacién en modelos
de organizacion del trabajo y de la produccion o, Ip tanto, en las relaciones socio-
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laborales. En este terreno es donde aparecemepto del teletrabajo, como término
que describe una realidad, multiforme y diversaadtividades laborales de trabajo no
presencial en las empresas, sustentado sobrefdasntiés tecnologias de la informacién y
de la comunicacion.

Si bien el trabajo no presencial o a distancia ate dentros de trabajo es un hecho
tradicionalmente extendido en algunas actividapesluctivas (como el trabajo a
domicilio en el textil o el calzado), el teletrabaglifiere de éstas practicas por ser
susceptible de ser implantado en diversas aatieisl y en distintos tipos de trabajo,
alterando sustancialmente las préacticas y estagtarganizativas de las empresas, asi
como las condiciones espaciales y temporales geéstacion laboral por parte de los
trabajadores.

En el contexto de los paises mas desarrolladoyvdeos de los cuales el namero de
teletrabajadores es ya considerable) su tendemsiala de extenderse como forma
complementaria a la organizacion central de lasresag, apareciendo como un proceso
de las estrategias empresariales de externglizade actividades, dentro de las
politicas de desconcentracion y descentralizacgnoductiva, tanto en los sectores
industriales como en los servicios.

2.1.3. Definicion de Teletrabajo
Etimologicamente el término Teletrabajo procedelad@nion de la palabra griega tele,

usada como prefijo que significa "lejos", y de &jabh que es la accion de trabajar; palabra
latina (tripaliare de tripalium, instrumento dettwa) que significa: realizar una accién
fisica o intelectual continuada, con esfuerzo. & ae deduce la primera aproximacion al
término: “un trabajo lejos, es decir, a distancia”.

El término Teletrabajo aparecio por primera veZstados Unidos en 1973 de la mano de
Jack Nilles, fisico y antiguo investigador de la 8/ Eran los tiempos de la crisis del

petroleo y lo que se pretendia era evitar los deaphientos para ahorrar consumo y
reducirla contaminacion. Teletrabajo, aparece ee®n como la traduccion de

“Telecommuting”; se trataba de "enviar el trabdjdrabajador en lugar del trabajador al

trabajo".

Este concepto fue tomado con éxito en EE.UU., hastaso lleg6 a eclipsar el término
“Teleworking”, propio de la Unién Europea.

La diferencia que se presenta entre ambos térremagsie éste Ultimo, pone mayor énfasis
en el trabajo a distancia utilizando intensivaméaseTecnologias de la Informacion y la
Comunicacion.
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Esta situacion llevo a la imposibilidad de normlacacepto y a que numerosas veces con
la palabra Teletrabajo se definan conceptos difeserPor ejemplo, una persona que esté
utilizando un teléfono estaria teletrabajando peitees pero no lo seria segun la Optica
Europea.

Tampoco debe relacionarse el “Teletrabajo” comdai@a a domicilio, ni caer en la
percepcion errébnea de que un teletrabajador es puoi@sion y mucho menos una
revolucion tecnoldgica.

El Teletrabajo es una forma alternativa de orgamradel trabajo, es un elemento mas
dentro de un proceso mas amplio. Para analizartgnéer el Teletrabajo, es necesario
encuadrarlo dentro de la Sociedad de la Informa@dn

En este sentido es muy importante rescatar el pomce modo de desarrollo [Castells, M.,
1995]. La tendencia que se viene desarrollandoediésels de la década del ‘70 y comienzo
de los '80, es la re-estructuracion del capitali@ndase al procesamiento y produccion de
conocimiento; de ahi parte la hipétesis del advemito del modo de desarrollo
Informacional.

El modo de desarrollo implica como estan organigatks relaciones técnicas de
produccién, y en esta era es en base a la aplicaednicroprocesos de informacion. La
particularidad del paradigma tecnoldgico es quedlo la informacién deviene materia y
proceso a la vez, sino que también revolucionastdds sistemas productivos. En este
contexto surge el Teletrabajo; es sintomatico dedambios a todo nivel (econdmico,
politico y social) que genera la Sociedad de larmacion. El Teletrabajo es entonces
posibilitado gracias a la interrelacion de dos congmtes: la aplicacion laboral de las
tecnologias de la informacion y la existencia da wnfraestructura de telecomunicaciones
razonablemente avanzada.

Entonces podriamos comprender el Teletrabajo detdrdres logicas de inversion que
hacen al Proyecto de una Sl:

* La definicion de Teletrabajo propuesta por J. Ni[lE976]: “que el trabajo va hacia
el trabajador y no a la inversa”, expresa la ineergle un esquema de relacion
laboral consolidado por el modo de desarrollo itrtalscapitalista.

* Inversion de la légica nacional-global: el Teletiah por su propia naturaleza, es
transregional, transnacional y transcontinentak bransacciones de Teletrabajo
suceden muy rapidamente en el marco de la muraiddiz y de la
homogeneizacion de logicas infocomunicacionales. TEletrabajo no tiene
fronteras.
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* Inversion de la légica divergencia/convergencido s teletrabaja cuando existe
una conexion telematica entre el equipo remoto deela organizacion, por la que
se establece una linea de interactividad con lstemnsas de informacion de la
empresa y con el resto de los trabajadores. Estoiteeal teletrabajador participar,
con las limitaciones del puesto que ocupa, en ebamiento de la organizacion.
Cual fuera el caso; casa particular, telecentrogadquier otro tipo de oficina que
dispone de equipamiento informatico y de telecocasiones desde donde trabajar,
el elemento comun al concepto del Teletrabajo esisel de ordenadores y
telecomunicaciones para cambiar la modalidad ynit® laboral.

Es preciso reiterar que en la actualidad existeftitodi de definiciones del término
Teletrabajo y de ahi que sea muy dificil cuantifiga conocer su implantacion real.

Ademas, la inestabilidad del concepto de Teletmabajdebe al hecho de que éste depende
intrinsicamente de los cambios tecnoldgicos, pajue se ve determinado a evolucionar
junto con ellos.

A pesar de lo descripto, se puede extraer treteaisticas clave que aparecen en la
mayoria de las definiciones sobre Teletrabajo.sE#an: organizacion, localizacién y
tecnologia.

2.1.4. Origenes del Teletrabajo
Para trazar un recorrido histérico en cuanto apbcacion del Teletrabajo debemos

situarnos en la década del 70.

Como se mencion6 anteriormente, en 1973, Jacks\jlieesidente de la consultora JALA
Assocites (ademas de fisico de la NASA) introductémenino telecommuting, es decir,
teledesplazamiento, en un marco de crisis eneagéjiggrandes problemas de congestion
del trafico que se dan en grandes ciudades comd\hgsles. Es asi como en el estado de
California se dictan leyes que obligan a las engwes implementar programas de
Teletrabajo para reducir el trafico y evitar la t@oninacion. El Teletrabajo comienza a ser
aplicado a grandes grupos de trabajadores, midééndos resultados y elaborando
conclusiones. Estas primeras experiencias servil@dn modelos para posteriores
aplicaciones.

Hacia los afios 80, E.E.U.U. aplica proyectos pittedl eletrabajo, mucho mas que Europa.
Es en este momento cuando la Comunidad Econdmicg&a comienza a investigar las

posibilidades del Teletrabajo para el desarrollealrulas implicaciones sociales (la

proteccion de los teletrabajadores), y los aspetgosologicos dentro de los primeros
programas de investigacion y desarrollo tecnoldgico
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La evolucidon del Teletrabajo no es homogénea, sidad paises anglosajones los que
encabezan las lineas de desarrollo, especialmemegsualmente, E.E.U.U. En esos afios,
E.E.U.U. era duefia de una ferviente y hegemoniliiqaoneoliberal que habia llevado a la

liberacion del sector de las telecomunicacionamadescentralizacion de las empresas y
al imperio de las multinacionales. Mientras tamo,Europa primaba las politicas publicas

en la evolucion del Teletrabajo, ésta era consilderana herramienta propicia para el

desarrollo regional y ademas, para la busquedaudeas formulas de trabajo que dieran

empleo a la gran cantidad de desempleados quésexist

La crisis econdmica mundial de mitad de los afigsh@@e que las empresas busquen al
Teletrabajo como una férmula para reducir costas Encaida de la demanda producida.
Es asi como esta modalidad se va asentando emdbmu

La Unién Europea, consciente del papel del Telajmabn la sociedad, y como una de las
lineas del Libro Blanco sobre el crecimiento, lanpetitividad y la ocupacién de Delors
[Comisién Europea, 1993 a], formula unas AccionesEdtimulo al Teletrabajo. Dicho
libro, presentado en Bruselas en diciembre de 1€98)] primero de una serie de informes
en relacion a las posibilidades que ofrece la Sl.

El Libro Blanco manifiesta una preferencia poraghénto y la flexibilizacion de las formas
de empleo para paliar los persistentes problemapade en la Union Europea. Este
documento ponia la transicion hacia una sociedalh deformacion en el centro de las
politicas de la Unidén Europea en cuanto a crecitoigrcompetitividad.

El Teletrabajo es la modalidad que encierra emdatiga de ambas politicas: por un lado es
flexible, tanto en tiempo como en lugar, y adenafsgce una gama mas amplia de
posibilidades de empleo en zonas rurales y apartddes bases para el desarrollo del
Teletrabajo en Europa son los programas de inwasfig de la Unién Europea sobre
comunicaciones avanzadas (RACE) y aplicacionesmtdleas. Tales programas han
permitido que los nuevos sistemas digitales de odraaion estén ya implantados en la
mayoria de los estados integrantes de la Uniondearaque sean compatibles entre si, que
estén preparados para evolucionar a superautopigtagapidas y que se puedan usar de
manera coherente para generar crecimiento y ereplebtejido empresarial europeo.

En Corflf, el 24 y 25 de junio de 1994, el industrial MarBBangemann presenté al

Consejo Europeo el informe conocido como “Europalaysociedad global de la

informacién” [Comision Europea, 1994 b]. Este doeuto se basa en la exposicion de
medidas especificas que debia estudiar la Comuiidaipea para la adopcion y viabilidad
del establecimiento de infraestructura de la SI.

4 Isla griega en el mar Jonico, entre la costa noroeste del Epiro griego y al sur del Epiro albanés.
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En un apartado del informe, se manifiestan diexcagibnes experimentales de la Sl,
siendo el Teletrabajo aquella que encabeza la Ii3taeste modo aparece la primera
aproximacion a una forma de trabajo consecuente etamesarrollo informacional. El
informe Bangemann, propone fomentar el Teletralemioccasa y en oficinas satélite, de
manera que no sea necesario desplazarse largascdist para ir al trabajo. Ademas, se
recomienda un calendario de objetivos:

* A fines de 1995, veinte ciudades europeas hanrdg 20.000 teletrabajadores en

centros pilotos.
* Afinales de 1996 debe estar teletrabajando eld2% masa laboral europea.
» Debera de haber 10 millones de teletrabajador&usspa a final de la década.

Por otra parte, se mencionan los problemas a msalhificultades de promocion social,
legislacion laboral y seguridad social.

Hacia 1996 la Comision Europea publica el Libro déerPrioridad para las personas
[Comisién Europea, 1996 c], que a diferencia deastecesor, los lineamientos estan
atravesados en torno a la problematica del em@@edien en este texto no se habla
especificamente del Teletrabajo, se le hace rafixémplicita al tratar cuestiones como: la
capacitacion laboral de los ciudadanos en torrasarlC para evitar desempleos a largo
plazo, fomentar el conocimiento de las nuevas ferrda organizacion del trabajo,

establecer directivas para explotar el potencialpmtitivo de las empresas, y en definitiva,
la preocupacion por la cohesion social.

Durante la segunda mitad de los afios 90, las eagprraplean el Teletrabajo para lograr
un contacto mas cercano de sus clientes. Hay usideimpulso al Teletrabajo por parte

de las administraciones publicas, sobre todo etrgn Europea, difundiéndose los

resultados de experiencias y logrando una mayegiation entre el Teletrabajo y la

sociedad. En EE UU, por su parte, el desarrolloiado antes, es mucho mayor que en
Europa; la explosion de Internet fue un fendmer®apntribuyd a tal desarrollo.

De este panorama planteado en relacion a la ajpagia@volucion del Teletrabajo, se puede
sintetizar que el nacimiento del mismo se prodweado la convergencia de la informatica
y la tecnologia de las comunicaciones posibilitdeodescentralizacion de algunos tipos de
trabajo que tenian que ver con el procesamientdréieco de la informacion. Su mayor
apropiacion, ejercicio y desarrollo, esta en matesguienes cuentan con la infraestructura
necesaria y régimen de politicas en el area dellesomunicaciones.

2.1.5. Ventajas y desventajas del Teletrabajo
Como ya lo preludiaba El informe Nora-Minc [Nora Bjnc, A, 1980] al tratar la

informatizacion en la gestion de empresas y s&wvida adopcion del Teletrabajo implica
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un pasaje de una organizacion empresarial de drecouy centralizada, jerarquica y
vertical, a una organizacion plana, democréaticaegcdntralizada. En este marco, es
necesario evaluar los pro y contra de la impladtadel Teletrabajo, antes de caer en la
fatalidad tecnologica de creerla la Unica posibditeboral en la Sl, ni tampoco, condenarla
arbitrariamente. Esta nueva modalidad, como todabtaque se precie de tal, genera una
serie de ventajas e inconvenientes. En este casanismas seran abordadas desde la
integracion de tres perspectivas: la del trabajddate la empresa y la de la sociedad.

Uno de las principales ventajas del Teletrabaja partrabajador es el aumento de la
flexibilidad del trabajo, tanto de horarios comd aielen de las tareas a afrontar, lo cual le
permite distribuir el tiempo de la forma que creasnconveniente, facilitando un mayor
autocontrol y productividad.

Por otro lado, al no estar limitado ni por una lze&ion geografica, ni por horarios, el
Teletrabajo abre una abanico de oportunidadesdbdsor

Otra de las ventajas percibidas de este sistenguespermite una mayor adecuacion

persona-trabajo. Es decir, el teletrabajador paieptar aquellas tareas que mejor se
adecuen a sus caracteristicas, formacion, capagidddacion personal y profesional, sin

verse limitado por otras consideraciones.

Uno de los argumentos mas fuerte a favor del Eddajo es la posibilidad de combinar de
forma mas satisfactoria la vida laboral y la faamiliEl hecho de trabajar desde su propio
domicilio redunda en mayor dedicacion a la famjliareas de la casa.

Por ultimo, la reduccion de los desplazamientos stress generado por la vida cotidiana
de la oficina, son consideradas ventajas propia&stéemodalidad de trabajo.

Para la organizacion, la ventaja mas evidente esdlaccion de costos, sobre todo los de
alquiler de inmuebles, de mobiliario, de transpoete., como asi también el aumento de
productividad en aquellos trabajadores que mejadaptan al Teletrabajo.

Como contraparte del aumento de oportunidadesgbdrabajador, el Teletrabajo ofrece a
las empresas, un aumento de las posibilidadesdeatacion. Ademas, las contrataciones
se vuelven mas flexibles ya que el trabajo puedsmlgudeterminado por el control de
objetivos y resultados.

Es decir, en este sistema no se juzgan las hoesldtabajador esta en su puesto, sino la
calidad del trabajo realizado y el cumplimientol@®plazos de entregas. Por otra parte, el
Teletrabajo reduce el absentismo laboral y persoréear conflictos laborales como las
huelgas.

Alejandro Mitaritonna 23



CAPA-3: Una innovadora metodologia para el desarrollo de software en ambientes de trabajo virtuales

Por su parte, la sociedad se ve beneficiada exdlzccion de la congestion de tréfico y de
la consiguiente polucion; en la promocion del dedlar de las zonas rurales, aisladas o
deprimidas; en la posibilidad de integrar en etwito laboral a minusvalidos o aquellos
sectores de la poblacién que por motivos persomalgridieran desplazarse hasta el puesto
de trabajo. Por ultimo, otra de las ventajas q@serta, es la mejora en la colaboracion
entre areas, por el uso continuo y extensivo ddli@s Esto permite personas de todo el
mundo, casi a tiempo real, colaboren en el desamel un mismo proyecto.

Pero de todas maneras es necesario enumerar toenéts negativos o desventajas que
trae la modalidad del Teletrabajo.

Para las personas, una de las desventajas puede fedta de interaccion diaria entre
compaferos y de vida social, lo que puede provpegueias crisis de aislamiento o
soledad. Ademas, el teletrabajador al perder etactm presencial con la jerarquia
empresarial, enfrenta el temor de no ser promowidexperimentar la sensacion de
estancamiento de su carrera. En este sentido, dalédas iniciales de sensibilizacion e
informacién (que tanta mencién hace los Libro Vezdeopeos) y el mantener un continuo
contacto y preocupacion entre trabajadores y diectcontribuira a disminuir esta
percepcion. Por otra parte, se puede argumentaglqunenor contacto cara a cara facilita el
que las promociones se basen menos en factoresaet@tractivo fisico, la raza o cualquier
aspecto que pueda generar selectividad o margmacio

Otro factor a considerar es que no todos los taaloags son capaces de articular trabajo y
familia, lo que puede llevar a desatenderla, osataracion de trabajo provocando una baja
en el rendimiento laboral. Entre los efectos coddés del Teletrabajo se pueden mencionar
los relacionados a la salud: jaquecas, cansamu@iy dolores musculares o posturales.
Otro aspecto fundamental es la falta de legislaegpecifica para el teletrabajador. De
hecho, los modelos de contrato existentes son raldb®s por las empresas siguiendo sus
propios criterios, lo cual repercute negativamemtéa proteccion social del teletrabajador
[Nicolosi, A., 2006].

Para las organizaciones, una de las mas evideesegmtajas es el alto coste inicial de los
equipos y de la infraestructura con la que es aeicedotar a la empresa. Otras desventajas
que implica son: acostumbrar a la directiva y ernds al sistema de direccion por
objetivos, ya que no siempre es posible contralshbras que el teletrabajador dedica a su
tarea; el tema de la seguridad en las comunicasipmhe confidencialidad, ya que como la
informacidn relativa a la empresa circula por Inéres necesario coartar el libre acceso a
la misma. Asimismo, se presenta la incapacidadsi€eirectivos para aceptar el nuevo tipo
de relacion laboral, pues la falta de contacto s empleados lleva a la sensacion de
pérdida de las sefales visibles de su poder o diasis.
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A modo de conclusion puede decirse que es necesaril Teletrabajo como un medio y
no como un fin en si mismo; como una posibilidac dtae sus beneficios y sus
inconvenientes. Pero no hay que arriesgarse aajzaer ya que en el fondo es la persona
que esta detras, la que puede valer para el trabajo

La vision positiva de la Sl santifica la incorpadec de las TIC al &mbito empresarial,
sefialando singular cantidad de logros y beneficomsnpetitividad, ahorro de costos,
generacion de nuevos puestos y oportunidades t@jdraetc. Sin embargo, existen
posturas que ven en las nuevas tecnologias un amgorque no tiene verificacion en el
campo real [Castelldn, L., 2001].

Dentro de esta perspectiva, las TIC son considsrégentes destructoras de empleo y
generadoras de exclusion [Castellon, L., 2001].

En primera medida porque la innovacion tecnolégioplica un menor uso del factor
trabajo y en segunda instancia porque supone ridagilemanda empresarial hacia sélo
perfiles profesionales cualificados, aptos padeskempefio en el mundo en red.

Aqui nos topamos con el problema del acceso y dadcel Teletrabajo implica un cambio
de mentalidad, no debe limitarse este concepto raela adquisicion de la herramienta
[Castellon, L., 2001]. La problematica del accelorda otras esferas del individuo como
ser por ejemplo, la competencia cultural que exigaso de las tecnologias, es decir, el
conocimiento especifico y operativo que ellas rexuri para ser aprovechadas. La brecha
generacional esta intimamente relacionada a lgiant&in caer en prejuicios, las jovenes
generaciones son las mejores predispuestas a auwepreacionalmente las nuevas
tecnologias, a diferencia de las pasadas, se formarestructuraron en torno a medios
artesanales de trabajo y convivencia. La cuesti@ géneros (que serd tratada
posteriormente) tampoco queda exenta del probleinacdeso.

Por ultimo, la mas visible de las barreras: eldaetcondmico. Fuera de la gestion de los
telecentros, sélo accederan al Teletrabajo quiG@rapresas e individuos) cuenten con lo
recursos econdémicos suficientes para invertir &wace y hardware.

En sintesis, lo expuesto demuestra que para uniermaptacion eficaz del Teletrabajo,
deben crearse programas que definan estrategigslidacion, a partir de la superacion de
la problematica del acceso en términos materiales.
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2.2  Ambientes Colaborativos

2.2.1. Introduccion
El progreso y desarrollo tecnoldgico de las ultirdésadas ha provocado un cambio en la

concepcidon y estructuraciéon de los procesos orgawis y de las relaciones que se
establecen entre los miembros de una organiza€ldeletrabajo, la educacion a distancia,
el servicio al cliente on-line, las transaccionéstednicas, son ejemplos de relaciones
cotidianas (obrero-patron, cliente-empresa y enapegspresa) que han sido innovadas y
mejoradas mediante la incorporacion de un compenkasico: el tecnolégico. En este

altimo, convergen avances significativos en infdio# aplicaciones de redes,

telecomunicaciones y audiovisuales, todos elloscé#ndo una variada gama de técnicas,
herramientas computacionales y aplicaciones auipaolas, que por sus caracteristicas
"...permiten ser empleadas para corregir formasma® o modelos alternativos en los
procesos productivos, de organizacion de trabag,prkstacion de servicios y, en

consecuencia, de estructuracion social en gerf@m@lladero, 1997, p. 11].

En este nuevo orden tecnoldgico se le da un pappbpderante a aspectos, tales como:
interaccion, comunicacion, transmision y compor@arno de la informacion. La
conjunciéon de dichos aspectos con el uso intendevtas tecnologias informéticas y de
telecomunicacion, es lo que ha propiciado el suggito de lo que se denomina Sociedad
de Informacion, cuya caracteristica principal esiculacion en redes [Aguadero, 1997,
p. 19].

La formacién de grupos, cuya manifestacion en ¢éesad actual se ha visto reforzada por
la utilizacion de la tecnologia de redes como \éaappropiciar la colaboracion y el
compartimiento de ideas y conocimiento.

En los grupos se observa, por lo general: Una migidbjetivos que cumplir, relaciones de
coordinacion y cooperacion, niveles de jerarqusaracion de tareas, lineamientos para el
comportamiento (derechos y deberes), etc. Entre aggectos que revisten mayor
importancia cuando se trabaja en forma grupal es@mar con una vision comun, que
canalice los esfuerzos individuales y ofrezca aistegrantes un sentido de pertenencia,
disponer de canales y métodos de comunicacioreefes y la capacidad de compartir
informacién. Actualmente con el desarrollo y augelas tecnologias de informacion y
comunicacion se han disefiado herramientas compuotdes que pretenden facilitar dichos
aspectos y, al mismo tiempo, reducir los problecoamsunes que tiene el trabajo en grupo.

El estudio de una alternativa distinta para trabaja forma grupal, recibiendo los
beneficios de las tecnologias de informacion y atpacion y la determinacion de los
factores de administracion y organizacion que semeonsiderar para la implantacion de
la misma, es de vital importancia para que el fcaba grupo sea efectivo y aprovechado al
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méaximo. En este contexto podemos mencionar el joabaGrupo Colaborativo, también
conocido como Groupware, que permite que un grupopersonas pueda colaborar,
interactuar, negociar y compartir informacion cofirede producir de manera coordinada
y coherente aquello que antes producian, en foeparada y unian manualmente, a
precios de esfuerzos importantes de comunicacgmmgertacion.

2.2.2. Definicion de Trabajo Colaborativo o Groupware
Se define el Groupware o Trabajo Colaborativo céem@cnologia usada para comunicar,

cooperar, coordinar, resolver problemas, competiregociar, facilitando el trabajo de

grupos a través de redes de computadoras y logissrinherentes en las mismas, tales
como: e-mail, transferencia electronica de archigrapos de noticias, conversaciones
electronicas, hipertextos, grupos de discusion[Btack, 1999]

Las tecnologias de trabajo colaborativo se categoen dos dimensiones [Brinck, 1999]:

1. Usuarios trabajando juntos al mismo tiempo (Groupw&incronico) o en tiempos
diferentes (Groupware Asincrénico).

2. Usuarios trabajando juntos en el mismo lugar (eatara) o en sitios diferentes (a
distancia).

2.2.3. El Trabajo en Grupo
El Trabajo en Grupo se define como el proceso mégli@ cual un conjunto de individuos

realizan actividades relacionadas con la finalidadograr un objetivo especifico, cumplir
una meta o compartir una ideologia comun. Dichas/idades implican una accién
colectiva y la realizacién de trabajos colaborativdegun la teoria mas reciente el trabajo
colaborativo persigué...el desarrollo de conocimiento compartido, leekracion de los
flujos de informacion, la coordinacion de los flsjde recursos para producir economias
de costos y tiempbfDiaz, Angel, 2000, p 10].

Al trabajar en grupo se observan por lo generakigsientes aspectos: una coordinacion
general, asignacion de tareas en forma individuagles de jerarquia interna, definicion de
lineamientos de comportamiento y de beneficios jpertenecer al grupo, derechos y
deberes, objetivos a lograr en forma colectivadplecto que tiene mayor importancia es el
hecho de contar con un objetivo comin que candtiseesfuerzos individuales y les
ofrezca un sentido de pertenencia que fomente i@aube no contar con objetivos bien
definidos, es probable que los esfuerzos indiviekigae diluyan bajo la presion de intereses
personales o intereses distintos a los del grup, érayendo como consecuencia que no se
logre el propésito para el cual el grupo fue comizdo.

La idea de conformar equipos de trabajo provieneladenecesidad que tienen las
organizaciones de obtener resultados, productocdesenso grupal y de la revision
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exhaustiva bajo perspectivas distintas, que asedarealidad, confiabilidad y exactitud en
las soluciones planteadas, productos obtenidos cisidees elegidas. A su vez, los
miembros del grupo tienen la oportunidad de apretml@ando en consideracion: otros
puntos de vista, maneras distintas de hacer laascasterpretaciones diferentes de
conceptos, experiencia de otros y como soluciongroibplemas similares.

El hecho de que exista un aprendizaje individuapigia que los grupos aprendan y por
ende la organizacion aprenda. Esto crea los meunasisle aprendizaje que permiten la
creacion de un conocimiento organizacional o caniggito detallado de las caracteristicas
especificas de los procesos que maneja la empmszido como "Know-How". Es
recomendable que la organizacion proporcione leuasta organizativa y defina las
estrategias que propicien el trabajo en grupo yaesld asi, las actividades aisladas o
personalizadas que no tienen relacion alguna coidéas rectoras de la organizacion. A
continuacién se presentan algunos lineamientomleg[Hernandez Arias, A., 2002]:

* En cuanto a la conceptualizacién de trabajo enagsgprecomienda utilizar técnicas
de liderazgo para fomentar y motivar el trabajavilidial en pos del trabajo grupal
y tomar en cuenta los comportamientos y habilidatietos miembros asignados.
Estas condiciones propician la comunicacion efactntre los miembros del equipo
de trabajo y permiten definir en consenso las tegfi@as para el manejo de
conflictos, elemento inevitable cuando se trabajarabientes grupales. Por ultimo,
realizar evaluaciones de resultados en funcion ate dbjetivos inicialmente
planteados para ejercer las acciones correctivas.

* En cuanto a la operatividad del trabajo en grupooeseniente definir claramente
la razén para la cual el equipo de trabajo fuedwrepara un proceso de revision o
mejora, para la toma de decisiones o para el disafesarrollo de un proyecto. De
acuerdo con la razén se determinan las estratefiagrabajo, las actividades
requeridas, la metodologia a seguir y se seleccitasaherramientas que faciliten y
agilicen las actividades grupales.

2.2.4. Ventajas
Si se logra una interdependencia 6ptima entre gitg®) sistemas y equipos disponibles, el

trabajo grupal propicia un ambiente para la conagidn y discusion productiva. Se crea
sinergia al aprovechar el conocimiento y experem® los miembros, segun su area de
especializacion y los diversos enfoques o puntossie, y se logra asi una vision completa
del estudio a realizar mejorando la calidad deléssiones y de los productos obtenidos.

Se presenta la posibilidad de realizar procesopagalelo en funcién de la division del
equipo en comisiones o subgrupos, que permiterraliga presentacion de la solucién,
producto u opinién segun la situacion para la tadlajan.
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La obtencion de resultados realizada por consengalgasegura la calidad, confiabilidad
y exactitud en las ideas y soluciones planteadaextaher el maximo provecho de las
capacidades individuales para beneficio del grupo.

2.2.5. Desventajas
El trabajo en grupo puede generar retraso en keptacion de soluciones debido a la falta

de orientacion, de propositos claros y definici@nlideamientos. Lo anterior puede traer
como consecuencia el enfrentamiento y discusiomeselacionadas con los objetivos
planteados.

La falta de recursos, materiales y equipos pareeddizacion del trabajo propicia un
ambiente organizacional donde no se cuenta conuwpdades para aplicar los resultados.

El comportamiento de los miembros del grupo puddetar la productividad del equipo:
arrogancia, dificultad para decir no sé, juiciotmaticos y sin base, percepcion de que es
dificil o imposible el trabajo que se hace, inhdbidl para manejar errores, apatia,
impaciencia o poca tolerancia, entre otros.

2.2.6. Ventajas que ofrece la Tecnologia para el TrabajoneGrupo
En forma general, la tecnologia ofrece innumerakkgajas en todos los ambitos del

saber, una de las mas importantes es el de comsidaromo factor multiplicador, es decir,
"...el potencial de transformacion que conllevaalalicacion de la misma. Dicho de otra
forma: es el numero de veces que una tecnologierrdetada es capaz de mejorar el
proceso o la funcién a la que se apligAguadero, 1997, p. 43]. En relacion al Trabajo e
Grupo, la tecnologia brinda ventajas adicionalesreelas cuales se pueden numerar las
siguientes [Aguadero, 1997]:

1. Facilita el acceso a recursos e informacion dequimg relacionados con el area de
estudio, ya sea bajo la modalidad de hipertext@jo ka modalidad de grupos de
noticias.

2. Permite compartir experiencias exitosas acerca devas técnicas para el
mejoramiento de los procesos en la organizaci@meviendo la participacion de
los miembros y de personas interesadas por ladadilde acceso a los recursos
ofrecidos (investigaciones, bases de datos, papidesrabajo, enlaces a otros
recursos a través de Internet, contacto con pessqoe trabajen en proyectos
similares) y la formacion de grupos con interesgsunes.

3. Permite y facilita la comunicacion, la hace masdaypclara y persuasiva.

4. Reduce costos y tiempo de transporte de los miesnibed grupo hacia espacios
fisicos especificos.
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Facilita la resolucion de problemas grupales alicgcel tiempo y costo requerido
para coordinar el trabajo. Esto se logra a trawsalendarios electronicos los
cuales permiten la planificacion, gerencia de petoy® y coordinacion de los
miembros de un grupo por medio de funciones decdéte de conflictos de
planificacion, determinacion de horarios de dispibidiad y localizacion de
personas.

Permite nuevos modos de comunicacion, tales contercambios andnimos e
interacciones estructuradas a través de softwareutgones a distancia, chateo y
videoconferencias.

Dificultades que se pueden presentar al utilizar tsologias para el Trabajo en
Grupo
Diferencias en los niveles de experiencia y con@ito de tecnologias por parte de

los miembros del equipo de trabajo. Esto pueder ttaeno consecuencia que
algunos miembros tengan dificultades para utijzantender ciertas tecnologias.
La dinamica del trabajo en equipo es demasiadablariy es probable que las
tecnologias no se adapten a cambios constantas estfategias de trabajo.

Se requiere mayor cantidad de tiempo para incluomponente tecnolégico como
parte del trabajo en grupo (pruebas iniciales edoin, capacitacion y formacion
de los miembros del equipo de trabajo).

Cada grupo de trabajo es diferente y su comportdamies influenciado por las
condiciones de trabajo especificas para el per@adel cual trabaja, esto quiere
decir, que el éxito en el uso de tecnologias pargrupo puede ser un fracaso para
otro.

Condiciones para aplicar la Tecnologia del Groupwar
En cuanto al recurso humano Al implantar la Tecnologia del Trabajo

Colaborativo una de las condiciones principalesfaslitar los procesos de
interaccion entre los miembros del grupo. La irtei@n permite establecer el
dialogo, mediante el cual la organizacion puederadt informacion valiosa para
modificar y mejorar sus procesos internos. La tkxgia permite establecer nuevas
formas de interaccion'y..en la medida que la interaccion se automaticed cada
vez mas directa - con el uso de Internet, Extranetros sistemas integrados-
aumentara su relacion eficacia - eficient[Macchia, 2000, p. 17].

Adicionalmente a los procesos de interaccion, emistliferentes grados de
implicacion y compromiso que se establecen ensenieembros del grupo. Cada
participante se forma una percepcion de los olgstdel grupo y la importancia de
su participacion para la consecucion de los mispasitiendole identificarse en
forma positiva de acuerdo a sus valores y actituDesesta manera, entra en un
didlogo productivo a beneficio del grupo y de Idgetivos que se persiguen. El
grado de compromiso con la comunidad propicia shdello de foros, eventos
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donde el grupo de trabajo se relaciona en partdaconganizacion y también con
otros que comparten intereses comunes. A travéslicteas actividades cada
participante se convierte en promotor del grupaongartiendo con los demas su
experiencia positiva. Asi la fase de implantaci@ uha propuesta de trabajo
colaborativo, utilizando tecnologias de informacigrcomunicacion, a de estar
ligada a una nueva cultura de uso de nuevas madakdde trabajo incorporando
herramientas computacionales que permitan innovanejorar los procesos de
trabajo grupal. Se recomienda comenzar con unadiaseduccion, capacitacion y
entrenamiento, fomentar la participacion de lasqmas involucradas en el proyecto
y prestar atencion a las sugerencias y propuesths disuarios involucrados.

2. En cuanto a la tecnologiaBasandose en el modelo tedrico utilizado en ekt
relacional [Macchia, Nunzia, 2000, p 17] se puefijanlas condiciones en cuanto a
tecnologia ajustandolas al contexto del trabajgreipo. La primera condicidon es
aprovechar la flexibilidad de la comunicacion debldovia de los medios
interactivos. El potencial de Internet: gruposuales, correo electrénico, paginas
web, etc. La segunda condicion consiste en la argeidn de la informacion en
bases de datos que registren hechos vitales gredossos requeridos para el grupo,
teoria, documentos y todo lo que resulte de larantéon de los miembros. El
objetivo central es asegurar la continuidad y lasiencia de la relacion. Se agrega
una tercera condicion, la utilizacion efectiva dmlas informaticas. El trabajo
individual en computadoras aisladas es posiblemergaos impactante que el
trabajo en computadoras conectadas, los cualegmenatan su funcionalidad
ofreciendo acceso a informacion, recursos y s@widisponibles en computadores
remotos ubicados en distintas partes del mundo.

Segin Giga Information Grotiga tecnologia basica de la colaboracién incluye
cinco grupos:

a. Mensajeria. Tiene penetracion en el 98% de lasageiones.

b. Repositorios. Bases de Datos de Discusion, docusenmodelos,
programas Yy otras formas de contenido. El repasites un conjunto de
elementos digitales alrededor del cual se conaerés colaboraciones de
los participantes.

c. Conferencia electrdnica. Audioconferencia, videderencia,
dataconferencia, salas de reunidon electronicas ¢ csmpartido de
aplicaciones.

5 Ahora llamado Forrester Research (http://www.forrester.com/) (NASDQ: FORR). Es una compaiia independiente de
investigacion del mercado tecnolégico que provee informes acerca del impacto tecnoldgico en los negocios y las personas.
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d. Agendas y programadores. Programacion automaticaredaiones en
funcion de los roles. Confeccion de agendas deidatles tomando en
cuenta recursos Yy disponibilidad de tiempo.

e. Automatizacion de procesos. Flujo de trabajo y sotherramientas de
automatizaciéon de procesos.

3. En cuanto a la organizacion del trabajo Plantearse un proyecto piloto previo a la
aplicacion de la Tecnologia del Groupware en lawzacion completa. Definir la
razén de ser del grupo y las razones que inducerreacion definiendo y
desarrollando estrategias que apoyen el trabagbomtivo y nuevas técnicas para
compartir proyectos e ideas con grupos externoterDéar alternativas de accion
y la mejor manera de hacer las cosas al establexsedimites del proyecto de
implantacion, el Impacto financiero, objetivos, mogramas de actividades y la
determinacion de indicadores para medir la prodigetd del grupo.

4. En cuanto a la asignacion de responsabilidadeEl responsable del grupo tiene
entre sus responsabilidades basicas organizaupb gte trabajo tratando de lograr
el mayor consenso posible en cuanto a los puntiesarrollar y la metodologia de
trabajo, analizar la informacion recabada y losiltados obtenidos, coordinar el
envio y recepcion de mensajes entre los partiggsayitsuministrar respuesta a las
peticiones de otros grupos de trabajo relacionadlagsi vez, los coordinadores de
sub-grupos de trabajo apoyan al responsable pahapilizan el trabajo del sub-
grupo de trabajo, mantienen estrecha comunicacdrecresponsable acerca de los
logros obtenidos y motivan el intercambio de mersajediante envio de noticias y
recordatorios. Por su parte los participantes omibies del grupo de trabajo
investigan, seleccionan y analizan la informaciélaagionada con la actividad de
trabajo del grupo.
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2.3 Desarrollo Distribuido de Software

2.3.1. Introduccion
Desde hace un tiempo a esta parte las grandes @itaapaorganizaciones cuentan con la

posibilidad de acceder a redes globales. Mas diwgl&z desarrollo de Internet ha traido
consigo un incremento notable en el acceso adal@gios.

En la actualidad es posible que grupos de desadwks situados en distintas partes del
mundo puedan trabajar en el desarrollo de un mismstema. Desde sus distintas
locaciones pueden necesitar modificar miles de iasshdiferentes, e inclusive en
ocasiones los mismos archivos. Esta manera dgaraiene un valor potencialmente alto
debido a la creciente necesidad de contar conrsbpal mas calificado disponible de una
forma lo méas eficiente, comoda y flexible que sesilje. Al mismo tiempo, esta nueva
técnica ha causado cambios considerables en laipagan del trabajo en otros aspectos.
El hecho de que el staff de desarrollo esté dispgesgraficamente afecta el modo en que
se realiza la division del trabajo asi como el rjade las interacciones entre los diferentes
grupos e individuos. Esto plantea nuevas demantissherramientas y sistemas utilizados
en el manejo y coordinacion del desarrollo, espreeiate frente al desarrollo concurrente.

Algunos aspectos del desarrollo de sistemas, tale® la creacion de una nocion global
del proyecto y la comunicacion entre desarrollaslgrgrupos, han permanecido como algo
manual y sin un soporte directo de herramientase @ esta necesidad se cubre mediante
documentos, especificaciones y reuniones formaks. obstante, puede resultarnos
sorprendente que una gran parte de la informaaéa |p sincronizacion de los equipos de
desarrollo -ya sea tanto entre los distintos grugmmso entre los integrantes de un mismo
grupo- en realidad se obtiene a través de contadtmsnales, por ejemplo durante charlas,
reuniones de revision, intervalos, etc. Cuando éatey que trabaja en temas muy
estrechamente ligados esta geograficamente disgsreacesario evaluar de qué manera es
posible contemplar estos aspectos adicionalesayarséa metodologia de trabajo como en
la herramienta de soporte.

Una buena estrategia a seguir durante el ciclodasharrollo consiste en limitar la
dependencia entre los desarrolladores, especi@nm&nestan situados en ubicaciones
geogréaficas diferentes. Esto se realiza generagr@momento de definir la estructura del
producto a desarrollar. Asi, el sistema es divididanddulos o componentes, cada uno de
cuyos desarrollos se asigna a los diferentes egyipo separado. No obstante esto, suele
suceder que a pesar de una adecuada modularizdelosistema, persistan algunas
dependencias entre las distintas componentes. Bsf@ndencias se tornan claramente
visibles por ejemplo al momento en que las integadeban sufrir alguna modificacion, o
cuando se proceda a la integracion de las compeselin adicion a esto, existen
cuestiones que si bien no estan directamente oeladas con la creacion de médulos,
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igualmente requieren ser consideradas durantesaldo distribuido, como ser el manejo
de la seguridad, el “change managenfegtla gestion de los repositorios originales del
sistema.

2.3.2. Conceptos y motivaciones para el desarrollo distriido
Definimos al desarrollo distribuido geograficamentemo el desarrollo de sistemas de

software por parte de un grupo de trabajo cuy@gmntes no estan situados en una misma
ubicacion geografica. Esto puede significar equigesdesarrollo dispersos en distintos
lugares ya sea dentro de una misma ciudad o entdgspaises alrededor del mundo.

En un caso extremo, multiples compafiias radicadalséintos paises conforman alianzas
temporales, conocidas como corporaciones virtuaes, el propdsito de desarrollar un
anico producto. Al tiempo que tales compafias aokab juntas en el desarrollo de un
producto, puede suceder que ademas sean compgt@odros desarrollos.

Este tipo de situaciones representa un serio depaiia el SCN| desafio que puede
apreciarse en si mismo desde varios niveles. Hriveh mas bajo nos encontramos con la
necesidad de distribuir grandes cantidades de éattiempo y forma a través de grandes
distancias. En el nivel mas alto, esta la cuest®eomo integrar el trabajo asincronico de
ingenieros de desarrollo que pueden incluso egjaresdo diferentes procedimientos y
practicas de configuration management. Todo estoerge en un nivel intermedio, donde
reside el problema de proveer adecuada gestion aties ddistribuidos acorde a las
necesidades de configuration management, en uextornjue ya no puede asumir sino un
conjunto descentralizado de entidades que coopeita® Si.

No obstante esto, cada vez mas compafiias encueidiiddas motivaciones de negocios
para optar por el desarrollo distribuido. Entre fagones que explican esta tendencia
podemos mencionar:

» Larapida proliferacion de PC’s que convierte a la estacion de trabajo personal en
un elemento critico en el ambiente de trabajo. &wsnces en redes y sistemas
abiertos permitieron a los usuarios tomar ventajaatvers especializados sin tener
que abandonar sus ambientes locales. Estos seevess, vez, conducen a la
necesidad de un desarrollo distribuido.

» Cambios radicales de indole organizacionalPara ser mas competitivas, las
corporaciones tienden hacia estructuras planagendializadas y de naturaleza
global. Asimismo las organizaciones requieren gae ttlase de datos relevantes a

6 Change management: se refiere a la administracién de cambios de versiones del producto de software que se esta
desarrollando.
7 SCM: Software Configuration Management. Apunta a la coordinacion de los desarrolladores hacia un objetivo coman.
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la empresa sea accesible a todos los emplead@sndisrha sin importar donde se
encuentren.

* Independencia del lugar de trabajo El uso de laptops permite copiar archivos de
la red y trabajar en forma remota, ya sea en tanafj en el hogar o cuando se esta
de viaje.

« Empleo de estaciones de trabajo personalegque ofrecen mejor relacion
precio/performance que los grandes mainframes. tostos mas bajos de
mantenimiento hacen mas sencillo a las compafniasemer estaciones de trabajo
en ubicaciones dispersas.

» Acceso a la informacion en tiempo realPara los empleados brinda la capacidad
de tomar mejores y mas rapidas decisiones.

» [Escasez y costo de personal de tecnologia altameogdificado. Toda compaiiia
de software y departamento de IT reconoce el deshdicontratar y mantener
desarrolladores e ingenieros de software de alidada Asi, para poder contar con
los mejores “skills” debe pensarse en términos ajesh El desarrollo distribuido
permite a las grandes compafias “llevar el trabhjwabajador”, permitiendo de
este modo beneficiarse con los mejores recursoamsmMmas alla de toda frontera.

2.3.3. Desafios del desarrollo distribuido
Desarrollar un unico sistema de software mediantépes de desarrollo distribuidos no es

tarea simple. Existen cuestiones de organizacimuaicacion y de tecnologia que deben
ser tenidas en consideracion para que el proyeaoesitoso, las cuales se describen a
continuacion.

2.3.4. Organizacion
Desde el punto de vista organizativo, debera détense coOmo se agrupan los integrantes

del proyecto, quién es el lider del grupo, comanserrelacionan los distintos grupos,
quién es el responsable de tomar decisiones gkbalgroyecto y quién es el responsable
por el éxito del proyecto en general.

En ambientes de desarrollo distribuido es comun eguistan diferentes culturas y
diferentes estilos de programacion. Esto se aparamente entre “sites” ubicados en
paises diferentes.

Estas diferencias culturales introducen obstacatthsionales —que a veces se manifiestan
de manera sutil-, a la consecucion del éxito.
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Es posible identificar una serie de cuestiones eclgue necesitan ser claramente
determinadas y comprendidas por todos los integgaiel proyecto, como ser:

* Quién es el responsable del éxito global del prayec

* Quién es el responsable del gerenciamiento dekptoy

* Quién es el responsable de la arquitectura gladaistema

* Quiénes son los participantes en este proyecto

Los proyectos de desarrollo distribuido tienderarear varias areas de desarrollo. Es por
ello que en general podemos hablar de varios sybegims que contribuyen a un proyecto
global, que llamaremos superproyecto. Todos lognimies de los distintos grupos de
desarrollo deberian estar en condiciones de respofas preguntas mencionadas
anteriormente, referidas al superproyecto.

Muchos proyectos de desarrollo distribuido suelacdsar debido a que no establecen la
estructura organizacional de este superproyeatoesta infraestructura los equipos tienden
a tomar decisiones de arquitectura y tecnologiafomea independiente. A la larga esto
hace que el sistema resulte dificil o imposible inkegrar. E incluso aun cuando la
integracion pueda hacerse, la falta de una direggidbal puede hacer que los limites entre
los subproyectos resulten perceptibles al ususrab. f

2.3.5. Comunicacion
La comunicacion entre los distintos equipos se esentida por el hecho de que estan

situados en puntos geogréficos distantes. Inclagaeh dia con el uso de e-mail, fax, voice
mail y video conferencias, dos equipos que no estarl mismo sitio tienen muchos

menos canales de comunicacion que aquellos que sisttn. El valor del entorno

comunitario que establece la gente trabajando enmismo lugar no puede ser

subestimado. Por eso resulta importante maximiaacadpacidad de los equipos para
intercomunicarse al mismo tiempo que se debe mimimia cantidad de comunicacion
necesaria entre ellos para el dia a dia.

Para alcanzar este objetivo los equipos deben tar@erision comun de como funcionara
el sistema, expresada en una arquitectura preatzord@ividir arbitrariamente las
funcionalidades a ser desarrolladas entre equipparados geograficamente raramente
conduce al éxito.

Debe establecerse primero una arquitectura deinssstluego dividirla en componentes
desarrollables separadamente y asignar cada comtpamen equipo de desarrollo. De esta
manera, los canales de comunicacion deberan seesudurante la definicion de la

arquitectura e integracion del sistema, pero darehtdesarrollo de cada componente los
equipos soOlo necesitaran comunicarse cuando lasfanés del componente requieran
alguna aclaracién o modificacion.
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2.3.6. Tecnologia
El desarrollo distribuido involucra dos herramientéecnologicas: tecnologias de

implementacion y tecnologias de desarrollo. Teajia® de implementacion son aquellas
utilizadas en la creacion del sistema que se d#kalpor ejemplo el sistema operativo,
componentes GU| lenguajes de programacién y bases de datos). oRtar parte,
tecnologias de desarrollo son aquellas utilizadasa gl establecimiento de un entorno
efectivo de desarrollo distribuido de software (pemplo la herramienta SCM, la
herramienta de seguimiento de fallos, el compila@oiDE®).

2.3.6.1. Tecnologias de implementacion
La tecnologia utilizada en el sistema de softwabeda estar claramente especificada

como parte de la arquitectura del mismo. Ciertamestposible que los diferentes grupos
de trabajo utilicen distintas tecnologias paraesdadrollo de sus componentes, pero esto
puede tener efectos que se pondran de manifiestbpenducto final, tales como en el uso,
facilidad de instalacion, facilidad de administéaxgiaspecto, etc. Deberia entonces evitarse
el uso de tecnologias diferentes, a no ser quéaexisportantes razones de negocio que lo
justifiquen y se sepa de antemano como este haxdré pnpactar en el sistema final.

2.3.6.2. Tecnologias de desarrollo
La segunda decisiéon de indole tecnolégica que mtainelos equipos de desarrollo

distribuido es la de determinar cual sera la tesgial utilizada para construir y administrar

el desarrollo del sistema de software. Este cooncegt cominmente conocido como

“entorno de desarrollo del software”. Deberan deiearse las herramientas y procesos a
ser utilizados por los equipos integrantes del gctry, asegurando al mismo tiempo que
dichas herramientas puedan soportar el desarrstobdiido.

Si bien es posible —y en ciertos casos necesagosfrir al empleo de distintos ambientes
de desarrollo, hay que subrayar que el nimero pialethe problemas que enfrentaran los
equipos de trabajo se vera notablemente reducis® piuede optar por el uso de un solo set
de herramientas y procesos.

2.3.7. Casos de desarrollo distribuido
El desarrollo distribuido puede surgir por variasanes. A continuacion se clasifican estas

razones recurriendo a casos que son caracterjstmos ser:
e Trabajo a distancia
* Outsourcing
» Grupos distribuidos, integrantes no dispersos
» Grupos distribuidos, integrantes dispersos

8 GUI: Graphic User Interface: Interfaz gréafica del usuario.
9 IDE: Integrated Development Environment. Entorno integrado de desarrollo.
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Los distintos casos planteados pueden ocurrir icdaimente o en combinacion. Asi por
ejemplo pueden existir varios grupos de trabajorgpurenalmente se encuentran trabajando
todos juntos pero que ocasionalmente pueden astabdidos geograficamente.

2.3.8. Trabajo a distancia
Entendemos por trabajo a distancia al trabajo deebduracion que se realiza en cualquier

otro sitio fuera del lugar usual de trabajo. Corjemplo clasico puede citarse el caso de
trabajar en el propio hogar como un complemento tdabajo diario. Cuando el
desarrollador trabaja en su casa (0 en otro gjioon caracter habitual o por periodos
extensos, nos encontramos en una situacién quseeseef@ al de un grupo distribuido,
como se vera mas adelante.

Esta manera de trabajar se caracteriza por coatauca capacidad de computacion de
posibilidades limitadas (por ejemplo una laptopury medio de comunicacion con el
mundo externo relativamente lento (por ejemplaaés de un médem de datos conectado
al lugar habitual de trabajo). No obstante estagdciones, la preparacion del ambiente de
trabajo debe poder hacerse en forma rapida ya Igtienm@o que dura el trabajo en cada
sesion es relativamente corto (por ejemplo unaagboras a la noche).

Debido a que se siguen manteniendo los contactosibbes del dia a dia, la posibilidad de
la comunicacion informal y el mantenimiento del igfjp de equipo son mas o menos
iguales que en el caso del desarrollo local.

Dos metodologias comunes de trabajo son:

» Llevarse archivos individuales al propio hogar abtaijar con ellos de modo local.
Esta manera de trabajar es necesaria cuando riabds tener en casa el ambiente
completo de desarrollo o bien porque resultaria ousfoso en términos de tiempo
el tener que realizar actualizaciones permanentiEmen

» Conectarse en forma remota al lugar de trabajommddo que la computadora
personal pasa a ser una terminal mas.

2.3.9. Outsourcing
Otra alternativa al desarrollo propio o a la comgeacomponentes existentes (COTS —

Commercial Off The Shelf) consiste en contratagradros que se ocupen del desarrollo de
uno o varios componentes. Esta manera de trabsjaomeocida como outsourcing (o
subcontratacion) y brinda, comparada con el us€@&sS, un mayor control sobre el
desarrollo del componente, si bien a un costo rféd&@o. El outsourcing se basa en una
estrecha colaboracion entre proveedor y clientes€muentemente, el cliente a menudo se
encarga de proveer el ambiente de prueba, de mazlelgproveedor tenga la posibilidad
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de testear el componente en un entorno similaelahmbiente final antes de proceder a su
entrega.

Dado que el contratante es el responsable finalpdafiucto, posibles cuestiones de
error/change management pueden verse reflejadasokecitudes de cambio en el

componente, dirigidas hacia su proveedor. Como lecago cualquier solicitud, debe

quedar claro qué es lo que el proveedor deberfagart pero adicionalmente habra que
tener en cuenta que el ambiente del componenteefhadzer sufrido cambios.

Desde la perspectiva de change management:

 El contratista debera ser capaz de integrar evestuauevas versiones del
componente en el producto, el cual a su vez puatlerbe modificado desde la
altima version del componente.

 El proveedor debera ser capaz de manejar lasliaatianes y ambientes de
prueba.

 El contratista y el proveedor no necesariamententane con las mismas
herramientas de SCM, lo cual puede dificultar ldu@zacion (en ambas
direcciones).

« Al momento de la entrega de los programas fuelass)erramientas de generacion
del cédigo deberan ser consistentes entre el pdoveeel contratista.

2.3.10.Grupos distribuidos, conexos (integrantes no dispeos)
Los desarrolladores que trabajan en diferentes abiap afiliadas generalmente estan

asignados a grupos o proyectos de caracter lopaste contexto la division del trabajo ya
queda determinada al momento de la estructuractbrprbyecto global, de manera de
evitar una gran dependencia entre los distintogagu

El producto a desarrollar se divide en subproducimgos desarrollos pueden ser asignados
a distintos grupos de trabajo. Esta division ptisabue la mayor parte del desarrollo sea
hecho a nivel local dentro de dichos grupos, miramdo la necesidad de comunicacion
entre los mismos. Dentro de cada grupo, la sitnesééasemeja al caso del desarrollo local.
Los grupos situados en lugares distintos normalkns@lo tienen acceso a las dltimas -y
mas estables- versiones producidas por los otropogr Debido a las distancias
geograficas, los problemas que pudieran surgirnseatencialmente mas dificiles de
resolver, por lo cual la actualizacion y distriucientre los distintos grupos requiere de
mayor control y esfuerzo. Estas actividades puedersiderarse entregas internas. La
cooperacion entre los distintos grupos puede Viastada si el trabajo se planifica en
fases, de las cuales cada uno de ellos esta ctimatam Como contrapartida, este enfoque
presenta la desventaja de que una eventual redstin o nueva division del trabajo
resulta ser mas dificultosa.
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Desde la perspectiva de configuration managemevi} (&

* Los archivos residen en distintos file systems pedealmente- en el mismo
sistema de configuration management. Sin emba@®p,gtandes corporaciones
pueden tener distintos sistemas de CM en sus cdagafiliadas.

« Cuando las ubicaciones son permanentes, todosupssgydeberian ser capaces de
trabajar dentro de un completo entorno de desaryotlontar con la posibilidad de
realizar pruebas.

 Los grupos se entregan subproductos entre ellosluger de desarrollar en
conjunto.

» Usualmente existen pocos o ningun contacto no fidadp entre los distintos
grupos. La comunicacion se limita, por ejemploe@niones semanales que pueden
ser en persona o a traves de conferencias telagniileoconferencias, etc.

» Es importante no perder de vista el status delrd#kaentre los distintos grupos.

* El change management de componentes comunes tates interfaces, adquiere
especial importancia.

2.3.11.Grupos distribuidos, disconexos (integrantes dispsps)
El escenario de grupos de trabajo distribuidos owambros dispersos implica que

personas trabajando en el mismo proyecto, quizdssim con los mismos archivos, estan
geograficamente separadas. Asi, la posibilidadal®acto diario habitual -ya sea formal o
informal- se pierde incluso dentro de un mismo grde trabajo.

Los distintos proyectos que intervienen en el deflarde un producto usualmente cuentan
con ciertos componentes y librerias comunes. @in lnis cambios que pudieran sufrir las
mismas son contados -simplemente porque son deamsdn y las modificaciones no son
facilmente manejables- a veces son inevitablesii@nbros de un grupo ubicados en sitios
distintos quieren hacer modificaciones simultanedemeen archivos comunes, nos
encontramos con una situacion similar a la de rneadiion de interfaces por parte de
grupos distribuidos conexos (es decir sin integwmispersos) solo que en este caso el
problema aplica a todos los archivos.

Hay que tener en claro que individuos dispersopusglen agrupar en pequefios grupos
conexos. No obstante estos esfuerzos, existercigiigs en las que los grupos necesitan
trabajar mas estrechamente aunque sus integrasttes separados. Un ejemplo obvio es
cuando algunas personas pertenecientes a un migpo deben viajar para reunirse con
otro grupo. Desde ya existe el deseo de contimabajando con el grupo habitual, lo cual
se puede lograr como grupo distribuido. Otro casda surge cuando ciertos integrantes
del staff se mudan a un proyecto nuevo pero preasaconsultados regularmente para el

10 Configuration management: Administraciéon de configuracién. Corresponde al registro detallado y actualizado de
informacién que describe a un sistema de computacion empresarial.
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proyecto anterior. Mucha gente con “skills” espksasuele ser incluida en varios grupos,
los cuales pueden estar ubicados en distintasitoezx

Desde la perspectiva de configuration management:

» Es importante que los integrantes del grupo recibfmnmacion acerca de lo que el
resto estd haciendo, cdmo se esta desarrollar@ioycto, su status, qué cambios
se llevaron a cabo y por quién, etc.

» Se debera soportar la modificacion simultadnea deiars

» Las soluciones que recurren a “locks” y accesokisxmos a los archivos no suelen
ser adecuadas ya que resulta dificultoso reschgesituaciones que surgen cuando
los integrantes ubicados en lugares diferentesndegbedar esperandose unos a
otros

Cabe destacar que si se considera que el desamellosoftware sera derivado
geograficamente a otro pais, existe una modaliéamatbajo Ultimamente difundida que se
llama Offshore.

2.3.12.¢,Qué es el Desarrollo Offshore?
El Desarrollo Offshore es la Subcontratacion deises de desarrollo de Software a una

compafia ubicada en un pais extranjero, es deeisgula cuando una empresa obtiene un
Sistema que necesita para usarlo en su pais, esgordllo fue efectuado por una
compafia extranjera. De manera que toda la conuidicantre ambas organizaciones y la
entrega del producto resultante se realiza mediatémet.

El desarrollo Offshore ha surgido como una altévaaviable para la contratacion de
desarrollos de software, no solo por la decisivéaja a nivel costos, sino por la calidad de
los productos finales. Este modelo provee accesoluciones de categoria mundial en
paises donde los costos operativos son mucho rjass ba

Por una parte, se consigue una sustancial redud®énostos, ya que el software es
desarrollado en paises con un costo de desarreltmmgue al de aquellos en los que va a
ser usado. Y por otra parte, se consigue una rgegtion de la carga laboral, asi cuando
una empresa tiene “picos” de trabajo en el arededarrollo, puede resolverlos facilmente
sin tener que contratar a nuevos desarrolladoosscuales son un gasto innecesario en
épocas con baja carga laboral.

Ventajas:
« Competencia técnica: Los mejores profesionalesudkl de IT estan disponibles y
pueden trabajar para usted.
« Calidad: los proyectos se realizaran en los tienfij@dos, y de acuerdo a la mas
alta calidad y estandares técnicos.
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» Costos: los clientes ahorraran al menos un 35 portac de todos sus gastos
comparados al desarrollo realizado "in-house",teirer en cuenta los gastos de
infraestructura y equipamiento.

» Proteccion: Todo derecho de propiedad intelectegbdrtenecera a la compafia
original.

Inconvenientes:

» Offshore no es el sistema de trabajo mas adecumddqdas las compafias.

» La empresa contratista ha de seleccionar a la saple offshore adecuada y ésta
no es tarea facil.

* La empresa contratista ha de dedicar recursosqu@aira el establecimiento de los
requerimientos, gestion y seguimiento del proyecto.

« Problemas de comunicacion entre las partes. La migaion es clave, y se han de
establecer lineas claras de comunicacion y marseméra a lo largo de la vida del
proyecto. EI mayor porcentaje de fracasos de ptogecffshore se debe a una
comunicacion inadecuada.

2.4  Metodologia de desarrollo de software

En primer lugar, deseamos clarificar qué entendgmoosnetodologia, el diccionario de la
Real Academia Espafiola define a la metodologia ctenciencia del método" y a método
como el "modo de decir o hacer con orden una cpsathbién como el "modo de obrar o
proceder".

Podemos utilizar dicho término dandole las sig@gmtcepciones:

Métoda conjunto de etapas que se llevan a cabo en @wmateterminado y que mantienen
entre si una estrecha relacion con el propésitstiediar un sistema de informacion.
Metodologia estudio del método que se utiliza en el analdisgfio e implementacion de
sistemas de informacion.

¢, Cual es la justificacion para desarrollar y hac@mocer una metodologia?

Hay varias razones. En primer lugar pensamos quexiste ningin misterio asociado con

la tarea de sistemas y que, por el contrario, eefl@dso que tanto usuarios como hombres
de sistemas tengan una muy clara idea de cualebs@ropdsitos de cada etapa y sus
respectivas fases (sub-etapas). Otra razon fundahrenque Unicamente a través de una
metodologia ordenada y clara es posible obteneftagss satisfactorios de un trabajo en

equipo, pues ella permite coordinar y hacer congeem cada integrante del grupo de

trabajo su patrticipacién e integracion de su rasgetarea con las del resto.
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Por lo tanto podemos decir que las metodologiatedarrollo de software son un conjunto
de procedimientos, técnicas y ayudas a la documiéntgara el desarrollo de productos
software.

En definitiva una metodologia va indicando pasasogodas las actividades a realizar para
lograr el producto informético deseado, indicandenaas qué personas deben participar en
el desarrollo de las actividades y qué papel deleciener. Ademas detallan la informacion
que se debe producir como resultado de una adiiwd& informacion necesaria para
comenzarla.

Una metodologia de desarrollo de software permigdyzir organizada y econdémicamente
software de alta calidad, siguiendo una serie d®9aonde se utilizan un conjunto de
técnicas, notacion y normas de documentacion riaesidas.

El analisis y disefio, como elementos esencialeprdekeso de desarrollo, obligan a tener
especial atencién y por tal motivo se han ido aleanetodologias que sirven de base para
tomar las decisiones que afectaran el productd. i@n el advenimiento de la disciplina
de la ingenieria del software se inicia el procesodesarrollo de metodologias, las
primeras de ellas fueron las estructuradas, y end@osterior aparecen las metodologias
orientadas a objetos, siendo estas Ultimas laglimaxlidas actualmente en el medio.

Una metodologia de desarrollo de software presemiaforma de modelar el mundo real
con el fin de llevarlo al dominio del computadotravés del modelo se puede obtener una
vision global del sistema, para facilitar la esfieacion de los requerimientos, las
restricciones del sistema y la solucidn del prolalem

Las técnicas indican cémo debe ser realizada unwvidad técnica determinada
identificada en la metodologia. Combina el empleoudos modelos o representaciones
graficas junto con el empleo de unos procedimierdetallados. Se debe tener en
consideracion que una técnica determinada pueddikzada en una o mas actividades de
la metodologia de desarrollo de software. Adematebe tener mucho cuidado cuando se
quiere cambiar una técnica por otra.

2.4.1. Metodologias existentes para el desarrollo de sofane
Muchas veces las compafiias no encuentran la metpdainas adecuada para su estilo

organizacional y terminan por hacer o disefiar urdodologia propia, algo que por
supuesto no esta mal, siempre y cuando cumplalaaijetivo. Una metodologia consiste
en concretar el tipo de ciclo de vida que se vagais y la forma en la que se realizan las
actividades dentro de cada etapa. Si analizamasnidamente el ciclo de vida del
desarrollo del producto, cada etapa tiene datosnteada y resultados especificos, las
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cuales presentan riesgos que son importantes adiemnpo. Es por eso la importancia del
estudio de los diferentes ciclos de vida.

No existe una metodologia universal para hacetdrean éxito a cualquier proyecto de

desarrollo de software. Toda metodologia debe daptada al contexto del proyecto:

recursos técnicos y humanos, tiempo de desartiglode sistema, etc.

Histéricamente, las metodologias tradicionaleslerampo de desarrollo de software, han
intentado abordar la mayor cantidad de situacioleesontexto del proyecto, exigiendo un

esfuerzo considerable para ser adaptadas, sobce dodproyectos pequefios y con

requisitos muy cambiantes. En su lugar las metgiladoagiles emergen como una posible
respuesta para llenar ese vacio metodoldgico. Btar eespecialmente orientadas a
proyectos pequefios y a la gestion de riesgos, &sdologias agiles constituyen una
solucion a la medida para ese entorno.

2.4.2. Etapas basicas del ciclo de vida del desarrollo deftware
Al igual que en otros sistemas de ingenieria, iEtemas de software requieren un tiempo y

esfuerzo considerable para su desarrollo y debengoecer en uso por un periodo mucho
mayor. Durante este tiempo de desarrollo y usodelepie se detecta la necesidad de
construir un sistema de software hasta que egttiesdo, se identifican varias etapas que
en conjunto se denominan el ciclo de vida del saoitvy en cada caso, en funcion de cuales
sean las caracteristicas del proyecto, se confi@geleciclo de vida de forma diferente. Las
etapas principales a realizar en cualquier cicleida son:

1. Analisis de requerimientosEl objetivo de esta fase es identificar los
requerimientos del sistema.

2. Disefio El objetivo de esta fase es desarrollar una sgmtacion coherente y
organizada del producto “software” que satisfaga dapecificacion de
requerimientos. La estructura de datos (disefcatiesyl la arquitectura del software
(disefio arquitectonico), la caracterizacion deitéerfaces (disefio de interfaces) y
la interfaz de usuario, son realizadas en esta fase

3. Codificaciéon En esta fase se lleva a cabo la traduccion defidi a un lenguaje
de programacién que pueda ser luego interpretaddapmaquina. Se pretende
traducir el disefio en un cédigo fuente. El codigente debe estar acompafiado de
la documentacion correspondiente, que constituyediaifestacion fisica del disefio
de acuerdo con los estandares y metodologias atbsppara el proyecto.

4. Pruebas Esta fase constituye la revision final de laseesdraciones, el disefio y
la codificacion y puede ser considerada critica paegurar la calidad del producto
generado. En ella se ejecutard el software conrmdigtedos datos de entrada,
observando los resultados que se producen y cong@os con los que,
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tedricamente y segun las especificaciones, elnssstéeberia producir, detectando
asi posibles fallos.

5. MantenimientoEn esta fase, que tiene lugar después de lagargeeasegura que
el sistema siga funcionando y adaptandose a nueygassitos.

2.4.3. Métodos tradicionales o formales de desarrollo deoffware
Las formas de organizar y estructurar la secuedeieejecucién de las tareas en las

diferentes fases de cada uno de los métodos pukddngar a un tipo de ciclo de vida
diferente. A continuacion se describen brevemendgentodelos de ciclos de vida de los
métodos tradicionales y los métodos alternativgglg® que se utilizan actualmente en
compafias pequefas de desarrollo de producto rospdie tiempo cortos.

Uno de los grandes pasos dados en la industrisofielare lo fue el desarrollo del modelo
en Cascada. El mismo surge como respuesta al m@aeldicar y Probar que era el que
predominaba en la década de los ‘60. A continuaséddescribe el modelo en Cascada.

2.4.4. Método de ciclo de vida clasico (Modelo en Cascada)
Este método fue aplicado con éxito para estructurgestionar grandes proyectos de

software en importantes compafias de desarrolle fBedelo [Rancan, 2003] puede ser
visto como un modelo con forma de Cascada de agwarnbs saltos, en la que cada salto
representa cada una de las fases del ciclo de h@&avolucion del producto software se
puede ver como una secuencia ordenada de trarescida fase en fase, que evoluciona en
forma lineal, exige un enfoque sistemético y secia¢éndel desarrollo del producto
software y contempla las siguientes fases: ingenieanalisis del sistema global, anélisis
de requisitos de software, disefio, codificacidngpa y mantenimiento.

Ingemieria dal
Sistema b

* Royce 1970

Coodificacicn Y
b
Pruaba —_—

-

Mantenimiento

Figura 1. Ciclo de vida basico [Rancan, 2003]

De esta manera y en forma bastante temprana enoslgasos, fueron surgiendo diversos
procesos denominados iterativos que proponianrlidien la poca predictibilidad del
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software (mejorando muchas de las fallas del moglelGascada), mitigando de esta forma
los riesgos en forma temprana. Posterior a losegox iterativos, se comenzaron a
desprender diversas ramas; como son el modeldivtera Incremental, el modelo en
Espiral, el modelo basado en Prototipo, entre otB#sicamente, la postura de estos
modelos es la de basar el desarrollo en iteraciemesonstruyendo la aplicacion en forma
progresiva, agregando funcionalidad sucesivamémig.iteraciones representan un mini-
proyecto, el cual esta compuesto por todas las f@sledesarrollo (requerimientos, disefio,
implementacion y prueba. A continuacion se desordlgunos de estos modelos.

2.4.5. Modelo en Espiral Win Win
Boehm [1988] fue el autor que desarrollo el moaspiral. De este surgié una de las ideas

fundamentales que las metodologias posteriorestadap el analisis de riesgos. Este
modelo de caracter iterativo en sus primeras fgsestea la necesidad de realizar al
principio diversas iteraciones dirigidas a miti¢s riesgos mas criticos encontrados en el
proyecto, mediante la realizacion de prototiposnoukaciones desechables tendientes a
probar algin concepto. Una vez que esos protoiposvalidados, se suceden iteraciones
del tipo de determinar objetivos, evaluar, deskrgl planear.

Es ideal para manejar proyectos que requieranclarporacion de nuevas tecnologias, o
para desarrollar productos completamente nuevos @ nivel alto de inestabilidad de los
requerimientos. Esta nueva filosofia se encuerdgpgesentada por ciclos de desarrollo
evolutivo e iterativo en forma de espiral, cuyoras&aangular representa el progreso del
desarrollo, en tanto que el desplazamiento radeabe el centro hacia fuera indica el
incremento de los costos de desarrollo en formenalativa.

Analrus de reesgos

Analisis de g \
2 - Projoempo 4
Auanlssts de nespas - Prototpo 3

Amlmas 7 Profonpal
de nigsgos
Propeepe 1
h‘“! del. aclo de vita - Smmincimes, Modelos, Benchmorks
Plan de iegmisibos. |
Cormepra de
operacicm
- - = - It S
Plan de desarrolio o g Dusema Dhsena detallndd
Vilidacion d= Brovdnesn S -
remising :
i Codign
Pan de miegracice | Venfimoon ¥ valhicion %, Prebas
% prochas del dhisemo - s

[eiegmacion
Priicha de | ¥ Foetm
Igle— | OCEPIRCIN
MEARRCOT

Panficar fases
s ETcines

Figura 2 . Modelo Espiral [Alvarez, 2002]
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2.4.6. Métodos agiles e iterativos para desarrollo de sofare
A principios de la década del '90, surgié un entoque fue bastante revolucionario para

su momento ya que iba en contra de la creenciaudentediante procesos altamente
definidos se iba a lograr obtener software en t@ngpsto y con la calidad requerida. El
enfoque fue planteado por primera vez por MartiwlEn[1991] y se di6 a conocer en la
comunidad de ingenieria de software con el mismmbme que su libro, RAD o Rapid

Application Development. RAD consistia en un entorde desarrollo altamente

productivo, en el que participaban grupos pequedes programadores utilizando

herramientas que generaban codigo en forma autan@mando como entradas sintaxis
de alto nivel. Estos modelos se basan en iteragid@lielesarrollo iterativo es un método de
construcciéon de productos cuyo ciclo de vida esiénpuesto por un conjunto de

iteraciones, las cuales tienen como objetivo eatregrsiones del software.

En febrero de 2001, tras una reunion celebrada tah, EEUU, nace el término Agil
aplicado al desarrollo de software. En esta reupaticipan un grupo de 17 expertos de la
industria del software, incluyendo algunos de lesadores o impulsores de metodologias
de software. Su objetivo fue esbozar los valorgsirycipios que deberian permitir a los
equipos desarrollar software rapidamente y responidi a los cambios que puedan surgir a
lo largo del proyecto. Se pretendia ofrecer unerradtiva a los procesos de desarrollo de
software tradicionales, caracterizados por sedofgy dirigidos por la documentacion que
se genera en cada una de as actividades desasollad

Tras esta reunion se crdhe Agile Allianc®, una organizacién, sin animo de lucro,
dedicada a promover los conceptos relacionadoglcdesarrollo agil de software y ayudar
a las organizaciones para que adopten dichos ctmscep

El término “Métodos Agiles” [Larman, 2003], se izt para definir aquellos métodos que
estaban surgiendo como alternativa a las metoddgirmales, las cuales se consideran
excesivamente “pesadas” y rigidas por su caraatemativo y fuerte dependencia de
planificaciones detalladas, previas al desarrdlims metodologias agiles reconocen las
caracteristicas inherentes de complejidad del softwy el caracter empirico que debe
tener un proceso de desarrollo del mismo. Entraniedologias agiles mas destacadas
hasta el momento podemos nombrar:

e XP — Extreme Programming

e Scrum

» Crystal Clear

 DSDM - Dynamic Systems Developmemt Method

* FDD - Feature Driven Development

* ASD - Adaptive Software Development

* XBreed

11 www.agilealliance.com
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Extreme Modeling

Estos métodos se guian por cuatro postulados qupreade el espiritu en el que se basan
estos métodos; lo cual se denomina “Manifiesto "AgN continuacién se describe los
postulados y principios agiles:

2.4.6.1. Postulados del Manifiesto Agil
Estos métodos valoran:

Los individuos y su interaccion, por encima degoscesos Y las herramientas.
El desarrollo del software, por encima de la doaua@on exhaustiva.

La colaboracion con el cliente, por encima la negnén contractual.

La respuesta al cambio, por encima del seguimigatan plan.

2.4.6.2. Principios del Manifiesto Agil
Los 12 principios del Manifiesto Agil plantean pripios que pueden resultar viables para

los proyectos de software de determinadas carsiited. A continuacion se describe cada
uno de ellos:

Nuestra principal prioridad es satisfacer al ckeattravés de la entrega temprana y
continua de software de valor.

Son bienvenidos los requisitos cambiantes, inctidlegan tarde al desarrollo. Los
procesos agiles se doblegan al cambio como vertajpetitiva para el cliente.
Entregar frecuentemente software, en periodos geude semanas hasta un par de
meses, con preferencia en periodos breves.

Las personas del negocio y los desarrolladoresndétadajar juntos de forma
cotidiana a traves del proyecto.

Construccion de proyectos en torno a individuos ivadbs, dandoles la
oportunidad y el respaldo que necesitan y procuwlésdconfianza para que realicen
la tarea.

La forma mas eficiente y efectiva de comunicarnmiacion de ida y vuelta dentro
de un equipo de desarrollo es mediante la conviérsaara a cara.

El software desarrollado es la principal medidaleyreso.

Los procesos agiles promueven el desarrollo sakienios patrocinadores,
desarrolladores y usuarios deben mantener un gtmstante de forma indefinida.
La atencidn continua a la excelencia técnica ecele agilidad.

La simplicidad como arte de maximizar la cantidadtchbajo que se hace, es
esencial.

Las mejores arquitecturas, requisitos y disefiosrggnede equipos que se auto-
organizan.

En intervalos regulares, el equipo reflexiona sdaréorma de ser mas efectivo y
ajusta su conducta como consecuencia.
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A continuacion, se describen las metodologias masiitantes:

2.4.7. Extreme Programming (XP)"
Es una de las metodologias de desarrollo de saftwas exitosas en la actualidad,

utilizadas para proyectos de corto plazo. Su crealent Beck® fue el padre del
Manifiesto Agil. Su principal asuncién es que canpoco de planificacién, un poco de
codificacion y unas pocas pruebas se puede detigér esta siguiendo un camino acertado
0 equivocado, evitando asi tener que echar martcas @demasiado tarde. La metodologia
consiste en una programacion rapida o extrema, gantecularidad es tener como parte del
equipo, al usuario final, pues es uno de los réggipara llegar al éxito del proyecto. XP
se basa en retrocomunicacion continua entre ehteligy el equipo de desarrollo,
comunicacion fluida entre todos los participantessmplicidad en las soluciones
implementadas y coraje para enfrentar los cambids.se define especialmente para
proyectos con requerimientos imprecisos y muy canibs, y para proyectos donde exista
un alto riesgo técnico [Grupo ISSI, 2003].

2.4.8. Scrum™
Uno de los analisis mas importantes en esta metgi@otlesemboco6 en un libro escrito por

dos de sus creadores, Ken Schwaber y Mike BeeS8lshwaber, 2001]. Scrum define
métodos de gestion y control para complementampleazion de otros métodos agiles
como XP, que centrados en practicas de tipo técom@cen de ellas. Los principios de
Scrum son:
* Equipos autogestionados.
* Una vez dimensionadas las tareas no es posiblgaatge trabajo extra.
* Reuniones diarias con los miembros del equipo.
» lteraciones de desarrollo de frecuencia inferiemames, al final de las cuales se
presenta el resultado a los externos del equipaedarrollo, y se realiza una
planificacion de la siguiente iteracion, guiada gante.

Scrum tiene 3 elementos basicos que son: el “Speht‘Product Backlog”, el “Sprint
Backlog”.

El “Product Backlog” es una lista con las funciatatles que debe tener el software que se
estd desarrollando. Esta lista debe estar ordepadaorden de importancia de las
funcionalidades comenzando por la mas importante e§ia lista no es necesario que
figuren todas las funcionalidades, pero si se débtm las mas importantes.

De las funcionalidades listadas en el Product Bagkte toman las mas importantes y se
descomponen en una serie de tareas con las ceatEmfecciona otra lista denominada

12 ww.extremeprogramming.org,www.xprogramming.com,c2.com/cgi/wiki?ExtremeProgramming

13 Kent Beck: es uno de los creadores de la metodologia agil para el desarrollo de software conocida como programacion
extrema (XP).

14 www.controlchaos.com
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“Sprint Backlog” y que representa las tareas quaeberan ejecutar en el préximo periodo,
al cual se lo denomina “Sprint”. La duracion de Emints no siempre es la misma e
incluso puede ser diferente de acuerdo al momesitprdyecto en el que se esté.

La idea de Scrum es la de dividir el proyecto emogasprints en cada uno de los cuales se
obtendrd& como resultado una nueva version del aodtwque cumplira con las
funcionalidades del Product Backlog abarcadas [g®prent.

Segun lo planteado por esta técnica, se proporse efi@as en las cuales tanto los
desarrolladores como los usuarios juegan un papglimportante.

El proceso de Scrum se puede dividir en tres efgead-igura 3):

Pre-Juego En esta etapa se definen las funcionalidadesfaumearan parte del
Product Backlog y a partir de éste se define einEpacklog que se utilizara en el
Sprint. Ademas, se define la arquitectura se re&lizlisefio de alto nivel.

Juego La etapa de juego es aquella durante la cualesarobllan las tareas
definidas en el Sprint Backlog. Para poder realizaseguimiento de la marcha de
las actividades a realizar en esta etapa se reatzaniones diarias entre los
miembros del equipo, denominadas “Stand Up Meétindsnde cada miembro
debe responder las siguientes tres preguntas:

¢, Qué hice ayer?

¢, Qué voy a hacer hoy?

¢, Qué ayuda necesito?

Post JuegoFinalmente, en esta etapa se evallan los resal@del Sprint una vez
finalizado el mismo. Aqui no so6lo se verifica que kayan cumplido con las
funcionalidades predefinidas para el Sprint sine mbién se evaltan los tiempos,
el progreso del proyecto y de ser necesario sefimedealgunos tiempos del
proyecto. Si se trata de una iteracion dentro delerto, se vuelve a la Etapa 1 para
planificar el proximo Sprint, en cambio si es laimé iteracion se procedera a
confeccionar toda la documentacion necesaria pdmadlizacion del mismo.

- Planificacion o
- Disefio de Alto ’ ‘ Clerre

Pre-Juego Juego Post-Juego

Figura 3. Interaccion entre las capas de Scrum [Scr  um, 1995]
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2.4.9. Crystal Methodologies®
Se trata de un conjunto de metodologias para erdl® de software caracterizadas por

estar centradas en las personas que componen ipbegua reducciéon al maximo del
ndmero de artefacttfs producidos. Han sido desarrolladas por Alistaickborn’. El
desarrollo de software se considera un juego catiperde invencién y comunicacion,
limitado por los recursos a utilizar. El equipod#sarrollo es un factor clave, por lo que se
deben invertir esfuerzos en mejorar sus habilidgd#sstrezas, asi como tener politicas de
trabajo en equipo definidas. Estas politicas dep@md del tamafo del equipo,
estableciéndose una clasificacion por coloreseponplo Crystal Clear (3 a 8 miembros) y
Crystal Orange (25 a 50 miembros).

A continuacion se describen los modelos de propiedanercial:

2.4.10.Microsoft Solution Framework (MSF)
MSF es la metodologia empleada por Microsoft pacesgarrollo de software. Esta es una

metodologia flexible e interrelacionada con un@esge conceptos, modelos y practicas de
uso, que controlan la planificacion, el desarrglita gestion de proyectos tecnoldgicos.
MSF se centra en los modelos de proceso y de e@i@amdo en un segundo plano las
elecciones tecnoldgicas [Sanchez, 2004]. EI mar&-Me asienta sobre unos principios
fundamentales que definen la cultura del entorndegarrollo:

. Fomentar la comunicacion abierta.

. Trabajar en torno a una vision compartida.

. Motivar a los integrantes del equipo.

. Establecer responsabilidades claras y compartida

. Centrar el objetivo en la entrega de valor ghreegocio.

. Permanecer agiles y esperar al cambio.

. Invertir en calidad.

. Aprender de la experiencia.

0O NO O WN P

2.4.11.Método RUP (Proceso Unificado)
RUP es un “modelo-producto” desarrollado y mantemqdr Rational Software, integrado

en su conjunto de herramientas de desarrollo, tyildigdo por IBM. La metodologia se
conoce como RUP, llamada asi por sus siglas eésriRptional Unified Process.

El proceso unificado consiste en una serie de <idd final de cada ciclo se tiene una
version del producto. Los objetivos de una itenacg® establecen en funcion de la
evaluacion de las iteraciones precedentes Las thsesda ciclo en este método: inicio,
elaboracion, construccion y transicion. [RUP, 2002]

15 www.crystalmethodologies.org

16 Artefacto: término utilizado en el proceso de desarrollo de software denominado RUP (en inglés, Rational Unified
Process). Se refiere a los elementos de informacién producidos, modificados o usados por el proceso.

17 Alistair Cockburn: reconocido experto internacional en tecnologia de orientaciéon a objetos y gestor de proyectos, es
consultor deCockburn Associates.
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Figura 4. Ciclo de vida del proceso unificado [RUP, 2002]

2.4.12.; Qué hay que saber para construir o elegir una metiologia?
En el momento de adoptar un estdndar o constraimugtodologia, se han de considerar

unos requisitos deseables, por lo que seguidansenpgoponen una serie de criterios de
evaluacion de dichos requisitos.

La metodologia debe ajustarse a los objetivos

Cada aproximacion al desarrollo de software est@adsm en unos objetivos. Por ello la
metodologia que se elija debe recoger el aspdosdfico de la aproximacion deseada, es
decir que los objetivos generales del desarrollbedeestar implementados en la
metodologia de desarrollo.

La metodologia debe cubrir el ciclo entero de des#o de software
Para ello la metodologia ha de realizar unas etapas

* Investigacion

* Andlisis de requisitos

* Disefio

La metodologia debe integrar las distintas fasekaeo de desarrollo

Trazabilidad.Es importante poder referirse a otras fases geayecto y fusionarlo con las
fases previas. Es importante poder moverse note@ia adelante en el ciclo de vida, sino
hacia atras de forma que se pueda comprobar ejdrabalizado y se puedan efectuar
correcciones.
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Facil interaccion entre etapas del ciclo de deBarrgs necesaria una validacion formal de
cada fase antes de pasar a la siguiente. La inébddmague se pierde en una fase
determinada queda perdida para siempre, con urctmpa el sistema resultante.

La metodologia debe incluir la realizacion de vadiclones

La metodologia debe detectar y corregir los errouasito antes. Uno de los problemas mas
frecuentes y costosos es el aplazamiento de ladi@tey correccion de problemas en las
etapas finales del proyecto. Cuanto mas tarde séectddo el error mas caro sera
corregirlo.

Por lo tanto cada fase del proceso de desarrolknffeare debera incluir una actividad de
validacion explicita.

La metodologia debe soportar la determinacion deebactitud del sistema a través del
ciclo de desarrollo.

La exactitud del sistema implica muchos asuntaduyendo la correspondencia entre el
sistema y sus especificaciones, asi como que tehgiscumple con las necesidades del
usuario. Por ejemplo, los métodos usados paras@nali especificacion del sistema
deberian colaborar a terminar con el problemamteinelimiento entre los informaticos, los
usuarios y otras partes implicadas.

Esto implica una comunicacion entre usuario y tExramigable y sencilla, exenta de
consideraciones técnicas.

La metodologia debe ser la base de una comunicaeif@ttiva.

Debe ser posible gestionar a los informaticos, tpsesleben ser capaces de trabajar
conjuntamente. Ha de haber una comunicacion eée@ntre analistas, programadores,
usuarios y gestores, con pasos bien definidos mealezar progresos visibles durante la
actividad del desarrollo.

La metodologia debe funcionar en un entorno dinamiorientado al usuario

A lo largo de todo el ciclo de vida del desarrdgdl® debe producir una transferencia de
conocimientos hacia el usuario. La clave del éag@ue todas las partes implicadas han de
intercambiar informacion libremente. La particigiacidel usuario es de importancia vital
debido a que sus necesidades evolucionan constmtniPor otra parte la adquisicion de
conocimientos del usuario la permitira la toma edeiglones correctas.

Para involucrar al usuario en el andlisis, dise@oyinistracion de datos, es aconsejable el
empleo de técnicas estructuradas lo mas sencokiblp. Para esto, es esencial contar una
buena técnica de diagramacion.
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La metodologia debe especificar claramente los cesables de resultados
Debe especificar claramente quienes son los paatités de cada tarea a desarrollar, debe
detallar de una manera clara los resultados dgueseran responsables.

La metodologia debe poder emplearse en un entonmpléo de proyectos software
Variedad Una empresa debera adoptar una metodologia quétis@ara un gran nimero
de sistemas que vaya a construir. Por esta razés poactico adoptar varias metodologias
en una misma empresa.

Tamafo, vida Las metodologias deberan ser capaces de abdstieamas de distintos
tamarios y rangos de vida.

Complejidad La metodologia debe servir para sistemas dentlistiomplejidad, es decir
puede abarcar un departamento, varios de depati@senarias empresas.

Entorna La metodologia debe servir con independenciaadednologia disponible en la
empresa.

La metodologia se debe de poder ensefar

Incluso en una organizacion sencilla, seran mudhsigersonas que la van a utilizar,
incluso los que se incorporen posteriormente anpresa. Cada persona debe entender las
técnicas especificas de la metodologia, los prodedios organizativos y de gestion que la
hacen efectiva, las herramientas automatizadas spp®rtan la metodologia y las
motivaciones que subyacen en ella.

La metodologia debe estar soportada por herramisrtASE*®

La metodologia debe estar soportada por herrarsiesidomatizadas que mejoren la
productividad, tanto del ingeniero de software amtipular, como la del desarrollo en
general.

El uso de estas herramientas reduce el nUmerordenas requeridas y la sobrecarga de
comunicacion, ademas de ayudar a producir espacifices y disefios con menos errores,
mas faciles de probar, modificar y usar.

La metodologia debe soportar la eventual evoluciteh sistema

Normalmente durante su tiempo de vida los sisteireagn muchas versiones, pudiendo
durar incluso mas de 10 afos. Existen herramie@ASE para la gestion de la
configuracion y otras denominadas "Ingenieria is&épara ayudar en el mantenimiento

18 CASE (Computer Aided Software Engineering): es el uso de herramientas de software para asistir en el desarrollo y
mantenimiento de software. Herramientas utilizadas para asistir de esta manera son conocidas como CASE Tools.
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de los sistemas no estructurados, permitiendo adstexr los componentes de éstos
facilitando asi su mantenimiento.

La metodologia debe contener actividades conducenge mejorar el proceso de
desarrollo de software.

Para mejorar el proceso es basico disponer de dato®ricos que evidencian la
efectividad de la aplicacion del proceso con respec cualquier producto software
resultante del proceso. Para disponer de estos,datanetodologia debe contener un
conjunto de mediciones de proceso para identifecaalidad y coste asociado a cada etapa
del proceso.
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2.5 Gestion de Proyectos

2.5.1. ¢En qué consiste la Gestion de Proyectos?
La gestion de proyectos es la aplicacién del coniecito, habilidades, herramientas y

técnicas a las actividades del proyecto de formdeaumplir con los requerimientos del
proyecto. La gestion de proyectos se lleva a cabdiante el uso de procesos tales como:
iniciacion, planificacion, ejecucion, control y it@no. El equipo del proyecto gestiona el
trabajo de los proyectos, trabajo que comunmenpéden

Distintas demandas de: alcance, tiempo, costogaigscalidad. Clientes con diferentes
necesidades y expectativas. Requerimientos idesudidis.

Es importante hacer notar que muchos de los precasttenidos dentro de la gestion de
proyectos son iterativos por naturaleza. Esto d®e,den parte, a la existencia y a la
necesidad de una elaboracion progresiva de un @myeirante todo su ciclo de vida; es
decir, mientras mas sabe acerca del proyecto, reejéarla capacidad para manejarlo.

El término gestion de proyectos se utiliza a veiza describir un enfoque organizacional
para el manejo o administracion de operaciones iragad. Este enfoque, mas
correctamente llamado gestidon por proyectos, tostaliversos aspectos de las operaciones
continuas como proyectos de forma tal de aplicass las técnicas de gestion de
proyectos. Aungque contar con una comprension dge$don de proyectos es un aspecto
critico para aquella organizacion que realiza Istige por proyectos, no esta dentro del
alcance de esta tesis referirse detalladameetgf@due en si.

Como cualquier empresa humana, los proyectos nacessr ejecutados y entregados bajo
ciertas restricciones. Tradicionalmente, estasicegines han sido alcance, tiempo y costo.
Esto también se conoce como el Triangulo de lai@este Proyectos, donde cada lado
representa una restriccion. Un lado del triangulgpuede ser modificado sin impactar a los
otros. Un refinamiento posterior de las restricemrsepara la calidad del producto del
alcance, y hace de la calidad una cuarta restnccio

La restriccion de tiempo se refiere a la cantidadiempo disponible para completar un
proyecto.

La restriccion de costo se refiere a la cantidedygpuestada para el proyecto.

La restriccion de alcance se refiere a lo que be thacer para producir el resultado final
del proyecto.

Estas tres restricciones son frecuentemente cotiapas entre ellas: incrementar el alcance
tipicamente aumenta el tiempo y el costo, unaicegin fuerte de tiempo puede significar
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un incremento en costos y una reduccion en losiedsa y un presupuesto limitado puede
traducirse en un incremento en tiempo y una reduade los alcances.

Entonces, podemos decir que la disciplina de laidyesde proyectos consiste en
proporcionar las herramientas y técnicas que pemait equipo de proyecto (no solamente
al gerente del proyecto) organizar su trabajo panaplir con todas esas restricciones.

Tiempo: El tiempo se descompone para propositostiana en el tiempo requerido para
completar los componentes del proyecto que es, wesudescompuesto en el tiempo
requerido para completar cada tarea que contriaugefinalizacion de cada componente.
Cuando se realizan tareas utilizando gestion dgeptos, es importante partir el trabajo en
pedazos menores para que sean faciles de seguir.

Costo: El costo de desarrollar un proyecto depetelanultiples variables incluyendo
costos de mano de obra, costos de materiales, sthadidon de riesgo, infraestructura
(edificios, maquinas, etc.), equipo y utilidadesua@do se contrata a un consultor
independiente para un proyecto, el costo tipicaneata determinado por la tarifa de la
empresa consultora multiplicada por un estimad@adahce del proyecto.

Alcance: Requerimientos especificados para el tedwilfinal. La definicion global de lo
que se supone que el proyecto debe alcanzar y es@igtion especifica de lo que el
resultado final debe ser o debe realizar. Un compi@nprincipal del alcance es la calidad
del producto final. La cantidad de tiempo dedicadas tareas individuales determina la
calidad global del proyecto. Algunas tareas puaeeunerir una cantidad dada de tiempo
para ser completadas adecuadamente, pero con empotipodrian ser completadas
excepcionalmente. A lo largo de un proyecto gramalesalidad puede tener un impacto
significativo en el tiempo y en el costo (o vicesar

2.5.2. Gestion de proyectos de desarrollo de software
En la actualidad persisten problemas en el dekaraé software, entre ellos, un

inadecuado entendimiento de las necesidades deslogrios, incapacidad de absorber
cambios en los requisitos e insatisfacciones de clentes por inaceptable o bajo

desempefio del software. Las principales causaslas@uministracion insuficiente de

requisitos; los problemas que afectan la comurdcadas inconsistencias no detectadas
entre requisitos, disefilo y programacion; las valales tardias de requisitos; el
enfrentamiento reactivo de riesgos y la propagag@oambios sin control.

Existen diferentes metodologias de gestion de ptoge propuestas por diferentes
organizaciones; metodologias formales como PMIjéetoManagement Institute), SEI
(Software Engineering Institute), y metodologiade&g como son RUP, SCRUM, MSF,
entre otras; que ofrecen herramientas de planifina@analisis y control de los proyectos,
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necesarias para una buena administracion. Estosdotson indispensables en las
organizaciones; ya que para conseguir un proyeetosaftware fructifero se debe

comprender el &mbito del trabajo a realizar, lesgos en los que se puede incurrir, los
recursos requeridos, las tareas a llevar a cabesfeerzo (costo) a consumir y el plan a
seqguir.

La gestion formal de proyectos se asienta sobuiréecion del proyecto sobre un plan
general con visibilidad y ambito de certidumbrethas final del proyecto. La gestion

formal hace hincapié en la necesidad de conocerktomayor detalle los requerimientos
desde el principio para dar rigor al plan del pobge Las principales referencias de la
gestion formal de proyectos son las asociacion®H: (Project Management Institute),

IPMA (International Project Management Asociatigria metodologia PRINCEZ2 (Projects
in Controlled Environments). PMI e IPMA son orgationes que han ido desarrollando
estandares, métodos y modelos de certificaciorepiaial.

Por otro lado, la planificacion de la gestion &gl informal (algunos modelos llegan a
prohibir el uso de diagramas de Gantt) y solo qulwkciclo de software que se esta
elaborando (generalmente un mes). Las principadésrancias de la gestion &gil de
proyectos son: Scrum, Rational Unified Process (RWMIicrosoft Solutions Framework
(MSF). Scrum es un modelo agil no centrado en aEgde programacién como XP, sino
en practicas de gestion. Rational Unified Processneproceso iterativo para desarrollo de
software creado por Rational Software (IBM). MSFuesmarco de desarrollo que define
procesos, principios, modelos, disciplinas, cormeply practicas contrastadas por
Microsoft. Cabe aclarar que estos no son modeloprdeesos sino marcos de trabajo
adaptables a las circunstancias de las organizsmslos proyectos.

Muchas organizaciones exitosas hoy dia, utilizam gombinacién de metodologias
formales e informales de desarrollo, y una mezelaatramientas, para conducir proyectos
de manera predecible, que aceleren el desarrolduzcan los riesgos innatos en estos.

Segun Métrica-3: “La gestion de proyectos tiene @dimalidad principal la planificacion,
el seguimiento y control de las actividades y lesursos humanos y materiales que
intervienen en el desarrollo de un Sistema de iméaion. Como consecuencia de este
control es posible conocer en todo momento quélgmuds se producen y resolverlos o
paliarlos de manera inmediata”.

Si bien es importante detallar en su totalidadéat®n y Control de proyectos de software,
el objetivo principal de esta tesis es centrarseafimente en los aspectos de planificacion,
seguimiento y control de la planificaciéon de looyactos de desarrollo de software
(dejando de lado la estimacién) pues el Contralesgmta el segmento o capa superior de
la metodologia propuesta.
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2.5.3. Gestién de proyectos formales

2.5.3.1. PMI
La Gufa del PMBOR es un estandar en la gestién de proyectos ddadogior el Project

Management Institute (PMI). Se encuentra disporebld 1 idiomas: inglés, espafiol, chino
simplificado, ruso, coreano, japonés, italianoree, francés, portugués de Brasil y arabe.

En 1987, el PMI publicé la primera edicién del PMBDen un intento por documentar y
estandarizar informacién y practicas generalmecgéptadas en la gestion de proyectos. La
edicion actual, la tercera, provee de referenciaschs a cualquiera que esté interesado en
la gestion de proyectos. Posee un léxico comUnayestructura consistente para el campo
de la gestidn de proyectos.

La Guia del PMBOK es ampliamente aceptada por keystandar en la gestion de
proyectos, sin embargo existen algunas criticasmbgor viene de los seguidores de la
Cadena Critica (en oposicion al Método de la rtiteca).

El PMBOK es una coleccion de procesos y areas decamiento generalmente aceptadas
como las mejores practicas dentro de la gestidprogectos. EI PMBOK en un estandar
reconocido internacionalmente [IEEE Std 1490-203 provee los fundamentos de la
gestion de proyectos que son aplicables a un amphgo de proyectos, incluyendo
construccion, software, ingenieria, etc.

El PMBOK reconoce 5 procesos basicos y 9 area®decaniento comunes a casi todos
los proyectos. Los conceptos basicos son aplicabf@eyectos, programas y operaciones.
Los cinco grupos de procesos basicos son:

Inicio,

Planificacion,
Ejecucion,

Control y Monitoreo, y
Cierre.

Los procesos se traslapan e interactian a través geoyecto o fase. Los procesos son
descritos en términos de: Entradas (documentosegladisefios, etc.), Herramientas y
Técnicas (mecanismos aplicados a las entradadjdaSé&ocumentos, productos, etc.).

Las nueve areas del conocimiento mencionadasRiBOK son:

Gestion de la Integracion de Proyectos,
Gestion del Alcance en Proyectos,
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Gestion del Tiempo en Proyectos,

Gestion de la Calidad en Proyectos,

Gestion de Costos en Proyectos,

Gestion del Riesgo en Proyectos,

Gestion de Recursos Humanos en Proyectos,
Gestion de la Comunicacion en Proyectos, y
Gestion de la Procura (Logistica) en Proyectos.

2.5.3.2. SEI
Software Engineering Institute (SEI) es un institi#gderal estadounidense de investigacion

y desarrollo, fundado por el Congreso de los Estddonidos en 1984 para desarrollar
modelos de evaluacion y mejora en el desarrollsafevare, que dieran respuesta a los
problemas que generaba al ejército estadounidenpeofjramacion e integracion de los
sub-sistemas de software en la construccién de legmspsistemas militares. Financiado
por el Departamento de Defensa de los Estados Bidaministrado por la Universidad

Carnegie Mellon.

Es un referente en Ingenieria de Software porzaaél desarrollo del modelo SW-CMM
[1991] que ha sido el punto de arranque de todesglee han ido formando parte del
modelo que ha desarrollado sobre el concepto dacwlu y madurez, hasta el actual
CMML.

SEIl alberga también a otro instituto federal degtigacion y desarrollo 3: CERT, fundado
por SEI en noviembre de 1988 por encargo de DARPé&fghse Advanced Research
Projects Agency) para investigar y mejorar la sielgulr de los sistemas de informacion del
ejército y ejercer la coordinacion en caso de esraigs.

2.5.4. Gestién de proyectos agiles

2.5.4.1. Scrum como framework agil de administracion de Prgectos
SCRUM es una metodologia agil de gestion de progectiyo objetivo primordial es

elevar al maximo la productividad de un equipo. lRedal maximo la burocracia y
actividades no orientadas a producir software quecibne y produce resultados en
periodos muy breves de tiempo (cada 30 dias). &idoca practicas de gestion sin entrar
en las practicas de desarrollo como puede haceM4B .bien delega completamente en el
equipo la responsabilidad de decidir la mejor mande trabajar para ser lo mas
productivos posibles. Sus raices tedricas estéasdrorias de la auto-organizacion.

Scrum es un método iterativo e incremental quetieafgracticas y valores de “project
management” por sobre las demas disciplinas delrnaé®. Al principio del proyecto se

define el “Product Backlog”, que contiene todos feguerimientos funcionales y no
funcionales que debera satisfacer el sistema d@raontos mismos estaran especificados
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de acuerdo a las convenciones de la organizaci@eganediante: features, casos de uso,
diagramas de flujo de datos, incidentes, tareas, Et Product Backlog sera definido
durante reuniones de planeamiento con los stakefsolé partir de ahi se definiran las
iteraciones, conocidas como Sprint en la juerg&atem, en las que se ira evolucionando
la aplicacién evolutivamente. Cada Sprint tendrgpmpio “Sprint Backlog” que sera un
subconjunto del Product Backlog con los requeritora ser construidos en el Sprint
correspondiente. La duracion recomendada del Sgside 1 mes.

Dentro de cada Sprint el Scrum Master (equivalahtdder de Proyecto) llevara a cabo la
gestion de la iteracion, convocando diariamentgcalm Daily Meeting que representa una
reunion de avance diaria de no mas de 15 minuto®lcpropdsito de tener realimentacion
sobre las tareas de los recursos y los obstacusealpresentan. Al final de cada Sprint, se
realizara un Sprint Review para evaluar los artefacconstruidos y comentar el
planeamiento del préximo Sprint.

La intencion de Scrum es la de maximizar la reaitaeon sobre el desarrollo pudiendo
corregir problemas y mitigar riesgos de forma teanpr Su uso se esta extendiendo cada
vez mas dentro de la comunidad de Metodologiasedgsiendo combinado con otras —
como XP — para completar sus carencias. Cabe nmamajpe Scrum no propone el uso de
ninguna practica de desarrollo en particular; sib&go, es habitual emplearlo como un
framework agil de administracion de proyectos quede ser combinado con cualquiera de
las metodologias mencionadas.
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3. METODOLOGIA

3.1 Introduccion
En proyectos de desarrollo de software en ambielgdsabajo virtuales como por ejemplo

en desarrollos de software distribuido, muchas vdes factorias no encuentran la
metodologia mas adecuada ya sea para su estiloizag@nal o por la falta de control y de
herramientas claves que ayuden a los grupo destaslidisefiadores y programadores
diseminados en diferentes partes geograficas peresinen por hacer o disefiar una
metodologia propia, algo que por supuesto no eatasiempre y cuando cumpla con el
objetivo. Una metodologia consiste en concretéipelde ciclo de vida que se va a seguir,
la forma en la que se realizan las actividadesrdes# cada etapa y el control de los
procesos que se ejerce en cada etapa. Si analizietersdamente el ciclo de vida del
desarrollo del producto, cada etapa tiene datosnteda y resultados especificos, las
cuales presentan riesgos que son importantes adiemnpo. Es por eso la importancia del
estudio de los diferentes ciclos de vida y de togroles adecuados que se deben ejercer en
cada uno de los procesos, todo sustentado porarrecta Gestion del Proyecto donde se
organiza y coordina los pasos a seguir en el poodegproduccion del software.

No existe una metodologia universal para hacetdrean éxito a cualquier proyecto de
desarrollo de software. Toda metodologia debe daptada al contexto del proyecto:
recursos técnicos y humanos, tiempo de desartigtnde sistema, etc.

Histéricamente, las metodologias tradicionaleslerampo de desarrollo de software, han
intentado abordar la mayor cantidad de situacioleesontexto del proyecto, exigiendo un
esfuerzo considerable para ser adaptadas, sobce dndproyectos pequefios y con
requisitos muy cambiantes. En su lugar las metgiiadoagiles emergen como una posible
respuesta para llenar ese vacio metodoldgico. Btar eespecialmente orientadas a
proyectos pequefios y a la gestion de riesgos, &Esdologias agiles constituyen una
solucion a la medida para ese entorno.

Dirigir un proyecto en ambientes de trabajo visatequiere un método de trabajo muy
particular. ElI acercamiento no difiere demasiadéadenetodologias clasicas, aunque tiene
en cuenta las especificidades y las caracterigt@diEulares inherentes al contexto. A este
respecto, uno de los elementos clave consiste eoge&s entre toda la gama de

metodologias disponibles para los encargados dadtesnas de informacion, la que mejor

se adapte a este tipo de proyecto.

Durante la era posterior a la burbuja tecnolédms presupuestos de Tl se recortaron mas
que las demandas de sus servicios, lo que motigdaguresponsables buscaran soluciones
mas rentables e impulsaran la tendencia de sulatangl desarrollo de software en paises
de mercados emergentes (desarrollo internaciohal)motivacion econémica no es el
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anico factor que influye en esta tendencia. Eler@ crecimiento rapido motivado por una
infraestructura de comunicaciones mejorada tamiééempefa un papel importante.

Con respecto al trabajo en equipos distribuidos gemeral y la subcontratacion

internacional en particular, el software de vozredP (VolP), la mensajeria instantanea,
los clientes de correo electrénico y los wikigue se pueden utilizar han facilitado las
comunicaciones en linea. Ademas, ahora se suelprei@rencia a herramientas en linea,
como los wikis, frente a las comunicaciones perfgsn@orque no solo ayudan a transmitir
la informacién, sino que también contribuyen a usstrarla y almacenarla. Estas
herramientas también resultan efectivas a la heraidtribuir informacion a muchos

destinatarios.

Estas rapidas conexiones a Internet, disponib@sagthente, impulsan otras herramientas,
gue se suman a la tendencia. Las herramientas dkelado contribuyen a hacer la

documentacion mas comprensible en equipos distidisuiLos rastreadores de errores,
servidores de control de codigo fuente, los pastaleb y las herramientas de colaboracién
en linea ayudan a coordinar los proyectos distiiimii Los servicios de Terminal Server y
las maquinas virtuales facilitan las pruebas ydlaiaistracion remotas.

Internet también permitié que las altas tecnologfstsivieran al alcance de los paises de
mercados emergentes. Dado que Internet traspasaidésras politicas, miles de jovenes
de paises en vias de desarrollo, utilizan la rededes para aprender las tecnologias de
vanguardia y mejoran sus conocimientos de inglé&ta Bueva ola de ingenieros de
software instruidos en Internet vino a reforzartqusa tiempo la tendencia de
internacionalizacion.

3.2 ¢ Cuando se considera que un proyecto de softwareestoso?
Pressman [2002] sefala que estos se consideras@xituando elaboran un producto que

satisface las necesidades de los usuarios y sdemamtdentro de los plazos y costos
presupuestados. Este mismo autor sefiala que, @aea €xito al disefar y construir
software, es necesario aplicar una disciplina.

¢, Donde se puede obtener una disciplina para disgf@aborar software?

La ingenieria de software es un area del conocimieue ofrece métodos y técnicas para
desarrollar y mantener software de calidad, abaldamdas las fases del ciclo de desarrollo
de cualquier tipo de sistema de informacion. Essziglina también procura utilizar
racionalmente los recursos tratando de establetarigios y métodos a fin de obtener un
producto rentable [Bauer, 1972].

19 Wikis: un wiki, o una wiki, es un sitio web cuyas paginas web pueden ser editadas por multiples voluntarios a través del
navegador web
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Adicionalmente Wikipedia [2009] sefiala que estaidiga incorpora conocimientos de
diversas areas del saber, como lo son: la gesgoprayectos, la gestion de calidad, la
ingenieria de sistemas, las matematicas, entre.ofi@ssman [2002] afirma que esta
disciplina también comprende las tecnologias agdisaal proceso de elaboracion y
mantencién, como lo son los métodos técnicos y Haegamientas automatizadas.
Finalmente, también sefiala que ésta es una diszigiven, en permanente evolucion y
que presenta diversas tendencias. Por ejemplmasdgiorrientes presentes en el area de los
modelos de procesos son: Waterfall, Agile, RUPy&&pRAD, XP, Cleanroom, Scrum,
MSF, entre otras.

Sin embargo, al ser una disciplina joven que ptesan amplio conjunto de tendencias,
puede surgir la siguiente interrogante:

¢, Qué tendencia debe aplicarse para un exitoso dagadistribuido de software?
La respuesta no es trivial, por este motivo la g investigacion provee informacion
para poder tomar una decision adecuada al momergstdblecer un desarrollo remoto.

Toda actividad se facilita cuando se sigue un cdesacciones predecibles. Por este motivo
la ingenieria de software proporciona una seriprdeesos, métodos y herramientas para
que el equipo desarrollador pueda adaptarlas a mecesidades, dependiendo
principalmente del tipo de software que se requierstruir.

» Las herramientas proporcionan un enfoque automatisemi-automatico para los
procesos y los métodos de desarrollo.

= Los métodos, indican como se debe construir téoreote el software,
comprendiendo una gran gama de actividades.

= Los procesos de desarrollo, vinculan a las metgiiadocon las herramientas y
permiten una elaboracién racional y oportuna.

» Enfocarse en la calidad, se relaciona con entregaproducto que satisface
plenamente las necesidades del cliente basandose disefio de calidad y una
elaboracion que se ajusta a dicho disefio.

Un marco de trabajo comun para el proceso de dadisardefinido por actividades
aplicables a todos los proyectos (independientegnahtarea de aplicacion, tamafio y
complejidad), se representa de la siguiente manera:

e El conjunto de tareas (Task Sets): Comprende tladazctividades que pueden ser
adaptadas a las caracteristicas del proyecto y saréguisitos del equipo
desarrollador. Como lo son las tareas y productosabajo, los hitos del proyecto
y los puntos de aseguramiento de la calidad.

Alejandro Mitaritonna 64



CAPA-3: Una innovadora metodologia para el desarrollo de software en ambientes de trabajo virtuales

» Las actividades de proteccion (Umbrella activiti€)n independientes al proyecto
y es recomendable aplicarlas durante todo el poocks desarrollo. Entre las
actividades tipicas de esta categoria se incluyen:

0 Seguimiento y control del proyecto

Revisiones técnicas formales

Garantia de la calidad del software

Gestion de la configuracion

Preparacion y produccion de documentos

Gestion de reutilizacion

Mediciones

Gestion de riesgo

O O O 0O 0O O O

Como se ha sefialado anteriormente, desde los czosiele la ingenieria de software se
han propuesto distintos modelos de procesos. Simaeyn, la eleccion dependerd de
diversos factores, entre ellos:

» La naturaleza del proyecto y su aplicacion

* Los métodos y las herramientas que se utilizaréa fuadesarrollo

* Los controles y entregas que se requieran

Algunos modelos de procesos (0 metodologias derdéeale software) son:
» El modelo lineal secuencial
* El modelo de construccion de prototipos
» El modelo de desarrollo rapido de aplicaciones
* El modelo espiral
* El modelo de desarrollo concurrente
e El modelo de desarrollo basado en componentes

Una de los objetivos de esta investigacion es prepon modelo de proceso o metodologia
de desarrollo de software, que incluya un conjul@dareas y actividades adecuadas para
aplicarlas a un desarrollo distribuido de software.

3.3 Requisitos tecnologicos esenciales para logar uniteso desarrollo distribuido
de software
Bellagio y Milligan [2005] platean los siguientesquisitos tecnolégicos esenciales para

logar un exitoso desarrollo distribuido de software

» Controlar, medir y dirigir lo que esta sucediendaekproceso de desarrollo.
» Identificar y controlar la documentacion, el codigias interfaces.

* Recolectar datos que apoyen la gestion.

« Armar el sistema final utilizando listas que sefidés partes y sus versiones.
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» Tener acceso rapido y facil para encontrar y extagtefactos, tanto del proyecto
actual como de anteriores.

» Evitar la pérdida y la falta de identificacion des Iversiones de los artefactos
mediante la utilizacion de un método efectivo maganizarlos y localizarlos.

» Los repositorios deben tolerar las fallas, serlabtes, distribuibles y replicables.

* Control de acceso para modificar o visualizar lbsfactos.

* Registrar informacion que permita: la correcciopida de errores, evitar la
incorporacién de nuevos errores, y prescindir dgaicomunicacion presencial. Por
lo cual se debe registrar la siguiente informacion:

0 ¢ Qué fue modificado?
0 ¢Do6nde se modific6?
0 ¢,Quién produjo los cambios?
0 ¢, Cuando fueron hechos?
o ¢,Por qué fueron hechos?
e Organizar los archivos y directorios para:
0 Reducir la complejidad de su manejo
o Facilitar la identificacion de su calidad
o Facilitar el intercambio y la reutilizacién dengponentes
0 Ayudar a mantener la arquitectura del software
o Poder definirlos, controlarlos y gestionarlogijguicamente

* Manejar la velocidad de cambio de la elaboracidrsafeware.

* Reunir en un mismo lugar y tiempo las versionesaagas de los componentes
para facilitar su conexion al construir la versiiial del software.

* Reproducir los releases anteriores.

* Presentar informes de los avances de desarrollo.

* Registrar y rastrear las solicitudes de cambio paridicar su progreso.

* Priorizar y establecer fechas para materializastdisitudes de cambio.

» Trazabilidad para vincular y hacer seguimiento aterequisitos, casos de prueba,
planificacion y artefactos.

* Tener un modelo de decision para aceptar o reckezaolicitudes de cambio.

* Implementar consistentemente los cambios parareyita los integrantes incurran
en errores.

» Facilitar el trabajo simultaneo y la recoleccionid®rmacion clave que agilice el
proceso de integracion.

« Garantizar la consistencia de la configuracibrmaigen del ambiente de trabajo y
construccion.

* Vincular la gestion del proyecto con la gestioncdafiguracion y la gestion de
solicitudes de cambio.

* Proporcionar ambientes de trabajo estables.

« Sincronizar los cambios que realizan periédicamiasteniembros del equipo.
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» Posibilitar el trabajo aislado.

* Aumentar el nivel de abstraccion de la comunicadésde archivos a actividades,
porque es una forma de comunicacién mas similareéelctuada por las personas.

* Aislar los cambios disruptivos para no afectarniegridad del proyecto y de los
otros miembros.

» Proporcionar informacion actualizada y acceso ailtsios artefactos elaborados
en el proyecto.

» Poder modificar, integrar y fusionar los cambiadizados, en un tiempo apropiado
y minimizando la sobrecarga de trabajo.

» Registrar, como se construyo el software y lasioees de los componentes que lo
conforman.

* Mantener el control sin que influya la cantidadcdenbios realizados en el software
y productos de trabajo.

* El jefe de proyecto debe tener acceso rapido yabrado de las actividades
asignadas a cada integrante.

* Posibilitar el desarrollo paralelo y los cambios@arrentes de los artefactos.

Para Bellagio y Milligan [2005], estos requisitognssatisfechos por un conjunto de
herramientas y procesos adecuados, los que permmi@imizar el riesgo inherente al
desarrollo distribuido de software.

3.4 Una Metodologia flexible
Podemos comenzar diciendo que los proyectos ckatimoen algunas dificultades que han

llevado a criticar cada vez mas las metodologiasiads -denominadas "de cascada'-
debido al encadenamiento sucesivo de etapas biienitddas (andalisis de las necesidades,
disefo, especificaciones, etc.). Normalmente sati@suyen dos grandes inconvenientes:
por un lado, la dificultad para adaptarlas a edjgaciones variables que, a menudo, son
inevitables en los proyectos de larga duracionoy,gro lado, la dificultad que implica la
fase de integracion, en la que es necesario sizarmtodos los modulos desarrollados por
equipos independientes de desarrollo.

El analisis de estas metodologias, con el tiempodddo lugar a un nuevo tipo, las
denominadas metodologias agiles. Su caracteripticgipal es que utilizan ciclos de
iteracion cortos a lo largo de todo el proyectongaglenan rapidamente todas sus etapas,
desde el planteamiento inicial hasta las pruebasidnales del médulo desarrollado. La
duracion de los ciclos puede variar, pero suelelsemos quince dias. Esto conlleva claras
ventajas: por un lado, permite adaptarse rapidama&ribs cambios y variaciones en las
especificaciones, sobre todo los que se derivaarddisis de los resultados realizado por el
cliente al final del ciclo; y por otro lado, se sgiifica notablemente la integracién, ya que
se va realizando a medida que avanzan los cickispyes, el analisis que se hace a la hora
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de trabajar en proyectos de desarrollo de softear@mbientes virtuales cuyos integrantes
se encuentran dispersos geograficamente, es utdigee tipo de metodologia para
simplificar toda una serie de problemas que suslegir en este contexto.

Las técnicas Agiles en realidad ayudan a hacetefnemitigar los problemas habituales de
Proyectos de desarrollo de software distribuiddalea de visibilidad sobre el estado del
proyecto, retraso en la retroalimentacion del cithopérdida del negocio y el contexto
técnico, disminucién en la comunicacion, mayor adoeatacion, y desconfianza.

Las iteraciones cortas, con una demostracion dehaev del producto, aumenta la
visibilidad del estado del proyecto y proporciomea wetroalimentacion instantanea, dando
como oportunidad a un proceso de ajuste del prodieemanera incremental a lo largo del
tiempo de ejecucion del Proyecto; de esta maneiitdda comunicacion entre el cliente
conocedor del negocio y la gente que participd eiesarrollo del Proyecto.

3.5 Comunicacion
Al trabajar de forma remota, los pequefios maleidesdse convierten rapidamente en

problemas mayores. En los equipos de desarrollpilbdiglos, los responsables deben
prestar atencién a las practicas de comunicaci@ a@uweces omiten sin que tenga
consecuencias negativas en el desarrollo local B&ncion incluye la creacion de
informes periddicos (diarios/semanales) y reuniodes actualizacion de estado, que
permitan a los miembros del equipo sincronizarsgait los logros conseguidos y poner de
manifiesto los problemas. Los responsables tandeéen tratar de fomentar las relaciones
personales en los equipos mediante reuniones dgerpaeion, visitas a oficinas,

actividades de creacion de equipos y otras préctica

En tratos de subcontratacion internacional, lopaesables de desarrollo deben conocer el
idioma, la cultura y las diferencias horarias, yete encontrar formas de superar estos
obstaculos. La globalizacién borra constante pemtaimente las distinciones culturales en
el entorno profesional, aunque todavia hay casoto®mue las diferencias culturales

provocan confusion. Los problemas relacionadosetadioma son mucho mas faciles de

detectar, aunque no necesariamente tienen massf#laition. En los casos en que las
compafiias deben enfrentarse a la barrera idiom&sdabitual y sumamente deseable
impartir cursos de formacion entre los empleadoslaEmayoria de los paises en vias de
desarrollo, los profesionales estdn motivados papeender inglés, de modo que

normalmente estas personas son las que obtiemaad@n en un idioma.

Las diferencias entre zonas horarias dificultareeisgmente el proceso. Pero resulta que en
paises con sectores de subcontratacion desarmllads ingenieros de software

generalmente estan dispuestos a adaptar su hiataoi@l al de sus homélogos extranjeros.
Hay dos estrategias para tratar las diferenciag eonhas horarias. La primera consiste en
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separar los equipos por actividad; por ejemploertem los responsables de control de
calidad y producto en la oficina y a los desardulas en el extranjero. Esta distribucion
permite implementar un ciclo en el que los desk@dores se ocupan de implementar
correcciones y requisitos nuevos mientras sus hagoélestan durmiendo y viceversa. Por
supuesto, debe haber un momento del dia en quleotasios de trabajo coincidan (por

ejemplo, al comienzo o al final de la jornada laborEl segundo enfoque consiste en
dividir los proyectos en bloques e intentar asigreta uno a una ubicacion, delegando
tantas funciones como sea posible en esta ubicaEibsegundo enfoque favorece una
mejor comunicacion y contribuye asi a facilitadesarrollo agil, pero ambos funcionan v,

en ocasiones, no hay eleccion.

Elegir el modelo correcto también es muy importaSte recomienda que al menos una de
las partes implicadas tenga experiencia en el déaagil, preferiblemente en un entorno

distribuido. La ausencia de comunicacion cara a,ganto con las diferencias horarias,

culturales e idiomaticas, requieren atencion yexgfas adicionales con el fin de obtener los
resultados deseados. Las ventajas de tener un dme@o comercial internacional que

permita ahorrar costos, incrementar el personalrség demanda y subcontratar tareas
relacionadas con la infraestructura (lo que se ipod¥sumir como "obtener mas por

menos") superan de lejos la inversidon que suporedacion de relaciones productivas.

Este balance positivo no seria posible sin hernatase modernas respaldadas por la
excepcional infraestructura de comunicaciones digp® en todo el mundo.

3.6 Utilizar la arquitectura de software para minimizar los requisitos de
comunicacion y colaboracion
Esta practica plantea que los proyectos deben izagaa en torno a la arquitectura de

software para facilitar la comunicacion y produaia colaboracién efectiva. El problema
se produce cuando el tamafio del proyecto es magogue la comunicacion entre los
miembros se vuelve mas compleja, lo que aumentasio y dificulta que los miembros
conozcan la globalidad del proyecto. En consecagsel deben minimizar las necesidades
de comunicacion y para esto se plantea organizaqalpo en torno a la arquitectura
porque permite reducir significativamente los casale comunicacién [Kroll y Maclsaac,
2006].

Uno de los beneficios de una arquitectura de softwabusta, consiste en poder dividir
claramente las responsabilidades del sistema esisgeiinas bien definidos, con interfaces
bien definidas. De esta manera, al organizarsauecidn de la arquitectura se reduce el
riesgo de trabajo duplicado.

En cuanto a los problemas relativos a la interacaé los subsistemas, éstos deben
resolverse por el equipo de arquitectos, quienasl@d que proveen las interfaces entre
estos.
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Para su adecuada aplicacion, los arquitectos diehbajar con todo los integrantes del
proyecto para garantizar que se detallen los regsisundamentales que afecten la
arquitectura, disefio, implementacién y pruebas [lkemp Jeffries, 2002].

Para determinar la estructura del equipo desadmilgor su parte, existen diversas formas
para dividir una aplicacion en subsistemas, pamgie; en torno a las funciones o a las
caracteristicas horizontales y verticales del negoc

Es asi como cada subsistema debe tener algun ecggponsable que comprenda las
restricciones de la arquitectura, las interfacéseesubsistemas, las elecciones tecnoldgicas,
los patrones arquitectonicos que deben incorposalse requisitos arquitectonicos. Por lo
general, estos mismos equipos deben realizar camlégustes arquitectonicos que afecten
el comportamiento y/o la interfaz de los subsistenmes por esto que los equipos
encargados deben trabajar en conjunto con el egleparquitectura del proyecto, para
garantizar que los cambios requeridos sean aceptabl sélo a nivel del subsistema sino
también en su totalidad. Cuando los cambios soptades, deben comunicarse a todos los
miembros del proyecto. Kroll y Maclsaac [2006] teaa que el equipo de arquitectura y el
equipo responsable por el subsistema no debenjdrata forma aislada, sino mediante
estrecha colaboracién para garantizar una coretab@racion.

En relacion a promover la propiedad colectiva, @ondalquier miembro esté facultado
para realizar cambios en el codigo o en la modataaomo se sefiala en XP [Beck y
Andrew, 2004] y Agile Modeling [Ambler y Jeffrie2002], Kroll y Maclsaac [2006]
expresan que esta practica funciona solo para giag/@equefios de limitada complejidad,
donde los integrantes pueden comunicarse facilnparee entender que cambios han sido
hechos y el porqué; o por equipos ligeramente negyqrero que poseen miembros muy
talentosos.

Para la mayoria de los proyectos y especialmestenkyores, es necesario asegurar que
los responsables de los subsistemas seran notifiGade cualquier cambio, de otra manera
se corre el riesgo de introducir problemas inesjueraen el cddigo. Al respecto se
recomiendan que en los proyectos largos y/o coogliegls miembros encargados de los
subsistemas sean los que efectien los cambios.

3.7 Enun mundo virtual, las personas y sus relacionemte todo
Una de las caracteristicas mas importantes a fadeconformar un equipo de trabajo para

el desarrollo de software en ambientes dispersagrgficamente, es el perfil de las
personas que integran dichos equipos. Para quedopos de desarrollo trabajen de
manera mancomunada, mas alla de las distanciadogueepara geograficamente, es
menester contar con personas con ciertas cardicksien su personalidad. Al respecto,
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Skyrme [1999] considera que la puesta en pracgtarabajo virtual se fundamenta en 25
principios de practica probada, que se reflejaordicuacion:

Pre-requisitos (actitudes y comportamientos indiwgiles)

Todo individuo debe autovalorarse y debe valoraualquier otro miembro del
equipo por sus contribuciones, que deberian sdicdap y expresadas como las
capacidades distintivas del equipo. Los individdekerian aprender unos de otros,
del resultado de sus propias acciones y de la iexog colectiva.

Debe haber un mayor nivel de confianza. Esto paadener mucho tiempo, pero el
punto de partida es confiar en todas las persasta que abusen de esta confianza.

Los individuos deben apoyarse mutuamente y debaltanzarse los compromisos.
En caso de que las circunstancias impidiesen llogralos otros miembros del
equipo deben ser informados tan pronto como sableos

Debe prevalecer la reciprocidad. Dar tanto comeesibe, en términos de apoyo,
transferencia de informacion y conocimiento. Ldafale reciprocidad conduce a
relaciones desequilibradas y finalmente a la jerargla retirada o el fracaso del
equipo.

Se deben reconocer y expresar los sentimientogydares. Compartir esto es una
buena forma de iniciar y concluir los encuentrosodesquipos.

Equipos (composicién)

Los equipos son las unidades organizativas quencfeeos’ y permiten que el
trabajo continle. Es preciso trabajar en equipodidvidualmente si uno desea
continuar desarrollando su conocimiento y éxito.

Los equipos mas productivos para el conocimientociitnan como pequefios
grupos multidisciplinares (ejemplo, de cinco a ocpersonas con variada
experiencia y rasgos de personalidad).

Los equipos numerosos no son productivos paraabhjip de conocimiento. Son

reuniones o comisiones que pueden utilizarse pasarpnformacion (a menudo,

ineficazmente), motivar (0 desmotivar) y propor@onuna sensacion de

importancia. Su uso mas valioso es crear y mantameisensacion de pertenencia,
cohesion y reforzamiento, y, por supuesto, de apatades de trabajo en red.
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« Cada empleado de conocimiento deberia perteneceneabs a dos equipos
distintos. Esto ayuda a que la organizacién logredoperacion inter-funcional y
que los individuos obtengan una perspectiva masiamp

e Un individuo puede desempefiar diversos roles eegeipo. Estos roles pueden
cambiar y ser intercambiados (por ejemplo duravgepkriodos de vacaciones, para
equilibrar trabajo o para ampliar la experienci@dividual). Se debe distinguir el rol
de cada persona.

Normas y relaciones del equipo (mision, propésitoijura)

* Todo equipo debe tener un propdsito si quiere aatoeno tal y no como una
reunion de individuos. Debe tener su propia visiémsion y objetivos que
refuercen los del nivel superior.

» Todos los equipos deberian desarrollar unas noynaakres culturales fuertes. Por
lo tanto, deberian llevarse a cabo regularmenteioeas del equipo. Se deberia
desarrollar una serie de principios de trabajo.

e« Cada equipo deberia identificar a otros equipos gea&lizan actividades
relacionadas o dependientes. Deberia dibujar gratiza de la red: el equipo (y su
mision) en el centro, un anillo cercano de los posi (nodos) con altas
interdependencias (relaciones formales) y un algjeno de equipos colaboradores
(principalmente que comparten informacién). Se dabstrar, donde fuera posible,
la secuencia de actividades principales e intertigpecias (quién proporciona qué
a quién).

e Se deberia animar a los miembros de los equipos aatemer sus redes
particulares/personales, incluso mas alld de laesades identificables del
proyecto o equipo actual. Las redes profesionalegtgrnas son particularmente
importantes.

* La red debe construirse con cierta flexibilidadaldrerta duplicidad o solapamiento
no deberia verse como algo negativo. Esta flegidnlipermite una mayor calidad
de resultado y una capacidad de resistencia pamatar lo inesperado.

Comunicaciones

e Como en las redes electrénicas, se necesita definiicordar una serie de
protocolos. Pueden ser implicitos (estandares cesmdeterminados por los valores
culturales), aunque a menudo es necesario explloitque significan las diversas
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sefales (por ejemplo idea, accion, demanda, datisErobablemente la mala
comunicacion es el peor obstaculo para la eficdeieualquier organizacion.

* Se debe potenciar una comunicacion frecuente ésmde toda la red (incluyendo el
anillo externo). Esto es especialmente valioso pdeas mal concebidas y
posiciones provisionales. Un grupo pequefio querdisasu propio comunicado
no fomenta el espiritu de la red.

e También como en la comunicacidn electronica, elhbede que un nodo no
responda es una sefial importante.

» Las relaciones formales estan mejor consolidadaéspbner de procesos escritos
acordados (automaticos) y/o miembros comunes erosraQuipos. Los enlaces
importantes requieren una mayor confianza y traesgéa mas que una mayor
formalidad. En una serie secuencial de tareaspesde lograrse mediante equipos
con miembros compartidos.

« Reconocer el caracter imprevisible y la falta deridhd del proceso de toma de
decisiones. Quien toma las decisiones a menudasdriguo. Una accion realizada
podria implicar una decision tomada. En general,decisiones deberian tomarse
cuando y donde sea preciso, por quienquiera quadazaiado. Debe guiarse por la
mision, los valores y los principios.

Tecnologia y trabajo a distancia

* En el correo electrénico, seleccionar adecuadaniemlieeccion a quien va dirigido
el mensaje, utilizar titulos explicitos y ser egipli respecto a la respuesta que se
pretende del lector (por ejemplo informacion, acceyuda).

e Utilizar un correo electrénico para cada tema, @speente cuando estan
implicados multiples destinatarios con roles ergdges distintos. Esto permite que
cada uno sea archivado y tramitado por separadtad®e correos cortos.

» Sila conversacion cara a cara es importante,\¢batfe un segundo correo puede
reproducir esta esencia. Actia como un punto dereefia para las partes
implicadas. Puede arrojar distintas interpretacahe la misma reunién y poner de
relieve ambigledades que es preciso resolver. Bammdctla como parte de la
memoria del equipo.

e Agregar conocimiento que existe o que ha sido esoie@ Reconocer las
contribuciones de los otros. Designar a un edicahocimiento que obtenga lo
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mejor de la informacion transitoria y lo reina endocumento mas estructurado o
en una pagina web.

» Por encima de todo, ser humano e informal. Loseosrelectrénicos y las listas de
discusion son conversaciones y, Si N0 se estaacaea, €s necesario introducir
cierto grado de informalidad y simbolos que desgeribna sonrisa o cualquier otra
expresion facial donde sea apropiado.

Para lograr la exitosa entrega de proyectos derddeade software, Agile considera que el
mejor enfoque es integrar proyectos alrededor aéegmotivada y después asegurar que
cuenten con las herramientas, los procesos y Hatlds apropiadas para llevar a cabo el
trabajo.

Se recomienda conveniente que a intervalos regularequipo reflexione acerca de como
ser mas efectivo, entonces realiza los ajustes ylifit@ su comportamiento en
consecuencia.

Uno de los objetivos de las metodologias tradidemas desarrollar un proceso donde las
personas involucradas sean partes reemplazablestaCproceso se puede tratar a las
personas como recursos que estan disponibles ies tigos. Se tienen un analista, algunos
programadores, algunos verificadores, un gerergs.ihdividuos no son tan importantes,
solo los roles lo son. De esa manera si usted glangroyecto no importa qué analista y
qué verificadores consiga, solo hay que saber os&un para saber como afecta su plan el
namero de recursos.

Pero esto plantea una pregunta clave: ¢son lasnasrsnvolucradas en el desarrollo de
software partes reemplazables? Uno de los rasgosrtiamtes de los métodos agiles es el
rechazo a esta afirmacion.

Alistair Cockburn [2000], en su articulo “CaractaGion de las Personas como
Componentes No Lineales de Primer Orden en el B#lsade Software” [Conferencia
Sistemas, Cibernética e Informética, Orlando, EEQQDO], apunta a que los procesos
predecibles requieren componentes que se compdetenanera predecible. Sin embargo
las personas no son componentes predecibles. Adensaestudios de proyectos de
software lo han llevado a concluir que la genteldactor mas importante en el desarrollo
de software.

Uno se pregunta si la naturaleza del desarrolisafavare funciona contra uno aqui.
Cuando programamos una computadora, controlamosdisipositivo inherentemente
predecible. Como estamos en este negocio porquesstenos en hacerlo, estamos
idealmente hechos para perturbarnos cuando nanésinos con seres humanos.

Aunque Cockburn es el mas explicito en su visidmtrada en la gente del desarrollo de
software, la nocién de que la gente es primerangema comun para muchos pensadores
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del software. El problema, demasiado a menudouedaymetodologia se ha opuesto a la
nocién de las personas como el factor de primesroeh el éxito del proyecto.

Esto crea un fuerte efecto de retroalimentaciontipas Si se espera que todos sus
desarrolladores se junten en unidades de programammpatibles, no se intentara

tratarlos como individuos. Esto baja la moral (ptaductividad). Las personas capaces se
buscaran un lugar mejor donde estar, y acabarédlcaiue se deseaba: unidades de
programacion compatibles. Decidir que las persepasprimero es una gran decision, que
requiere mucha determinacion. [Cockburn, A., 2000].

Para el Instituto de Ingenieria de Software (S&8Ipersonal también es un factor clave de
la gestion, por tal motivo ha desarrollado un Modde Madurez de la Capacidad de
Gestion del Personal (PM-CMM), definiendo las sigites areas: reclutamiento; seleccion;
desarrollo de la carrera; y disefio de la organiradrabajo, cultura y espiritu de equipo.

3.8 Metodologias tradicionales y agiles, mejores pracas
Una metodologia de desarrollo es un la conjuncédmédtodos que especifican quién debe

hacer qué cosa, cuando debe hacerse, estableciermmjunto de roles, actividades y un
ciclo de vida que establece las diferentes fases.

El desarrollo de software es riesgoso y dificil atrolar, mas ain en ambientes de
desarrollo virtuales dispersos geograficamenteelizrude ello es que existen muchas
metodologias que inciden en aspectos del procestesi@rollo. Por una parte tenemos
aquellas mas “tradicionales”, que llevan asociadomarcado énfasis en el control del
proceso, mediante una rigurosa definicion de raesividades y artefactos, incluyendo
modelado y documentacion detallada. Este esqueadeibnal para abordar el desarrollo
de software, ha demostrado ser efectivo y necesariproyectos de gran envergadura
(respecto a tiempo y recursos), donde por lo géseraxige un alto grado de ceremonia en
el proceso. Sin embargo, este enfoque no resultal $eas adecuado para muchos de los
proyectos actuales, donde las necesidades deidogesl son muy cambiantes, y en donde
se exige reducir drasticamente los tiempos de adleapero manteniendo una alta calidad.

Bajo este escenario, ha surgido una corriente grdisstria del software que considera que
las necesidades de los clientes son muy cambidhtepos de esto surgen metodologias
que parecen contradecir la vision tradicional, petar especialmente orientadas para
proyectos pequefios, con plazos reducidos, reguisibtatiles, y/o basados en nuevas
tecnologias, por lo que las metodologias agilestdagen una solucion a medida para ese
entorno, aportando una elevada simplificacion, gupesar de ello, no renuncia a las
practicas esenciales para asegurar la calidadaglgto.
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Matodologias Matodologias
Tradicionales Agiles
Waterfail aXfrema Programming
RUP Serum
Crystal Mothods
Faature Driven
Davelopment

Refactoring, TDD, ¢
e

Figura 5. Practicas agiles “transversales” [Miaton, L., 2008]

Lo que estos métodos tienen en comun es su modedeghrrollo incremental (pequefias
entregas con ciclos rapidos), cooperativo (dedadwotes y usuarios trabajan juntos en
estrecha comunicacion), directo (el método es sinypfacil de aprender) y adaptativo
(capaz de incorporar los cambios). Las claves slaniétodos agiles son la velocidad y la
simplicidad. De acuerdo con ello, los equipos dbdjo se concentran en obtener lo antes
posible una pieza util que implemente sélo lo qeeeraas urgente; la prioridad es satisfacer
al cliente mediante entregas tempranas y contideasoftware que le aporte un valor. En
este momento se espera el feedback del cliente dasela bienvenida a los cambios
solicitados, interpretdndolos como un avance etotaprension y luego satisfaccion del
cliente.

Por lo dicho podemos concluir que en las metodatotjiadicionales, en primer lugar se
estudian bien los requisitos del producto parawespestimar y planificar las actividades y
los recursos necesarios para planificar su ejesudéen las metodologias agiles, por su
caracter adaptativo, el producto es realizado psdgamente, entregando partes del
software totalmente funcionales en cada una deitstaciones, considerando en forma
natural los ajustes que surgieran en el transaestbempo.

La gestion de los procesos de desarrollo, sin ecwtio soporte metodoldgico, llevara a
costos y elevados riesgos de gestidn, sobretodse saplican a proyectos de gran
envergadura.

Esta de mas decir que en la practica, no exisfgaceso de desarrollo universal, aplicable
a todo proyecto [Brooks, 1987]. Las caracteristaelsequipo de desarrollo, el dominio de

aplicacion, el tipo de contrato, la complejidadnyergadura del proyecto, etc., todos estos
factores hacen necesario adaptar nuestra metodaliggtesarrollo y ademas es posible
utilizar las “Best Practices” en un modo integradtransversal a la metodologia en si

misma que se emplee.
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Al analizar todo lo anterior encontramos que pataldecer una metodologia completa que
se adapte a procesos de desarrollo de softwarmkierstes virtuales, es necesario definir
en un unico contexto controles (gestion), proce@ostodologia) y herramientas que

soporten, organicen y administren el avance deddugcion del producto software.

Para ello la metodologia en su totalidad estéa lmesalre un modelo iterativo de desarrollo
con una clara definicion de roles y responsabikdadina definida infraestructura para

facilitar la coordinacion y la colaboracion entredds los miembros del equipo de
desarrollo.

3.9 Précticas seleccionadas aplicadas a la metodologi@puesta

* Minimizar el grado de dispersion geogréfica

» Establecer un proceso de ingenieria de requisiersdefinido y comprendido

* Realizar reuniones colaborativas frecuentementando reglas de estilo y

frecuencia:

o Reuniones Scrum diarias entre el jefe de proygtie miembros remotos,
utilizando protocolos de comunicacion, por ejengiwiando las respuestas
por mail antes de la reunion
0 Reuniones diarias en cada sub-equipo
0 Reuniones Scrum semanalmente entre los arqustdetgroyecto
0 Reuniones diarias (o lo mas frecuentemente pgipie involucren al jefe
de proyecto, los analistas y al cliente
o Cada dos semanas realizar reuniones de plamnfficatonde se deben
solicitar los requisitos

* Mejorar la coordinacion y comunicacion entre ldmsi
o Establecer responsabilidades comunicacionaleadsnsitio
o Incrementar la percepcién sobre lo que ocurrel @noyecto, la compafia
y los sitios remotos

« Utilizar herramientas y tecnologias que apoyendeesibilidad, colaboracion y

ejecucion de los proyectos

o Utilizar una herramienta para realizar constmoes automaticas varias
veces al dia
o Utilizar una herramienta especial para sustemtar efectiva ingenieria
concurrente que mida el progreso del proyecto méslial seguimiento de
funcionalidades, tareas y actividades
o Estandarizacion de herramientas y procesos paudiferentes sitios
o Centralizar el acceso a las herramientas medianteb, bases de datos
replicadas, ambientes de desarrollo individualespgsitorios centrales
0 Réapido acceso a la red de trabajo
o Compartir recursos como bases de datos, sersidonepositorios del
proyecto
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o Conectividad facil y rapida entre los sitios réoso
0 Tecnologias colaborativas que permitan incremelaaefectividad y
satisfaccion personal
» Promover vinculos sociales entre los integrantes
o Construir relaciones sociales para facilitar darta comprension entre los
interlocutores y establecer confianza
o Incrementar la accesibilidad entre los miembmdod sub-equipos, para
conocer la disponibilidad de los otros integraliftiéa y hora)
o Crear y mantener una atmoésfera de equipo, edtahdislamiento de los
sitios remotos
o Facilitar y permitir la integracion entre los mieros
o Facilitar el intercambio de personal entre lt®sipara reducir las brechas
culturales
* Promover el intercambio de conocimiento
o Originar, documentar y divulgar conocimiento poode cada equipo y
promover las capacidades de cada miembro
o Ampliar el conocimiento que se posee de los sulpes
o Capacitar a los miembros del equipo y constamgmi incorporando
nuevas tecnologias
* Promover y facilitar la gestion de componentes
o Disefar los componentes para que sean reutibzado
o Invertir en proyectos de investigacion y deséorol
o Facilitar la reutilizacion, identificando las opmidades que permitan
emplear nuevamente los componentes y el conocimetaborado
» Practicas béasicas de gestion de la configuracion
o Identificar y almacenar los artefactos en reposis seguros
o Controlar y auditar los cambios de los artefactos
o0 Mantener ambientes de trabajo de forma estabdmgistentemente
0 Soportar el cambio concurrente de artefactosnpomentes
0 Garantizar la reproduccion de las construccicleesoftware
* Integrar temprana y frecuentemente (practica avknzde gestion de la
configuracion)
» Registrar y rastrear las solicitudes de cambiocfma avanzada de gestién de la
configuracion)
« Organizar e integrar un conjunto consistente dsimees utilizando actividades
(practica avanzada de gestion de la configuracion)
* Realizar iteraciones cortas (de una o dos semamps), vayan entregando
funcionalidades incrementalmente
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3.10 Uso de indicadores para medir la eficacia de la madlologia
Una forma de determinar si la metodologia que s@ptadd estd cumpliendo con los

objetivos esperados, es contar con un conjuntmdieadores que permitan a los equipos
de trabajo evaluar las condiciones que se presemthn de determinar si es factible
incorporar la metodologia propuesta en la consitnoge un producto software por medio
de equipos de trabajo dispersos geograficamenta.llBaar a cabo dicha accién se debera
evaluar la gestion total del proyecto, comparar fesultados obtenidos con criterios
previamente establecidos y hacer un juicio de ydatmmando en cuenta la magnitud y
direccion de la diferencia encontrada entre loigtew lo obtenido.

Los indicadores, son formulaciones generalmentemmeégicas con las que se busca reflejar
una situacion determinada. De acuerdo con Guarfli®®8], un indicador es una relacion
entre variables cuantitativas o cualitativas quenjte observar la situacion y las tendencias
de cambios generadas en el objeto o fenOmeno @ukeren relacion con objetivos y
metas previstas e impactos esperados. Estos iodésagueden ser valores, unidades,
indices, series estadisticas, etc. Son las hem&asiéundamentales de la evaluacion.

Guardiola [1998] define y tipifica a los indicadsme la siguiente manera:
Los indicadores son utiles para varios fines:

» Evaluar la gestion

» |dentificar oportunidades de mejoramiento

* Adecuar a la realidad objetivos, metas y estrasegia

» Sensibilizar a las personas que toman decisioasguyenes son objeto de las
mismas, acerca de las bondades de los programas

* Tomar medidas preventivas a tiempo

* Comunicar ideas, pensamientos y valores de unarmagsumida: "medimos lo
gue valoramos y valoramos lo que medimos"

Un indicador aislado, obtenido una sola vez, psetaee poca utilidad. En cambio, cuando
se analizan sus resultados a través de variablgsndgo, persona y lugar; se observan las
tendencias que el mismo puede mostrar con el wamsdel tiempo y se combina con
otros indicadores apropiados, se convierten enrpsde herramientas de gerencia, pues
permiten mantener un diagnéstico permanentemertalaado de la situacion, tomar
decisiones y verificar si éstas fueron o no acaedad

3.10.1.Caracteristicas de un buen indicador
Un buen indicador:

e sirve a un proposito;
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» se ha disefiado teniendo en cuenta este propdsisocgracteristicas de los
usuarios;

» guarda relacion con un asunto de interés actuatibod (es decir, es util);

e es costo-eficaz: logra el objetivo de su utilizaad®dn la minima cantidad de
recursos, utiliza recursos (datos, entre ellosgtextes o permite utilizar los datos
nuevos gue requiere para otros usos y usuarios;

» esvalido, es decir que mide lo que se pretendérmed

» es objetivo: permite obtener el mismo resultadadoda obtencion del indicador
es hecha por observadores distintos, en circunataanalogas;

* es sensible: es capaz de captar los cambios cesigitla situacion objeto del
indicador;

» es especifico: aplicable solo a la situacion desguiata;

e esinequivoco en su significado;

* se puede obtener sin dificultad;

» es consistente en el transcurso del tiempo;

* se obtiene oportunamente;

* €S preciso;

* es transparente (facilmente entendido e interpogtad los usuarios);

» es dado a conocer periodicamente a las partess$aitas.

Guardiola [1998] destaca que estos criterios tiefagias implicaciones que condicionan y
limitan los tipos de indicadores que se puedenrddka, y la forma como se pueden
construir, presentar y utilizar. Muchos de estdserios son también en cierto grado
mutuamente incompatibles: ésa es una razén poudalas indicadores son dificiles de
disefar. La necesidad esencial de costo-eficaoragjemplo, significa a menudo que los
indicadores se deben desarrollar con base en tos dae ya existen o, si éstos se van a
recoger por primera vez, que puedan ser utilizadoshién para otros propoésitos. La
necesidad de claridad y de facilidad de entenaebiten implica que los indicadores deben
condensar a menudo grandes voliumenes de datos brewm resumen (como lo es un
indicador), y que las complejidades del mundo s#ugen a un mensaje simple e
inequivoco. El criterio de validez cientifica, potra parte, requiere que el proceso de
precision no vaya demasiado lejos. Los indicadded®en simplificar, sin sesgar, la verdad
subyacente, o perder las conexiones y las intendigmeias vitales que gobiernan el mundo
verdadero. Al mismo tiempo, si los indicadores aeber sensibles al cambio, es necesario
que se basen en datos exactos, de alta resolucmmsistentes.

Las diversas aplicaciones que pueden darse ad@sdores también crean desafios. Cada
uso puede implicar la necesidad de un indicaderdigiente distinto. Un indicador ideado
para monitorear tendencias en el tiempo, por ejemptbe basarse en datos que son
representativos espacialmente, pero no necesari@nrmgansivos o completos. EI mismo
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indicador, usado para examinar patrones geografiquara identificar lugares de interes,
debera basarse en datos espaciales que son detajlacomprensivos: las variaciones
temporales serdn menos importantes.

Los indicadores también deben ser dinAmicos. Sendattualizar y corregir en la medida
en gue el entorno cambia: cambios no solamentasodndiciones especificas que ellos
describen, sino también en la disponibilidad deslagén el conocimiento cientifico, o en
los niveles de interés y necesidades de sus usuario

Los indicadores, por lo tanto, no son fijos ni wnsales. Lo que hace que un indicador sea
bueno en un lugar en un momento determinado nonemesariamente relevante en otro.
Por consiguiente, aunque es posible idear conjudifmitivos de indicadores que
responden a necesidades especificas, la utilidadamgplia de éstos es inevitablemente
limitada. Por otra parte, no es apropiada una ésgir anarquia, en la cual cada uno
desarrolla sus propios indicadores. Esto dariarlagana duplicacion esfuerzos, a la
proliferacién de conjuntos de indicadores y a ufiaultad cada vez mayor de comparar o
de combinar indicadores provenientes de diversantés. Puede también alentar el
desarrollo de indicadores mal concebidos y malfdides que pueden desinformar mas
bien que informar.

3.10.2.Tipos de indicadores

Segun como se expresa la valoracion, los indiesdaueden ser:
* Nominativos o cualitativos, si solo expresan laspreia 0 ausencia de una
cualidad.
« Cuantitativos, si se expresan en forma numéricec@mbajes, promedios, tasas, etc).

Por su importancia relativa, se pueden clasifican@
» Esenciales o principales
« Secundarios o complementarios

3.10.3.Modelo propuesto de indicadores

El modelo propuesto contempla la identificacibradeellas variables que mejor describen
el entorno, es decir, las caracteristicas técnarabjentales y profesionales que rodean al
desarrollo de un proyecto de software distribuidoggaficamente.

Para lograr con el objetivo, se tomé como basexaeriencias de empresas de desarrollo
de software offshore y de las experiencias de Satherland [2007] y Martin Fowler

[2006]. Se identificaron un conjunto de preguntae gfectan a la productividad en este
tipo de proyectos. Estas preguntas fueron agrupddascuerdo a lo que sugiere la
metodologia propuesta en el presente trabajo. Bedéfinido preguntas de Gestion, de
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Desarrollo (Metodolégico) y de uso de Herramienfedemas se ha incorporado un grupo
adicional, el de Recursos Humanos, pues es padacias de lo que propone la
metodologia.

Estos grupos de preguntas estan divididas en pi@gyaaenciales o principales y preguntas
secundarias o complementarias. Las preguntas afEnestan relacionadas concretamente
con los equipos de trabajo que se iran a formax @Bontar un proyecto de desarrollo de
software distribuido geograficamente. Estas preggum@stan relacionadas para medir la
capacidad individual de cada integrante ya que drlmeplir con ciertas condiciones
particulares a la hora de ser parte de un equipatajo de desarrollo de software disperso
geograficamente. En cuanto a las preguntas sedasdarcomplementarias, sirven para
determinar definitivamente si la metodologia utitla en el desarrollo de software
distribuido cumple con las exigencias que se aplicastos tipos de proyectos.

Por otro lado se ha determinado el peso relativoadia pregunta, estableciéndose como
valores de peso los siguientes:

e cumple con lo requerido: 2

* cumple parcialmente con lo requerido: 1

* no cumple con lo requerido: 0

Para determinar si la metodologia que se utilipara el desarrollo de software distribuido
geograficamente es la correcta, en primer instaglcialor final resultante de sumar los
pesos relativos de las preguntas debera estappoe sl promedio del total del grupo para
poder pasar a evaluar los indicadores secundagomplementarios.

Los indicadores secundarios estan compuestos pEgumpias agrupadas en Gestion,
Metodologia de desarrollo de software y uso de deientas. En este caso se ha
establecido que para determinar si la metodologiaebsarrollo de software distribuido

geograficamente es la correcta, el valor resulttimé de la suma de los pesos relativos de
las preguntas por cada grupo debe ser mayor alggliomasi pues, si la sumatoria de los
pesos relativos de un solo grupo es igual o mehpramedio, directamente se debera
descartar la metodologia pues hay indicios sufieiete que fracase la ejecucion del
proyecto.

A continuacién se detallan los cuadros donde seeatefos indicadores correspondientes a
las preguntas esenciales y a las preguntas compianaes:

Alejandro Mitaritonna 82



CAPA-3: Una innovadora metodologia para el desarrollo de software en ambientes de trabajo virtuales

Preguntas Esenciales

Individuo (que forman parte del Equipo de Trabajo)

Indicador Peso Valor
Es auto organizado 2
Tiene experiencia en el trabajo individual 2
Se adapta sin inconvenientes al trabajo grupal 2
Se centra Unicamente en el cumplimiento de objgtivo 2
planteados (cumplimiento de hitos) en el Proyeeteal
Es autosuficiente y responsable en las tareasegusoh 2
asignadas
Total 10

Tabla 1. Indicadores esenciales agrupados por indiv  iduo
Preguntas Complementarias
Gestion

Indicador Peso Valor
Se mide el progreso del proyecto a través del segnio de 2
funcionalidades, tareas y actividades
Se realizan reuniones periédicas entre Project hmalos 2
Scrum Master utilizando herramientas de comunicacio
Se realizan reuniones cortas y frecuentas pareceomd 2
estado de las tareas y actividades
Se utilizar documentacién/artefactos para mejarar | 2
comunicacion, coordinacion y control del proyecto
Existen Scrum Master On Site y Off Site 2
Los Programadores, Tester Técnicos se sitian @ff Si 2
La comunicacion entre los Scrum Master In Site fySite es 2
fluida
Existe el intercambio de embajadores entre logss@in Site 2
Off Site
El Cliente, el Project Manager, Analistas Funcionéss 2
Arquitectos se sitian On Site.
Total 18

Metodologia de desarrollo de software

Indicador Peso Valor
Los equipos remotos integran e implementan inteeméenlas 2
practicas de las metodologias XP y Scrum
Los desarrolladores utilizan pruebas unitarias pamaprobar 2
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su codigo
Se utilizan integracion continua 2
Se realiza iteraciones cortas (de una o dos sepapuas 2
vayan entregando funcionalidades incrementalmente
Se utilizar frecuentemente construcciones paranebte 2
feedback de las funcionalidades
Total 10
Uso de Herramientas

Indicador Peso Valor
Se utilizan herramientas para la Gestion de progect 2
distribuidos geograficamente
Se utiliza una herramienta para producir constoumnzs 2
automaticas a cada hora, hechas desde un reposiboniin
Se utiliza una herramienta para el control de vees 2
centralizado
Se implementan herramientas formales e informales 2
homologadas por todos los sitios remotos
Se centraliza el acceso a las herramientas a tdevés \Web, 2
bases de datos replicadas, ambientes de desarrollo
individuales y repositorios centrales
Se utiliza una herramienta integral (Requerimienbasefio, 2
Construccion, Pruebas e Implementacion)
Se utilizan simulaciones de ambientes 2
Total 14

Tabla 2. Indicadores complementarios agrupados por gestién, desarrollo y uso de
herramientas
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4. DESARROLLO DE LA METODOLOGIA PROPUESTA. CAPA 3

De acuerdo a todo lo expuesto anteriormente y ppacar frente al nuevo desafio que se
esta presentando en el Ultimo tiempo, desarroitadyrtos software por medio de equipos
de trabajo distribuidos geograficamente, surgeesadollo de la metodologia denominada
Capa 3. La metodologia se centra en la elaborat@@ma estructura conformada por tres
capas vinculadas, donde la superior estara forrpadal segmento de Control o Gestion,
gque se encargard de administrar y coordinar el gotoyde software; luego, en la

intermedia, se encuentran las metodologias derddeate software que mejor se adapten
al proyecto en ejecucion y al desempefio de laagagr ambientes virtuales, y la inferior
estard conformada por el conjunto de herramiertibarativas que soporten el desarrollo
de las capas superiores y el proyecto de desad®elémftware en su totalidad.

PROYECTO
DE
DESARROLLLD
DE
SOFTWARE DISTRIBUIDNG

Figura 6. Representacion grafica de la metodologia propuesta Capa 3.

4.1 Gestion

4.1.1. Introduccion
Todo proyecto, bien de ingenieria o de cualquies ocampo, necesita de una adecuada

gestion para obtener el control necesario del mistedargo de su ciclo de vida.

Por ello, la gestién y el control son actividadese qadquieren una importancia en si
mismas, de forma paralela al tema desarrollad@lppropio proyecto. En concreto, para la
realizacion de un proyecto de ingenieria nos emaors con que no solo se precisa el

Alejandro Mitaritonna 85



CAPA-3: Una innovadora metodologia para el desarrollo de software en ambientes de trabajo virtuales

saber técnico, sino también unos conocimientosaytaanica en la gestion de costos, del
tiempo, de la calidad, de los riesgos, etc.

La formacion clasica en Gestién de Proyectos sa dasin enfoque que asume un proceso
altamente disciplinado dentro de una estructuraeqoaja dicho modelo en un esquema
mas o0 menos burocratizado y rigido. Esto es vaientornos de trabajo homogéneos,
grupos de desarrollo fisicamente establecidos emismo ambiente y en donde todo el
equipo de trabajo puede colaborar de una manesarnmil. Sin embargo, la mayoria de
los proyectos de desarrollo de software como losistemas (integracion de hardware y
software) en general exigen cada vez mas un maéd@dipara la gestion de proyectos. Esta
es la razén para que se ofrezca una formacion eti6BeAgil de Proyectos, dado que
pueden obtenerse una serie de beneficios no cadesquor las gestiones tradicionales de
proyectos pues se puede planificar mejor la geseditrado en los recursos que intervienen
y en la distribucion geogréfica de los mismos.

La planificacion se realiza sobre un analisis ¢kdal del trabajo que se quiere realizar y su
descomposicion en tareas. Parte por tanto de wegim de obra, o de unos requisitos
detallados de lo que se quiere hacer. Sobre emanation se desarrolla un plan adecuado
a los recursos y tiempos disponibles; y durantedastruccion se sigue de cerca la
ejecucion para detectar posibles desviaciones wartonedidas para mantener el plan, o
determinar qué cambios va a experimentar. Se pataanto de una gestion “predictiva”,
que vaticina a través del plan inicial cuales vaerala secuencia de operaciones de todo el
proyecto, su costo y tiempos.

Su principal objetivo es conseguir que el proddital se obtenga segun lo “previsto”; y
basa el éxito del proyecto en los tres puntos aplast agendas, costos y calidad.

La gestion de proyectos predictiva o clasica esdis@plina formal de gestion, basada en
la planificacién, ejecucidn y seguimiento a tragégprocesos sistematicos y repetibles. Las
organizaciones mas conocidas por la investigacipncreacion de comunidades
profesionales para la gestion de proyectos son: EMbject Management Institute),
International Project Management Association (IPMArince2.

Profundizando, podemos mencionar que a partir @@ #8 cuando la tecnologia entra con
fuerza como herramienta en la Gestion de Proyacgescomienza a desarrollar software
especifico para dicha gestion, aglutinando lagdifies técnicas conocidas y simplificando
procesos. Gracias a la tecnologia aplicada a léidBede Proyectos surge una nueva linea
de innovacion e investigacion en multitud de erdsria simulacion de proyectos [LOpez
Nieva A., 2009].

Incluso han existido ocasiones en las que la imciomaha tenido que reinventarse para
reconducirse a si misma. Un ejemplo conocido gt efectiva, en los afios 90, de la
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aplicacion de meétricas clasicas de otras discipladadesarrollo de software. Esto provoco
el nacimiento de las metodologias agiles.

Pero la innovacion en la Gestion de Proyectos rftadénitado Unicamente a la mejora y
perfeccion de sus técnicas y herramientas. El dedwiplanificaciones y costos y la falta,
en ocasiones, de calidad y utilidad de los entlegadn los proyectos, que cada vez eran
mas complejos ya que requerian el trabajo conjyntincronizado de varias areas o
ingenierias, provoco que en los afios 60 surgienetesidad de innovar y desarrollar
nuevos métodos de organizacién y trabajo. Fue easonuando aparecieron diferentes
organizaciones con el objetivo de desarrollar tosocimientos, metodologias y procesos y
las practicas necesarias para gestionar esos dsaltan las mejores garantias de
previsibilidad y calidad de los resultados. Entstag organizaciones encontramos el
Project Management Institute (PMI) y el Internaéib®Project Management Association
(IPMA), ambos fundados en 1965. EI PMI es una Aswoon Internacional de
Profesionales de Gestién de Proyectos, que cuentanés de 200.000 miembros vigentes
con presencia en mas de 125 paises por todo elanyumés de 85.000 certificados PMP’s
(Project Management Professional). Desde su fubddatia estado desarrollando vy
publicando estandares profesionales para la GedgoRroyectos, los cuales se recogen
actualmente en el PMBOK (Project Management BodyKnbwledge), y que es la
referencia de la norma 1SO-10006 y su equivaleit&186916 de Octubre del 2003. En
1989 la Central Computer and Telecommunications ndge(CCTA) del Gobierno
Britanico desarrolld Prince2, un modelo de refei@ngara proyectos especificos de
Tecnologias de la Informacion. A partir de unasixi llevada a cabo en 1996 se decidid
ampliar su ambito de validez, para cualquier tipgrbyecto [Lopez Nieva A., 2009].

La innovacidn en la Gestion de Proyectos ha idmgie también ligada a la innovacion en
Direccion Estratégica y Organizacion. Muestra d® es la evolucibn que han
experimentado tanto la propia Gestion de Proyectmwo la figura del Director de
Proyectos. Entre los afios 1940 y 1970 podemos \abrsema Gestion de Proyectos
tradicional. Se asume que las organizaciones \@vean mundo estatico y predecible para
desarrollar los proyectos y las decisiones se tosiamlarle importancia a la satisfaccion
del cliente. El presupuesto, cronograma y la asignade recursos se manejan a través de
una serie de herramientas fijas y el ciclo de ddgroyecto consta solo de cuatro fases:
Concepto, Planificacion, Ejecucion y Cierre. En bam en la Gestion de Proyectos
moderna (desde 1980 hasta nuestros dias) las carsésan, ya que se asume que Vvivimos
en un mundo cadtico y no predecible para desarrtka proyectos y, al revés que la
Gestion de Proyectos tradicional, para toma desag®@s se tiene en cuenta la opinion y
satisfaccion del cliente. Nacen nuevas técnicasrgamientas para gestionar los proyectos
en los ambitos de gestion de contratos, analisisodts, analisis de riesgos, del entorno,
negociacion y gestion de cambios. Ademas, se incanpdos fases adicionales al ciclo de
vida tradicional: la fase de Mantenimiento y laefde Operacion [Lopez Nieva A., 2009].
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Pero una de las mayores innovaciones en la Ged¢idProyectos de los ultimos afios es,
sin duda, la “humanizacion” del Gestor de Proyechsnalizamos el perfil del Gestor de
Proyectos en la Gestibn de Proyectos tradiciondlepms observar que era un perfil
altamente técnico y puramente implementador coroaionento de la materia. Era
disciplinario, con un alto sentido de la organigacy el orden y perseverante en su trabajo,
con un alto grado de compromiso. Por el contragstaba Unicamente enfocado a
resultados y no era un lider visible ni en el equile proyecto ni en la organizacion.
Ademas, era inflexible en las decisiones [LOpez/Aali&., 2009].

En la Gestion de Proyectos moderna el Gestor dgeBtas sigue manteniendo un alto
grado de compromiso y teniendo conocimiento de d#éera. Sigue siendo disciplinario,
con un alto sentido de la organizacion y perseveran su trabajo. Sin embargo sufre una
profunda transformacion, ya que se humaniza, pdaogs importante de un proyecto, al
igual que en cualquier organizacion, son las pason son ellas las que tienen la llave
para llevar el proyecto al éxito o al fracaso. Yegito o fracaso de esas personas sera su
éxito o fracaso. Piensa también en las personasqu@bo de proyecto, es un lider visible,
forma parte de equipo de proyecto y se preocupaypaente. Es flexible y tolerante y
desarrolla habilidades de comunicacion efectivepds de potenciar el empowerment de
los miembros de su equipo y ejercer de mentor glcole los mismos [Lopez Nieva A.,
2009].

En la actualidad el reto principal de la Gestibn Rteyectos es la globalizacion, que
provoca que la Gestion de Proyectos se expanda batirnos internacionales y por tanto,
multiculturales. Por ello cada vez mas se requiecgocimientos culturales especificos en
idiomas y costumbres tanto de los paises dondeesarrdlla el proyecto como de los
diferentes integrantes del equipo, para poder aupen éxito los retos con los cuales las
empresas Yy los proyectos multiculturales se encaremiariamente. La globalizacion es el
ambito donde mas se esta innovando actualmentéagracque las organizaciones son
conscientes de su importancia y se estan adaptanddla a través de formacion
multicultural. Otros retos actuales a los que deeata la Gestion de Proyectos moderna
son las exigencias para conseguir resultados npédogay con alta calidad en proyectos
donde cada vez existe mas un alto grado de ingertice y se multiplican los riesgos, el
mantener un buen ambiente en el equipo de proyadémtarse a las organizaciones planas
y a las continuas reorganizaciones y fusionesextasiva dependencias de la tecnologias
de la informacion.

Desde la pasada década, finales del siglo XX, eatda dia mas presente en las
organizaciones la PM® aunque todavia queda camino por recorrer. Lar@fide Gestion

20 (Project Management Office) u Oficina de Gestion de Proyectos.
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de Proyectos nace formalmente producto del dekardd@ modernas herramientas y
preceptos de gestion de proyectos para profesmamaliutomatizar y consolidar su manejo.
La funcién principal de esta oficina es la de seelemento integrador entre el negocio y
los diferentes proyectos de la empresa, consol@amdiativas individuales en un solo
portafolio; cuantificable, de facil seguimiento linaado a la estrategia de largo plazo de la
organizacion [Lopez Nieva A., 2009].

4.1.2. Gestion de proyectos de software distribuidos
En la International Conference on Complex Syste@@631CCS2006) que se celebrd del

25 al 30 de Junio de 2006 en Boston, Jeff Suthéflaiirmé que Scrum es la metodologia
de desarrollo capaz de lograr records de proddeiiviy calidad, y que no sélo se puede
aplicar en proyectos de pequefia envergadura. Didorecer el estudio "Adaptive
Engineering of Large Software Projects with Disitéd / Outsourced Teaffs en el que
detalld6 como se ha trabajado y qué resultados seoh&enido en el desarrollo de un
sistema Java de un millon de lineas de codigazesl por equipos distantes de mas de 50
personas de las empresas SirsiDinix y StarSoft IDpreent Laboratories, que han llevado
a cabo el proyecto empleando Scrum + Extreme prmugiag.

En la ponencia "Adaptive Engineering of Large Saftev Projects with Distributed /
Outsourced Teams", Jeff Sutherland, Anton Viktoyalack Blout®, afirmaron que con la
aplicacion de Scrum o Scrum + Extreme Programmuogyakon en el desarrollo de
software muy buenos resultados de eficiencia yladliy que la afirmacion de que se trata
de una metodologia adecuada para proyectos y egpgouefios es un mito.

Los resultados de eficiencia han sido: un equiposdepersonas en 14.5 meses (827
personas / mes) han desarrollado 671.688 lineasdigo de gran calidad (con dos fases
de refactorizacion incluidas).

Considerando las medias de productividad que sudlgmer los equipos que trabajan con
ciclos de vida en cascada o secuenciales, Scrutiphwal la eficiencia por 10, ya que 54

personas/mes habrian obtenido los resultados gue sdirma Mike Cohn en User Stories

Applied: For Agile Software Development, obtiene ddsarrollo en cascada con 540
personas/mes.

21 Creador de Scrum, metodologia para la gestion y control de proyectos de desarrollo de software.
22 Ingenieria adaptativa de grandes proyectos de software con equipos distribuidos.
23 Anton Viktorov de la empresa StarSoft Development Laboratories — Jack Blout de la empresa SirsiDinix.
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SCRUM|  Waterfall]  SirsiDynix

Person 34 540 827
Months

Lines of 50,803 54000 671,688
ava

Function 959 Q00 12673
Points

FP per 17.8 2.0 15.3
|[dev/month|

F'P per 12.5 12.5 3
levimonth]

industry

average)

Figura 7. Tabla comparativa de productividad [Suthe  rland, J., 2006]

4.1.3. Gestion de proyectos agiles vs. Gestion de proyestwadicional
Hay dos formas de gestionar proyectos: una predicticlasica y otra adaptativa o agil. La

gestion predictiva parte de un plan detallado. Sadaetamente qué es lo que va a hacer y
conoce fechas y costos. Durante el desarrolloayestiesgos, evalla el impacto que cada
modificacion supone sobre el plan inicial, tomaisieaes frente a los imprevistos para
seguir su cumplimiento; y si no queda mas remega#icg replantearlo.

La gestion adaptable parte desde una vision gedelrabjetivo y va dando pequefios pasos
hacia €l a través de un ciclo de construccién mergal, y de forma evolutiva contrasta y

va descubriendo el detalle que resulta mas adequa@oel producto con los usuarios y
demas participantes, que pueden "tocar" o usgrdetes construidas. Hay un modelo que
quiere conseguir previsibilidad: construir lo pstgi en el tiempo previsto y con el costo
previsto. Hay un modelo que quiere conseguir vatonpetitivo en entornos rapidos de la
economia actual: innovacion y agilidad. Hay gestopge solo trabajan de forma predictiva
por la creencia fundamentalista de que es "la Bugr@descalifican a los enfoques agiles o
adaptativos. Hay gestores que sélo trabajan de afoadaptativa por la creencia

fundamentalista de que es "la buena", y descalifecéos enfoques clasicos o predictivos.
El viaje de negocios de un ejecutivo necesita @jysprevision de agendas. Se debe
gestionar con un patrén predictivo. Un viaje déstap innovador para descubrir rutas poco
frecuentes, capaz de cambiar rapidamente si empetempo en la zona, o sacar ventaja
de la pérdida de un avion se debe gestionar cqatan adaptable.

4.1.4. Gestion de proyecto sugerido
Una combinacion en términos de complemento ensgageagil, (en el presente trabajo se

toma a Scrum como metodologia agil de gestion dgegtos de desarrollo de software) y
gestion tradicional basado en procesos y en leatibn de algunos artefactos de gestion
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tradicional. Para la gestion de proyectos de deldarrde software distribuidos
geograficamente, se utiliza la combinacién de actet de gestion agil con artefactos de la
gestion tradicional. La gestién es medida por ehgimiento de los objetivos que se han
establecido para cada equipo de desarrollo y draote cumplimiento se va realizando
por la finalizacién de las tareas que se fuerognasias a cada equipo de desarrollo
distribuido geogréficamente. La gestion y contelhsice en periodos de tiempos cortos a
fin de detectar en etapas tempranas un posibléaddsvtiempo en el proyecto. Si bien en
el presente trabajo se deja de lado la gestidiedga, dejandola como un elemento a ser
evaluado en lineamientos futuros, de todas manesas)portante mencionar, que aquellos
elementos con alto riesgo obtengan prioridad gradeso de desarrollo y sean abordados
en etapas tempranas del mismo. Para ello, se greaantienen listas identificando los
riesgos desde etapas iniciales del proyecto. Eslpsamte relevante en este sentido es el
desarrollo de prototipos ejecutables durante |& blaselaboracion del producto, donde se
demuestre la validez de la arquitectura para loglisdos clave del producto y que
determinan los riesgos técnicos.

Los equipos de desarrollo son autoorganizados. gtghifica que el plan se desarrolla en
base a un objetivo 0 conjunto de objetivos defimigono a las tareas concretas que
inicialmente pueden haber sido previstas. El equppge el orden mas adecuado en
reuniones periddicas donde se informa de lo avanziellas dificultades encontradas y se
determinan las acciones a realizar durante el dfa pumplir con los objetivos del
proyecto.

Las teorias de produccion basadas en proceso®fiamcbien en entornos de produccion
industrial, y de ahi los tomaron los pioneros denggenieria del software. Estos modelos
trabajan sobre la premisa de que la calidad yitaeatia de la produccion se deben sobre
todo a los procesos empleados.

De esta mixtura podemos decir que personas y @®aes son elementos simples, sino
combinaciones “ejecucion-talento” en el primer ¢asde “proceso-rutina” en el segundo;
y con este criterio base flexibiliza los procedimiges y las estrategias de gestion,
adoptando el grado mas adecuado entre agilidadcyptina para cada sub-sistema de la
organizacion, tras analizar cuanto tiene el fa¢pmrsonas” de ejecucion y cuanto de
trabajo; y qué grado de proceso y de rutina tiéfeceor “procedimiento”.
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4.2 Metodologia de desarrollo de software

4.2.1. Introduccion
El segmento o capa de Metodologia explica de unaeraaabstracta y de alto nivel

conceptual que caracteristicas se deberia teneuemta a la hora de implementar una o
mas metodologias (en combinacion) de desarrollcsafevare para llevar a cabo un
proyecto de elaboracion de un producto software@mabientes heterogéneos. Esta capa
actia como un modelo conceptual en donde mediangxperiencia y la utilizacion de
ciertos métodos dio lugar a un conjunto de dirastique se sugieren al momento de
instaurar una metodologia de desarrollo de softveareambientes de trabajo dispersos
geogréaficamente.

Para comenzar podemos mencionar que existen mumEreficios bien conocidos del
desarrollo de software en ambientes virtualesidisttos geograficamente, tales como un
costo reducido de los productos debido principatm@nlos menores costos laborales que
se encuentran en paises en desarrollo, como asiétanmna mejora en la calidad general,
principalmente debido a que las empresas que cadamas se apegan a modelos
CMM/CMMI a niveles 3 y superiores. Estos mismosvpexlores estan listos para utilizar
sus procesos de desarrollo de software madurosisghantiempo que entienden la
importancia de "Time-to-Market" adecuado.

Por otra parte la revolucién de los métodos agiteslucida durante los ultimos afios ha
traido una serie de avances en la disciplina dardél® de software; mejor calidad general
y eficiencia basada en ciclos reducidos para lergin de beneficios y organizaciones
que logran cumplir con las necesidades de susteieen un entorno cambiante con sélo
documentacion basica y necesaria sumada a undrgeaaccion con sus usuarios. Como
ventajas adicionales, el modelo agil mejora la ndéeién al negocio o la respuesta
adecuada al cambio, el cual lo hace muy eficiehtecanento de mitigar riesgos mientras
se mantiene un grupo de desarrollo motivado.

La combinacion del desarrollo de software en antbgenvirtuales distribuidos
geograficamente y el modelo &gil es el “Santo Griady en dia. Las ganancias
exponenciales obtenidas a raiz de la mezcla degovscgiles de desarrollo con Offshore
Outsourcing® bien valen el esfuerzo de su implementacion.

Entonces, para entender bien el concepto de laddketgia, comencemos por recordar
como surgi6 la denominaciéon de “Métodos Agilesedra angular en el que se apoya el

24 Offshoring o outsourcing internacional es la subcontrataciéon de procesos de negocios de un pais a otro, usualmente en
busca de costos mas bajos o mano de obra.
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presente trabajo (también sin olvidar los Métodosfales o Tradicionales que sirven de
apoyo en parte).

En marzo de 2001, 17 criticos de los modelos denadjasados en procesos, convocados
por Kent Beck, que habia publicado un par de afteseel libro "Extreme Programming
Explained” en el que exponia una nueva metodoldgi@minada Extreme Programming,
se reunieron en Salt Lake City para discutir sebaesarrollo de software.

En la reunién se acufio el término “Métodos Agilgsira definir a los que estaban
surgiendo como alternativa a las metodologias flesndCMM-SW, PMI, SPICE) a las
que consideraban excesivamente “pesadas” y rigidasu caracter normativo y fuerte
dependencia de planificaciones detalladas, previdssarrollo.

Los integrantes de la reunion resumieron en cuptstulados lo que ha quedado
denominado como “Manifiesto Agil”, que son los mifios sobre los que se basan estos
métodos.

Hasta 2005, entre los defensores de los modelgsodesos y los de modelos agiles han
sido frecuentes las posturas radicales, quiza ro@gadas en descalificar al otro que en
estudiar sus métodos y conocerlos para mejorargsos.

Si bien es importante destacar la diferencia ddeémentar una metodologia agil por sobre
una metodologia denominada formal/tradicional, esaster saber que en la presente tesis
busca lograr un punto de equilibrio entre las dasidnes” metodologicas, pues hay
procesos Yy funciones muy destacables en las deadasn metodologias
formales/tradicionales para llevar a cabo un deBarde software, como también la
existencia de formalismos importantes en instaurexr metodologia agil sobre todo en
ambientes de desarrollo dispersos geograficamenit®) ser la orientacion de las personas
por sobre los procesos, pero sin un control fordealos procesos, teniendo en cuenta la
distancias que separan a los integrantes de urpceeqie desarrollo, resultaria muy
complicado llevar a cabo un proyecto de desarrdio software bajo un ambiente
heterogéneo.

4.2.2. Manifiesto Agil
A continuacion se mencionan los manifiestos Agibyno se relacionan con la metodologia

que se explica en la presente tesis a fin de déersio a la misma:

Valoramos mas a los individuos y su interaccion qua los procesos y las herramientas.
Este es posiblemente el principio mas importantendmifiesto y el que mejor se aplica a
la metodologia propuesta en la tesis.

Por supuesto que los procesos ayudan al trabajp. Usa guia de operacion. Las
herramientas mejoran la eficiencia, pero en trabgjee requieren conocimiento tacito, sin
personas con conocimiento técnico y actitud adecua producen resultados. En
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ambientes dispersos geograficamente es importaleteapa individuo que participa en el
desarrollo de un proyecto de software, ya sea cdrazd en una célula de trabajo (equipo
de trabajo remoto) o teletrabajando individualmei#aga y lleve un control sobre las
tareas que le fueron asignadas a fin de cumplil@®objetivos que se han planteado en el
plan de proyectos.

Las empresas suelen predicar muy alto que sus adgdeson lo mas importante, pero la
realidad es que en los afios 90 la teoria de pragubasada en procesos, la re-ingenieria
de procesos ha dado a éstos mas relevancia de [augden tener en tareas que deben gran
parte de su valor al conocimiento y al talentoadegersonas que las realizan.

Los procesos deben ser una ayuda y un soportggpemael trabajo. Deben adaptarse a la
organizacion, a los equipos y a las personas; glmevés. La defensa a ultranza de los
procesos lleva a postular que con ellos se puedleseguir resultados extraordinarios con
personas mediocres, y lo cierto es que este prin@p peligroso cuando los trabajos
necesitan creatividad e innovacion.

Valoramos mas el software que funciona que la doclentacion exhaustiva.

Poder ver anticipadamente como se comportan lagoftelidades que se esperan sobre
prototipos 0 sobre partes ya elaboradas del sistiémaa ofrece un "feedback™ muy
estimulante y enriquecedor que genera ideas y ipdattes imposibles de concebir en un
primer momento, y dificilmente se podrian incldiredactar un documento de requisitos
detallados antes de comenzar el proyecto.

El manifiesto no afirma que no hagan falta. Losutheentos son soporte de documentacion,
permiten la transferencia del conocimiento, registinformacion historica, y en muchas
cuestiones legales o normativas son obligatories) pe resalta que son menos importantes
que los productos que funcionan. Menos trascenldsmara aportar valor al producto.

En proyectos de desarrollo de software en ambidm¢srogéneos donde la dispersion
geogréafica de los integrantes de un equipo de diwade software es la cuestion central
del motivo del presente trabajo, es necesario gos grupos de profesionales entiendan a
la perfeccion los requerimientos que surgen delli@a®ay su posterior disefio. Si
consideramos que los analistas de requerimientdssydisefiadores se encuentran
geograficamente donde se encuentra el clienteguepo de desarrollo se establece en otra
ubicacion geogréfica (incluso hablando un idiongtiniio a los primeros), es necesario y
de vital importancia que este ultimo grupo intetpies requerimientos del cliente tal cual
lo entendieron los analistas y los disefiadores Para que el disefiador haya interpretado
los requerimientos del cliente obtenidos por elistagay mas tarde sea interpretado por el
equipo de programadores es de importancia refdezatocumentacion concebida por
medio de la ingenieria de requerimientos a trawdadgeneracion de prototipos que
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establezcan una idea/concepto de la funcionalidguhde o de todo el producto software a
desarrollar. Por eso es muy importante la generad® valor que se logra con la
comunicacion directa entre las personas y a trawéa interaccion con los prototipos.

Valoramos mas la colaboracién con el cliente que fegociacion contractual.

Las practicas agiles estan especialmente indicaali@s productos dificiles de definir con
detalle en el principio, o que si se definierantasdrian al final menos valor que si se van
enriqueciendo con retro-informacion continua dwaitdesarrollo. También para los casos
también en los que los requisitos van a ser mustabées por la velocidad del entorno de
negocio.

Para el desarrollo agil el valor del resultado sacensecuencia de haber controlado una
ejecucion conforme a procesos, sino de haber smtementado directamente sobre el
producto.

Un contrato no aporta valor al producto. Es unanédidad que establece lineas divisorias
entre responsabilidades, que fija los referentea pasibles disputas contractuales entre
cliente y proveedor.

En el desarrollo &agil el cliente es un miembro @&sequipo, que se integra y colabora en
el grupo de trabajo. Los modelos de contrato poat ab encajan.

Ponemos en claro que el cliente es una pieza iangeride todo el equipo de desarrollo

pues debe participar muy activamente interactuaddas equipos de desarrollo validando

0 no los prototipos que se disefian con la final@adhterpretar los aspectos funcionales de
la aplicaciébn que se esta desarrollando. Hay quoerdar que esta metodologia busca
relacionar de la mejor manera equipos de trabajoergornos disimiles, dispersados

geograficamente pero organizados en su conjuntelcoinjetivo de desarrollar un producto

software. Por eso es muy importante que tambiéliegite esté unido al equipo de trabajo,

pues es él quién aceptard o no las interpretacioictales de los aspectos funcionales del
producto para luego poner en marcha la elaboratébmismo de una manera adecuada
cumpliendo con las expectativas del cliente en touanlo que desea obtener como

producto final.

Valoramos mas la respuesta al cambio que el seguanio de un plan

Para un modelo de desarrollo que surge de entonessables, que tienen como factor
inherente el cambio y la evolucidon rapida y cordinwesulta mucho mas valiosa la
capacidad de respuesta que la de seguimiento yraseignto de planes pre-establecidos.
Los principales valores de la gestion agil sonncgacion y la adaptacion; diferentes a
los de la gestion de proyectos ortodoxa: planif@@ag/ control para evitar desviaciones
sobre el plan.
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Si bien el Control en este trabajo es un partecislede toda la metodologia, también es
cierto que los procesos de desarrollo de softwdesde su inicio, disefio, elaboracion e
implementacion al estar ejecutados por equipos defegionales disgregados
geograficamente, todo el proyecto tiene que estapgpado para cambios rapidos y
violentos, siendo la causa una mala interpretacdéh equipo de desarrollo a los
requerimientos volcados por los ingenieros de neapientos quizas ubicados y trabajando
en otro lugar fisicamente.

4.2.3. La experiencia del modelo Open Souré2
Después de todo el codigo abierto es un estiloofisvare, no tanto un proceso. Sin

embargo hay una manera definida de hacer las eosascomunidad de cddigo abierto, y
mucho de su acercamiento es tan aplicable a lggegias de codigo cerrado como a los de
codigo abierto. En particular su proceso engranaipeg de trabajo fisicamente
distribuidos, lo que es importante porque la mayae los procesos adaptables exigen
equipos locales.

La mayoria de los proyectos de codigo abierto tienro 0 mas mantenedores. Un
mantenedor es la Unica persona a la que se letpantagrar un cambio en el almacén de
codigo fuente. Sin embargo otras personas puedsst bambios a la base del cédigo. La
diferencia importante es que estas otras pers@w@Esitan enviar su cambio al mantenedor
gue entonces lo revisa y lo aplica a la base daigoé Normalmente estos cambios son
hechos en forma de archivos de parches que hadenpesceso mas facil. Asi, el
mantenedor es responsable de coordinar los payanastener la cohesion en el disefio del
software.

Proyectos diferentes manejan el papel del mantengeadiferentes maneras. Algunos
tienen un mantenedor para el proyecto entero, akjlm dividen en médulos y tiene un
mantenedor por modulo, algunos rolan el manteneddgunos tienen mdultiples
mantenedores sobre el mismo codigo, otros tienencambinacion de estas ideas. La
mayor parte de la gente de cddigo abierto soneteptd parcial, asi que hay una duda en
gué tan bien se coordina un equipo asi para ureptoyle tiempo completo.

Un rasgo particular del desarrollo de codigo abie$ que la depuracion es altamente
paralelizable. Muchas personas pueden involucearsd depurado. Cuando encuentran un
defecto pueden enviar el parche al mantenedor. Estan buen papel para los no
mantenedores ya que la mayor parte del tiempo s& g® encontrar bugs. También es
bueno para gente sin mucha destreza en programacion

25 OS por su sigla en inglés de Open Source. En castellano, Cédigo Abierto.
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El proceso para el codigo abierto aun no se hardertado bien. La referencia mas famosa
es el articulo de Eric Raymond [1998] “La Catedyaél Bazar’, que aunque es una
descripcidn excelente también es bastante inforElalibro de Karl Fogel [1999] sobre
“Desarrollo de Cédigo Abierto con C¥/%, también contiene varios buenos capitulos sobre
el proceso de cddigo abierto que incluso seriaarestintes para aquellos que no quieren
usar el CVS. CVS es un sistema cliente-servidormprmite a los desarrolladores realizar
el seguimiento de las diferentes versiones delgoofliente de un proyecto. Se trata de una
herramienta muy potente que facilita:

* Registrar todos los cambios efectuados sobre tbsvans de un proyecto.

* Recuperar versiones anteriores del codigo de wepto.

» Conocer qué cambios se han efectuado sobre urvardbierminado, quién los ha
realizado y cuando.

e Gestionar los conflictos que pueden producirse ptoreos en los que los
desarrolladores se encuentran distribuidos geagragénte.

El CVS es especialmente util cudndo mas de unaomersrabaja sobre un archivo
especifico. En tales situaciones, es posible que dasarrollador sobrescriba
accidentalmente los cambios que ha realizado o#sardollador. CVS resuelve este
problema haciendo que cada desarrollador trabéje su propia copia del codigo (lo que
se denomina “workspace” o espacio de trabajo) ynpemndo posteriormente unir los
cambios de todos los desarrolladores en un repasgomun.

4.2.4. Diferencias entre metodologias Agiles y Tradicionak
El desarrollo de software no es una tarea facuePa de ello es que existen numerosas

propuestas metodoldgicas que inciden en distintasréiones del proceso de desarrollo.
Por una parte tenemos aquellas propuestas méasidrades que se centran especialmente
en el control del proceso, estableciendo riguroséentas actividades involucradas, los
artefactos que se deben producir, y las herransentaotaciones que se usaran. Estas
propuestas han demostrado ser efectivas y necesarian gran nimero de proyectos, pero
también han presentado problemas en otros muchws pbkible mejora es incluir en los
procesos de desarrollo mas actividades, mas adefgcmas restricciones, basandose en
los puntos débiles detectados. Sin embargo, dtaesufinal seria un proceso de desarrollo
mas complejo que puede incluso limitar la propikilidad del equipo para llevar a cabo el
proyecto. Otra aproximacion es centrarse en ofrasrsiones, como por ejemplo el factor
humano o el producto software. Esta es la filosdéidas metodologias agiles, las cuales
dan mayor valor al individuo, a la colaboracion @brcliente y al desarrollo incremental
del software con iteraciones muy cortas. Este emfagsta mostrando su efectividad en
proyectos con requisitos muy cambiantes y cuandexsge reducir drasticamente los

26 CVS son las siglas de Concurrent Versions System (Sistema de Versiones Concurrentes)
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tiempos de desarrollo pero manteniendo una alidachl Las metodologias agiles estan
revolucionando la manera de producir software, g &z generando un amplio debate
entre sus seguidores y quienes por escepticismongencimiento no las ven como
alternativa para las metodologias tradicionales.

En las dos ultimas décadas las notaciones de numdgl@osteriormente las herramientas
pretendieron ser las "balas de plata” para el @itel desarrollo de software, sin embargo,
las expectativas no fueron satisfechas. Esto se debgran parte a que otro importante
elemento, la metodologia de desarrollo, habia piostergado. De nada sirven buenas
notaciones y herramientas si no se proveen digeciara su aplicacion. Asi, esta década
ha comenzado con un creciente interés en metodslag desarrollo. Hasta hace poco el
proceso de desarrollo llevaba asociada un marcatasié en el control del proceso
mediante una rigurosa definicion de roles, actoétay artefactos, incluyendo modelado y
documentacion detallada. Este esquema "tradiciqgueal abordar el desarrollo de software
ha demostrado ser efectivo y necesario en proyegagan tamafo (respecto a tiempo y
recursos), donde por lo general se exige un akoayde ceremonia en el proceso. Sin
embargo, este enfoque no resulta ser el mas adeqead muchos de los proyectos
actuales donde el entorno del sistema es muy caiebig en donde se exige reducir
drasticamente los tiempos de desarrollo pero memeda una alta calidad. Ante las
dificultades para utilizar metodologias tradici@sakon estas restricciones de tiempo y
flexibilidad, muchos equipos de desarrollo se remiga prescindir del “buen hacer” de la
ingenieria del software, asumiendo el riesgo qle @nlleva. En este escenario, las
metodologias agiles emergen como una posible rsspupara llenar ese vacio
metodologico. Por estar especialmente orientadasa pg&oyectos pequefios, las
metodologias agiles constituyen una solucion a deegdara ese entorno, aportando una
elevada simplificacion que a pesar de ello no relaum las practicas esenciales para
asegurar la calidad del producto [Letelier, P. gdées, M. C., 2008].

Las metodologias tradicionales imponen una dis@plie trabajo sobre el proceso de
desarrollo de software, con el objetivo de asegyuarel software que se obtenga satisfaga
los requerimientos del usuario y reuna estandaceptables de calidad. El trabajo de
planificacion es riguroso, aun cuando en la praatitichas veces estas planificaciones no
se respetan. En contraposicion, las metodologidesaportan nuevos métodos de trabajo
gue apuestan por una cantidad apropiada de prodesafecir, no se desgastan con una
excesiva cantidad de cuestiones administrativasifidacion, control, documentacion) ni
tampoco defienden la postura extremista de totth fde proceso. Ya que se tiene
conciencia de que se produciran cambios, lo qyeetende es reducir el costo de rehacer
el trabajo.

Se identifican como principales diferencias eninbas enfoques las siguientes:
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» Las metodologias agiles son adaptativas mas qudicpivas. Una metodologia
tradicional potencia la planificacion detallada e/ ldrgo alcance de practicamente
todo el desarrollo de software (ejemplo Modelo @dag. En contraste, las
metodologias agiles proponen procesos que se adampgresan con el cambio,
llegando incluso hasta el punto de cambiar ellesmos.

» Las metodologias agiles estan orientadas mas aldsarrolladores que a los
procesos de desarrollo. Intentan entonces trabajata naturaleza de las personas
(desarrolladores y usuarios) asignadas a un pmydeermitiendo que las
actividades de desarrollo de software se convietamna actividad de colaboracion
grata e interesante.

Se presentan algunas limitaciones a la aplicacdlosiprocesos agiles en algunos tipos de
proyectos. Los agilistas y sus criticos focalizandiscusion en torno a temas como la
documentacion y codificacion. Por un lado se soetigue el cddigo es el unico entregable
qgue realmente importa, desplazando el rol del sisafi disefio en la creacion de software.
Los criticos precisan que el énfasis en el codigadp conducir a la pérdida de la memoria
corporativa 0 conocimiento organizacional, porgag poca documentacion y modelos
para apoyar la creacion y evolucion de sistemag)os.

4.2.5. Matriz comparativa de las dos metodologias
A continuacién se grafica mediante una matriz Iggeatos generales relevantes de cada

metodologia. El fin de esta matriz es interpredarrhejores cualidades de cada orientacion
con el objetivo de incorporarlas en la metodolatgadesarrollo de software en entornos
heterogéneos propuesto en el presente trabajo.

Metodologias Agiles Metodologias Tradicionales
Basadas en heuristicas provenientes de Basadas en normas provenientes de estangdares
practicas de produccién de cddigo seguidos por el entorno de desarrollo

Especialmente preparados para cambios | Cierta resistencia a los cambios
durante el proyecto

Impuestas internamente (por el equipo) Impuestas externamente
Proceso menos controlado, con pocos Proceso mucho mas controlado, con
principios numerosas

politicas/normas

No existe contrato tradicional o al menos e§ Existe un contrato prefijado
bastante flexible

El cliente es parte del equipo de desarrollo| El cliente interactia con el equipo de
desarrollo mediante reuniones

Grupos pequefios (<10 integrantes) y Grupos grandes y posiblemente distribuido

1°2)
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trabajando en el mismo sitio

Pocos artefactos Mas artefactos

Pocos roles Mas roles

Menos énfasis en la arquitectura del softwg La arquitectura del software es esencial y se

expresa mediante modelos

Tabla 3. Matriz comparativa entre metodologias agil
2008]

es y tradicionales [Letelier y Penadés,

A continuacion se detallan las caracteristicas cjpales de las dos metodologias,
agrupadas por Aplicacién, Gerenciamiento de prayedspectos técnicos, Personal y
Cultura. Con estos grupos de caracteristicas nowiteetener una vision clara de las
acciones y procedimientos que se llevan a caboada ana de las orientaciones. Nos
permite identificar sus cualidades principalesi@staendo un criterio para adecuarlo a la
metodologia de desarrollo de software en ambiemtiegles del presente trabajo.

Caracteristica Agil Tradicional

Aplicacién

Objetivo primario

Obtener valor rapida y
continuamente; responder al
cambio

Alta seguridad, predecible,
repetible, optimizable

Tamafo

Grupo y proyecto pequefio

Grupo y proyecto grande

Entorno

Turbulentos, de alto cambio,
foco en el proyecto

Estables, pocos cambios, foco
en proyecto y organizacion,
tomar en cuenta el entorno
operativo existente

Gerenciamiento del
proyecto

Relacion con clientes

Clientes en el lugar;
focalizados en priorizar
requerimientos

Interaccion con clientes seguin
se requiera; focalizado en
contratos

Planificacion y control

Planes internalizados; contrg
cualitativo

Planes documentados; control
cuantitativo

Comunicacion

Conocimiento tacito e
interpersonal

Conocimiento explicito y
documentado

Aspectos técnicos

Requerimientos

Historias informales y casos
de pruebas priorizados; con
cambios no predecibles

Especificaciones formales y
completas bajo control de
cambios

Desarrollo

Disefio simple; iteraciones
cortas; se asume que el cos
del cambio es bajo y

Arquitectura; iteraciones
mayores; se asume que el
costo del cambio es crecienqe
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constante

Pruebas Casos de pruebas ejecutabl¢ Plan y procedimientos de
definen requerimientos prueba

Personal

Clientes Dedicados y en el lugar; Caracteristicas CRACK y
caracteristicas CRACK deben tener alta participacion
(collaborative, representativg en algunos momentos, pero
authorized, committed, no necesariamente en toda la
knowledgeable) duracion del proyecto

Desarrolladores Alto porcentaje de recursos | Alto porcentaje de recursos
seniors, el resto semi-senior| senior al inicio, luego los

perfiles distribuidos

Cultura Empowerment a través de | Empowerment a través de

autonomia politicas y procedimientos

Tabla 4. Caracteristicas principales de las metodol  ogias agiles y tradicionales [Gabardini, J.,
Campos, L., 2004]

4.2.6. Flexibilidad ante todo
Existen dificultades tipicas de los proyectos clési dificultades que han llevado a criticar

cada vez mas las metodologias clasicas -denominades cascada”™ debido al
encadenamiento sucesivo de etapas bien delimi(adasisis de las necesidades, disefio,
especificaciones, etc.). Normalmente se les atebwjos grandes inconvenientes: por un
lado, la dificultad para adaptarlas a especificaeso variables que, a menudo, son
inevitables en los proyectos de larga duraciénoy,qgtro lado, la pesadilla que implica la
fase de integracion, en la que es necesario sizamtodos los modulos desarrollados por
equipos independientes de desarrollo. Logicamestes dos aspectos se multiplican en los
proyectos de desarrollo de software con equipdslliglos geograficamente, en los que la
distancia complica la incorporacion de las espeaxibnes y la integracion final.

El analisis de estas metodologias, con el tiempodddo lugar a un nuevo tipo, las
denominadas metodologias agiles. Su caracteriptiogipal es que utilizan ciclos de
iteracion cortos a lo largo de todo el proyectongaglenan rapidamente todas sus etapas,
desde el planteamiento inicial hasta las pruebasidnales del médulo desarrollado. La
duracion de los ciclos puede variar, pero suelelsemos quince dias. Esto conlleva claras
ventajas: por un lado, permite adaptarse rapidam&ribs cambios y variaciones en las
especificaciones, sobre todo los que se derivaarddisis de los resultados realizado por el
cliente al final del ciclo; y por otro lado, se sgiifica notablemente la integracién, ya que
se va realizando a medida que avanzan los cicle$. pies, una de las primeras
recomendaciones que podria hacerse a la horalugatran un proyecto de desarrollo de
software con equipos distribuidos geogréaficamestetiizar este tipo de metodologia para
simplificar toda una serie de problemas que susliegir en este contexto.
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4.2.7. Metodologias Agiles adaptadas a entornos de trabajtistribuidos
A continuacion se mencionaran las principales targsticas de la metodologia propuesta:

* Es una metodologia orientada a las personas y tgente organiza los procesos
dentro de la metodologia de desarrollo adoptadalopgue no es una metodologia
orientada totalmente a los procesos. Siguiendwodiazonamiento es por lo que se
resaltan las metodologias agiles a fin de impleardatmetodologia propuesta en el
presente trabajo pero logrando un equilibrio cgumabs aspecto importantes de las
metodologias denominadas formales, tradicionales‘doras”. Si bien las
metodologias &giles son importantes pues se ceracteen los valores personales
mas alla de los procesos que sustentan cualqusarrd#o de software, es
imperante también no dejar de lado las metodoloflasas”, pues son esas
metodologias y su forma de llevar a cabo los paxete desarrollo las que
permiten realizar un mejor seguimiento y controladeproyectos.

* Por otro lado los desarrollos en ambientes hetesgg donde la produccion
(procesos de desarrollo de software) se realizairen lejana localidad llevada
adelante por expertos/especializados programadaresces resulta dificultoso el
entendimiento de las necesidades del cliente yotealse realizo la ingeniera de
requerimientos llevada acabo por el equipo de staali lejos de percibir la
necesidad concreta del cliente. Esto conlleva adabaina metodologia dindmica,
clara, focalizada, que permita al equipo de dearcambiar la codificacion, si asi
se presenta, por consecuencia del poco entendorderibs requerimientos incluso
cuando el proyecto se encuentra en estado de &pcuc

 Es importante que el cliente sea parte del equipodesarrollo del producto
software, pues es una pieza fundamental a la r®ratdrpretar correctamente y
contrastar los requerimientos funcionales obtenigloda etapa de ingenieria de
requerimientos; para ello es de importancia elgpqmédo de las funcionalidades de
parte o de todo el producto software a desarr@lldin de estar seguro que lo
solicitado por el cliente es lo que €l espera dmlecacion.

* Es importante utilizar un modelo “integrado scrurdtnde se integran todos los
equipos de desarrollos que se encuentran distabuien diferentes puntos
geograficos, con esto se asegura la comunica@andperacion entre los equipos
de desarrollo méas alla de la distancia, ya quetaunicacion entre los equipos de
trabajo es respaldado por herramientas y tecnobofjfade establecer una relacion
entre las partes que intervienen en el proces@si@bllo del producto software.
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4.2.8. Una combinacién perfecta
Uno puede pensar que cualquier proceso que sea dehdria ser agil o ligero para reducir

al minimo los gastos de comunicacién y permitir fawil medicién del progreso basada en
un producto mas que documentos terminados. Prahahte es necesario que el modelo
de proceso si sea adaptable. Esos criterios sngigre un modelo agil de proceso es el
indicado.

Pero la agilidad parece poco l6gica en un entomalebarrollo distribuido porque ésta
requiere de una estrecha colaboracién. Por lo téntocalizacion de los equipos debe ser
la ideal. Asimismo, mas, no menos, la documentaei®rfundamental para comunicar
informacion inequivocamente a equipos remotos.|l®tnto, necesitamos un modelo de
proceso que goce de algunas caracteristicas dentmielos tradicionales y algunas
caracteristicas de los modelos agiles.

Por lo antes mencionado, a la hora de establecentorno distribuido de desarrollo de
software, hay que considerar los siguientes asgecto

* Incrementar la percepcion sobre lo que ocurre gor@jecto, la compafia y los
sitios remotos. Esta medida reduce la posibilidadndlos entendidos, conflictos y
fallas de coordinacion.

« Realizar una division de trabajo eficiente. Unaarépion de trabajo basada en las
capacidades, aumenta la probabilidad de éxito auaraly fuertes relaciones
laborales y experiencia. En cambio, si dichas tariticas son escasas se
recomienda una division de trabajo basada en lasidnalidades. Considerar el
impacto que produce cambiar las asignaciones dadastablecidas, porque influye
negativamente en la motivacion de los integrangtseduipo, pudiendo afectar el
éxito del proyecto.

« Facilitar la flexibilidad laboral, porque permita superposicion de los diferentes
horarios laborales incrementando la comunicaciétieempo real.

» Facilitar el seguimiento de errores de programagi@h desarrollo de tareas. Esta
practica se considera criticas para lograr progeex@0sos.

» Flexibilizar la gestion del proyecto y establecéjetivos claros, realizando una
planificacion semanal flexible que permita la adafiin dinamica de las tareas
diarias.
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» Establecer comunicacion sistematica, fijando regies estilo y frecuencia,
reduciendo el riesgo de malos entendidos y coaflicademas relacionandose
positivamente con una comunicacion efectiva y lasfsecion personal de los
integrantes.

4.2.9. Organizacién y gestion: equipos distribuidos geogficamente motivados
Un primer punto que debe analizarse es la distidbuentre los equipos de desarrollos

dispersos geograficamente y los equipos localesleBtemente, no resulta facil establecer
una norma general, aunque se estima que una boena fle repartirlos es un 30% local
(pudiendo incluirse aqui los colaboradores del @eder de servicios informaticos

offshore) y un 70% offshore. Evidentemente, ess&rilucion puede ajustarse en funcion
del contexto en el que se realiza el proyecto. df@mplo, si se quiere implementar un
paquete de gestion integrada, en el que el aspectional tiene gran importancia, la

proporcion deberia ser de 40/60 [Cerf, S., 2006i Nilamos aun mas fino, otro punto que
merece nuestra atencion es la distribucion deuladdnes locales y offshore.

En este caso se recomienda no relegar los equifst®ie meramente a las funciones de
desarrollo, sino que se aconseja implicarlos epsadslabones de la cadena, por ejemplo,
haciéndolos participes tanto en el disefio comoaeimtegracion. Esto garantiza una

comunicacion mas fluida, una mayor motivacion yrads, una alta productividad, ya que

se reduce su dependencia de los equipos locales.

La productividad es, precisamente, uno de los &pepie hay que vigilar mas de cerca.
No debemos olvidar que las relaciones a distanmées ser dificiles y, por tanto, resulta
crucial asegurar un intercambio constante condogoes offshore a todos los niveles de la
organizacion y, no menos importante, valorar dddjabien hecho.

Cuando la distancia se interpone en la gestionodestjuipos (como es el caso de los
desarrolladores que trabajan en un mismo méda@xperiencia nos dice que se necesita
disponer de un gestor sobre el terreno para deisaproblemas que conlleva la gestién a
distancia. Asi pues, no hay que dudar a la horailiear mas gestores si queremos mejorar
la eficacia.

Por dltimo, no debemos olvidar la figura del conadior offshore, una responsabilidad que
debe confiarse a personas con una experiencisastedda en este tipo de proyectos.

4.2.10.Caso de éxito de desarrollo de software distribuido
Sutherland [2007] sefala un conjunto de practicasochinadas “Distributed Scrum”,

segun este autor éstas serian las responsablésittelogrado en el proyecto “Horizon
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8.0” elaborado por la empresa SirsiDY1ix56 desarrolladores distribuidos entre EEUU,
Canada y Rusia). Las practicas realizadas parazacal éxito fueron las siguientes:

* Reuniones diarias entre el jefe de proyecto y lesmiros de los sub-equipos
remotos (mediante teleconferencia). Estas reuni@@esienominaron reuniones
scrum porque estaban basadas en las reunioneseptapypor la metodologia
Scrum. Las reuniones tuvieron cuatro caractersstipancipales: trataban un
conjunto de preguntas estandares, en un periotierdpo reducido, a través de un
protocolo especifico e involucraban a todos losnmi®s que estaban ubicados
remotamente. El protocolo especifico consistio mviag las respuestas por correo
electronico antes del inicio de cada reunion, l@ gyudd a derribar barreras
culturales y diferencias de estilo. Mientras quegdeeguntas estandares fueron:

0 ¢Qué se logré ayer?
0 ¢Qué se realizara hoy?
0 ¢Qué impedimentos han surgido para lograr lagshet

» Cada sub-equipo realizé reuniones diarias, al auroiele la jornada laboral, para
coordinar las actividades periodicas.
* Los jefes de los sub-equipo tuvieron cada semamaremnion Scrum en un dia
determinado.
» Elcliente, el jefe de proyecto y los arquitectesguaron en una misma localidad.
* Los arquitectos tuvieron, una vez a la semanajoaas Scrum presenciales.
» Para captar los nuevos requisitos y ajustar lasidaes elaboradas el jefe del
proyecto y los analistas tuvieron reuniones diaz@sel cliente.
* Todos los desarrolladores tuvieron las mismas cormis.
» Los equipos remotos integraron e implementarorrnateente las practicas de las
metodologias XP y Scrum, los mas destacadas fueron:
o Programacion en parejas (Pair programming)
o Refactorizacion (Refactoring)
0 Construccion continua (Continuous Integration)

» Para desarrollar las funcionalidades, cada vez sgupudo, se reutilizo codigo
funcional para adaptarlo a las necesidades deitelie

* Todos los miembros del equipo, proveniente de cigcgitio, pudieron trabajar
sobre todas las tareas del proyecto.

* Los requisitos fueron captados a través de histateauso, algunos ampliamente
detalladas y otras no. Las dudas surgidas se despe través de reuniones scrum,
mensajeria instantanea y/o a través de e-mails.

27 Empresa de EEUU que desarrolla software. Su principal centro se encuentra en Huntsville, Alabama, y cuenta con 400
empleados distribuidos en todo el mundo.
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» Cada dos semanas se realizaron reuniones de péaniin, donde se solicitaron las
historias de uso, posteriormente éstas se dividiantareas y sub-tareas de
desarrollo. Se denomind a los periodos entre cagladgn como Sprint, al final de
cada uno de estos plazos debian estar implementagasuncionalidades
solicitadas, ya sea a modo de prototipo o de fatefiaitiva.

* Los desarrolladores utilizaron pruebas unitariasa pgpomprobar su caodigo; el
cliente utiliz6 sondeos manuales; y los equipoprdebas automaticas y manuales.

e Se utilizé una herramienta para producir constares automaticas a cada hora,
hechas desde un repositorio comun; después decoadauccion el sistema envio
un e-mail a los desarrolladores informando sobie @®ceso. Sin embargo, solo se
solicitaron construcciones estables al fin de &alant.

» Se utilizé una herramienta especial para sustehtapositorio y se proveyo de una
efectiva ingenieria concurrente. Primero se utiliadéherramienta Open Source
CVs.

» Se midié el progreso del proyecto a través del isggnto de funcionalidades,
tareas y actividades. Para esto se utilizo la heergta de gestion de proyectos Jira.
Esta herramienta le brind6 a cada integrante wiéarven tiempo real del estado de
cada Sprint.

En cuanto a las practicas propuestas, son el adsutte cuatro afios de experiencia (desde
comienzos de 2002 hasta comienzos de 2006) en giosyeesarrollados en la India,
América del Norte y Europa [Fowler, 2006]. Enfocdsel principalmente en utilizar
practicas agiles en los proyectos distribuidos.frasticas propuestas son:
» Usar integracion continua para evitar los problemas
* Intercambio de embajadores entre los sitios remotos
» Utilizar visitas presenciales para construir camdea
* No subestimar los cambios culturales
» Utilizar wikis para almacenar informacion comuan
» Utilizar Test Scripts o Prototipado para ayudani@eder los requisitos
o Utilizar frecuentemente construcciones para obterfeedback de las
funcionalidades
* Realizar reuniones cortas y frecuentas para conecesstado de las tareas y
actividades
* Realizar iteraciones cortas (de una o dos semamps), vayan entregando
funcionalidades incrementalmente
« Utilizar una planificacion de iteracion adaptaddoa sitios remotos, segun la
restricciones propias de cada sitio (por ejempldas diferencias horarias y
culturales)
» Realizar reparacion de defectos para dar a combcédigo
e Separar los equipos por funcionalidades y no pividades
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» Utilizar mas documentacion, que en los proyectdssgolocalizados, para mejorar
la comunicacion, coordinaciéon y control

* Implementar multiples formas de comunicacion deddeicio del proyecto

4.2.11.Modelo propuesto de distribucion de equipos de tradjo
El modelo propuesto en el presente trabajo sigudinebmiento sugerido por Jeff

Sutherland [2007] como caso de éxito en el desardd software con equipos de trabajo
distribuidos. Si bien hay diferentes modelos pasdriduir los equipos de trabajo, los
cuales dependen de muchos factores, como la capag&lcada integrante, la experiencia,
el idioma, la cultura, el tipo de proyecto, etoitomces podemos mencionar que el modelo
de distribucion de equipos de trabajo planteadel ectual trabajo tiene como principal las
siguientes caracteristicas de cada miembro quenifmionan:

e son auto organizados,

» tiene experiencia en el trabajo individual,

* se adapta sin inconvenientes al trabajo grupal,

» se centra Unicamente en el cumplimiento de objetplanteados (cumplimiento de

hitos) en el Proyecto general,
* es autosuficiente y responsable en las tareasegquadron asignadas.

Los equipos globales difieren de los equipos miékigstablecidos en un mismo lugar, o
“coestablecidos”. Los equipos coestablecidos itigimente iniciardn un proceso de

colaboracion informal. Este es un comportamientmdnp natural que gradualmente lleva
a un mayor nivel de confianza y comprension muBusndo los miembros del equipo han
establecido una relacion de confianza, comenzarf@maular preguntas unos a otros, y a
ofrecer informacién de manera proactiva. Ademasdygo estimar las capacidades de los
demas de una mejor manera, lo cual genera unadtidsl trabajo mas efectiva.

Teniendo como base lo antes descrito, se disefesgunema de colaboracion desde dos
ambientes de trabajo, el denominado On?%igeel Off Sité°. El ambiente de trabajo On
Site esta ligado exclusivamente desde donde setenplds requerimientos del Proyecto,
es decir, donde se encuentra establecido fisicanagti@liente. Luego, junto al Cliente, se
encuentran el resto de lo responsables unidogyaktie los stakeholders, el Scrum Master,
el Project Manager y los Analistas FuncionalesdEfinitiva, se encuentran los actores de
negocio, los responsables de transmitir los requenitos y los de analizar los mismos
junto con los coordinadores principales del Prayect

Mientras que el ambiente de trabajo Off Site, est@puesto por todos aquellos actores
cuyos roles son operativos, estdn compuesto por diesfiadores, programadores,

28 On Site: lugar fisico donde se encuentra el cliente y los responsables del negocio
29 Off Site: lugar fisico fuera del ambito del negocio y del cliente
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integradores y testers. Mientras que los arquitegtoeden estar On Site u Off Site,
dependiendo de las caracteristicas del Proyeatesbarollo de software.

A continuacion se esquematiza los actores queviategn en cada uno de los roles
definidos en el modelo propuesto:

Actores On Site Actores Off Site
Cliente Scrum Masters
Stakeholders Programadores
Project Manager Testers Técnicos
Scrum Master Embajadores

Analistas Funcionales

Arquitecto/Disefiador

Testers Funcionales

Embajadores

Tabla 5. Actores que intervienen en el modelo propu  esto

A continuacion se grafica las etapas del ciclo ida de desarrollo de software propuesto
junto con los &mbitos de trabajo propuestos:

Etapas de Ciclo de Vida de Desarrollo de Software Localizacion
Modelamiento del Negocio On site
Requerimientos On Site
Disefio y Arquitectura On Site / Off Site
Construccién Off Site
Pruebas Off Site / On site
Implementacion On site

Tabla 6. Etapas del ciclo de vida de desarrollo de  software propuesto

El proyecto de desarrollo de software distribuida@eordinado por un Project Manager. Su
funcion es controlar y guiar a todos los equiposiésarrollo y en definitiva a todos los
actores que intervienen en el proceso de desadelkoftware. Tiene una vision macro del
proyecto y es quién determina los avances del mi&std en comunicacion permanente
con el Scrum Master On Site como con los Scrum &aSftf Site que pertenecen a los
equipos de desarrolladores que se encuentrarbdisivs geograficamente.

El Modelamiento del Negocio se realiza donde sei@mtca fisicamente el cliente y los
stakeholders ya que ellos son los que sugiereesarmbllo de un Proyecto de software y
son quienes determinan como debe estar alineadwegucio el producto software a
desarrollar. Es importante que los actores estérelemismo lugar fisico ya que es
importante la fluidez de las comunicaciones y laaale decisiones preliminares para el
desarrollo del Proyecto de software.
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La ingenieria de Requerimientos, de la misma mameeda etapa anterior, debe realizarse
donde se encuentra el Cliente quien es el que eoaboegocio y define los aspectos
funcionales del producto software que se desaréollal Analista Funcional es el actor
principal en esta etapa ya que modela los requanies suministrados por el Cliente para
que luego, en la etapa de Disefio y Arquitectura, isterpretado por el Arquitecto de
software y de esta manera pueda disefiar la esgudéucomponentes que se desarrollara
y/o se reutilizara en la construccion del prodwsctfiware.

La Construccion del software es realizado por gsupe equipos de programadores
distribuidos geograficamente, supervisados por arar Master. La integracion continua
distribuida esta centralizada en un Unico repdsitgres mantenida por cada equipo de
desarrollo. Las pruebas técnicas son realizadasmequipo de testers técnicos que pueden
estar distribuidos geograficamente, mientras qugrepo de testers funcionales deben
permanecer cerca del Cliente.

La implementacioén de las funcionalidades que sard#kan y que son establecidas en cada
Sprint, y que surgen de la integracion continuallesean a cabo donde se encuentra el
Cliente y los stakeholders ya que son los encaggddoevaluar el producto software si
cumple con los requerimientos establecidos.

Con el objetivo de lograr afianzar la confianzareras partes On Site y Off Site es
recomendable utilizar embajadofes/a que seran los responsables de mantener las
relaciones de confianza y las comunicaciones aum aidras entre los equipos de
desarrolladores remotos Off Site y los actoreslésc@n Site.

A continuacién se grafica el modelo sugerido déribiscion del equipo de trabajo en el
proceso de desarrollo de software distribuido:

30 Embajadores: son aquellas personas involucradas en un proyecto de desarrollo de software distribuido geograficamente.
Se encargan de afianzar las comunicaciones y las relaciones entre las partes On Site y Off Site.
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Figura 8. Modelo sugerido de distribucion del equip o0 de trabajo

A continuacion se detallard las principales carétieas, funciones y tareas de cada
involucrado en el Proyecto de desarrollo de softwhstribuido geograficamente definido
por el modelo propuesto en el presente trabajo:

4.2.11.1. Actores involucrados en la localizacién On site

Stakeholders:

También llamados interesados o involucrados enrablgma determinado que necesitan
una solucion optima. Desde el punto de vista dehello de sistemas, un stakeholders es
aquella persona o entidad que esta interesada egaliaacion de un proyecto o tarea,
auspiciando el mismo ya sea mediante su poderdsi@®o de financiamiento.

En la gestion de proyectos, los involucrados oréstedos son todas aquellas personas u
organizaciones que afectan o son afectadas porogégqio, ya sea de forma positiva o
negativa. Una buena planificacion de proyectos debelucrar la identificacion y
clasificacion de los interesados, asi como el @stth determinacion de sus necesidades y
expectativas.

Cliente/Product Owner:

Cliente fundamental del sistema. El que desea pops el software. El propietario del

producto. El ‘input’ principal para poner en mar@tauevo proyecto. Es fundamental que
la persona que desempefia este rol se implique ximm&n el proyecto, para que éste
tenga garantias de éxito.
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Analista Funcional:

El Analista Funcional es la persona o grupo degpe&xs que se tienen que encargar de
entender, interpretar y traducir lo que el CliedEmanda, sentando las bases de los
posteriores procesos de disefio y construccionstehsa de informacion.

Arquitecto/Disefador:

La funcion principal del Arquitecto/Disefiador ddta@re en el modelo sugerido es la de
definir los lineamientos de disefio, su arquiteciudemas cuestiones técnicas del proyecto
de software. Es el que crea documentos de modetosnponentes y especificaciones de
interfaces; y valida la arquitectura contra requesntos documentados por el Analista
Funcional. Trabaja en conjunto con éste con eldéndisefiar la arquitectura general de
componentes del producto software.

Tester Funcional:

Los Testers Funcionales se encargan de realizaué&ba funcional del producto software,
basada en la ejecucion, revision y retroalimentadé las funcionalidades previamente
disefiadas para el software. Las pruebas funciorsdefacen mediante el disefio de
modelos de prueba que buscan evaluar cada unas dgpd¢eones con las que cuenta el
paquete informatico.

Scrum Master:

El Scrum Master tiene capacidad para gestionara@jeleto pero su funcién principal en
este modelo es el de motivar al equipo involucexdel Proyecto. Crea un clima en el cual
el equipo trabaje a gusto y sin interrupcionestqu® a su equipo. Sin embargo, le deja
trabajar libremente. No debe fallar al equipo. Nbel faltar a ninguna reunion. Siempre
estara ahi, para atender las necesidades del edispmas un “lider” que un “gestor” al
uso. Metaféricamente es como el perro pastor deherio de ovejas. Vigila y protege a las
ovejas, pero sin molestarlas, sin intervenir pcactiente en sus cometidos.

Project Manager:

Es la persona que tiene la responsabilidad totgdldeeamiento y la ejecucion correcta de
cualquier proyecto. El Project Manager debe posg®r combinacion de habilidades
incluyendo una gran capacidad inquisitiva, de dateasunciones sin especificar y de
resolver conflictos interpersonales. Una de sieatamas importantes es el reconocimiento
de los riesgos que afectan directamente las pradedieés de éxito del proyecto, y la
constante medicion, formal e informalmente de diéésgo a lo largo del ciclo de vida del
proyecto. El riesgo se presenta mayormente comertidambre. El Project Manager
acertado es aquel que enfoca esto como preocuppditeipal. La mayor parte de los
problemas que afectan un proyecto se relacionamdaodo u otro a un riesgo. Un buen
Project Manager puede reducir los riesgos sigtifiamente, a menudo adhiriéndose a una
politica de comunicacion abierta, asegurandoseudecgda participante significativo tenga
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una oportunidad de expresar sus opiniones y prescaumes. Es el responsable de tomar
las decisiones necesarias de manera tal que gbrgsa controlado y la incertidumbre

reducida al minimo. Cada decision tomada por ehrgaclo de proyecto debe involucrar un
beneficio directo hacia el proyecto.

En el modelo sugerido en el presente trabajo taablej manera directa con los Scrum
Master estableciendo una guia de trabajo paraepé&ansmitida a través de ellos al resto
del equipo de trabajo en el ambiente On Site ySu#. El Project Manager es quién lleva

el control de los tiempos de ejecucion global delypcto de desarrollo de software

distribuido.

4.2.11.2. Actores involucrados en la localizacién Off Site

Equipo de Programadores:

Equipo de desarrollo del software. Cada equipa&st@mpuesto por 7 +- 2 personas (es
decir: entre 5 y 9 personas, preferiblemente 7pdelm Master jamas intervendra aqui. El
equipo debe estar cohesionado y debe promovefitastafia de “todos ayudan a todos”. El
equipo se autogestiona a si mismo pero siguen wizaegtablecida por el Scrum Master
que esta alineado al objetivo principal del sofavgue se esta desarrollando y que esta
supervisado por el Project Manager. En el modegesdo se aplica la integracion con XP
(Extreme Programming) permitiendo la colaboracigtreelos equipos de programadores
en la resolucién de problemas de codificacion. Tiambon los encargados de ejecutar las
integraciones continuas distribuidas del softwame ge encuentran en los repositorios
compartidos y que son utilizados por estos equipos.

Scrum Master:
Idem Scrum Master en localizacién On Site.

Tester Técnico:

Los Testers Técnicos se encargan de realizar taepos que permiten verificar y revelar
la calidad de un producto software. Las pruebasidés son utilizadas para identificar
posibles fallos de implementacion, calidad, o Ugtad del software que se esta
desarrollando. Las pruebas técnicas, basicamentamafase en el desarrollo de software
consistente en probar las aplicaciones construidas.pruebas de software se integran
dentro de las diferentes fases del ciclo del soéwi@ntro de la Ingenieria de software. Asi
se ejecuta un programa y mediante técnicas expei@hes se trata de descubrir que errores
tiene. Para determinar el nivel de calidad se delfectuar unas medidas o pruebas que
permitan comprobar el grado de cumplimiento regpdetlas especificaciones iniciales del
sistema.

Embajadores:
Las comunicaciones y las relaciones de confianmamagy importantes en los procesos de

desarrollo de software donde los actores se enasedistribuidos geograficamente. Los
embajadores son aquellas personas, técnicas, fiahesoo inclusive de negocios, que se
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encargan de afianzar las relaciones entre los aelsi€On Site y Off Site. Una de las
funciones es la de transmitir con mayor precisiono® equipos de programadores
requerimientos del Cliente. Por otro lado un endi@jaécnico permite colaborar o aclarar
cuestiones relacionadas con aspectos netamenieo®ciiambién es muy importante la
figura del embajador de negocios pues se encargardenicar al grupo de programadores
aspectos relacionados con el contexto del negdas. embajadores trabajan junto al
Project Manager pues es quién tiene la vision ¢ldbhproyecto y las necesidades del
mismo.

4.2.12 Esquema general de la metodologia
En la Tabla 7, se especifica un ciclo de vida d&adello de software tradicional donde en

cada etapa se detalla los artefactos sugeridopodin utilizarse a fin de gestionar y
administrar de una manera precisa la evolucionpdeyecto de desarrollo de software
conformado por equipos de desarrollo dispersosrgéogmente.

Dicho esquema esta formado por las etapas del dieloida de desarrollo de software
sugerido y por aquellos artefactos que mejor setadaal proceso de desarrollo de
software en ambientes distribuidos desde la visiénla gestion de proyectos agil y la
gestion tradicional.

Agil, por estar orientado a las personas auto-Gzgeps y la colaboracion entre los
equipos de desarrollos. Al estar los grupos diggegeograficamente, es probable que
surjan algunos desvios en el proyecto como coneeizude algunas interpretaciones o por
una débil comunicacion entre las partes. Es parragbn que es importante contar con un
modelo de gestion agil en donde a posibles retrgsespudieran tener los equipos de
desarrollo, el alcance se readapte de una mar@danasin mayores inconvenientes. Este
es un riesgo que se corre a la hora de desarsoltavare con equipos de trabajos dispersos
geograficamente y es por este motivo que se cummaun modelo reactivo que pueda
encausar el desarrollo de una manera efectiva.

Las préacticas y el entorno de trabajo agiles facilia colaboracion del equipo, que es
necesaria y debe basarse en la colaboracion abi@reatodos segun los conocimientos y
capacidades de cada persona, y no segun su resktopu

Las caracteristicas de los métodos &giles son que:

» Optimizan la productividad del equipo de desarralloontar con un equipo
de desarrollo dindmico.

* Se minimizan los riesgos debido a que pueden sectddos tiempo antes
de que se presenten.

Durante el desarrollo de un proyecto surgen citeuntsas impredecibles en todas las areas
y niveles. La gestion predictiva confia la respoiistad de su resolucién al Project
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Manager. En la gestion agil, como Scrum, los equgmm auto-organizados, con margen de
decision suficiente para tomar las decisiones qusideren oportunas.

En la propuesta que se plantea en el presentgdydaafigura del Project Manager se
destaca para controlar el proceso de desarroldoiti@are con el fin de alcanzar el objetivo
final establecido en la etapa de Modelamiento dgokie. Interviene en el resto de las
etapas supervisando el avance del proyecto, calatiorcon el Scrum Master en la toma
de decisiones, pues es el que lleva de manerasigla gestion integral del proyecto.

Mediante la vision tradicional permite determinas procesos necesarios para organizar las
tareas y el personal involucrado en el proyectaekarrollo de software. Documentar y
dejarlo en repositorios. Utilizar algunos artefacpmra modelizar el estado de situaciéon
como ser Casos de Uso y para establecer como sadjlitectura de software de la
aplicacion, como Diagramas de Clases y Compongntesstructura de la base de datos
mediante un DER.

Etapa Agil Tradicional Responsable/s
Visién global Stakeholders
Modelamiento del Casos de Uso del | PM
Negocio Negocio Scrum Master
Product Owner (Cliente)
Product Backlog | Casos de Uso PM
Requerimientos Sprint Backlog Elaboracién de Scrum Master \
Pruebas de Prototipos Analistas Funcional
aceptacion Product Owner (Cliente)
Modelo E-R PM
Disefio y Diagrama de Clase{ Scrum Master
Arquitectura Diagrama de Analistas Funcional
Componentes Arquitectos/Disefiadores
Patrones de Disefid
XP distribuido PM -
Construccion Integracion Scrum Master joractve
continua distribuida Arquitectos
Programadores/integradorgq
Pruebas unitarias PM
Pruebas Casos de Pruebas Scrum Master
Pruebas de Analista Funcional
integracion dist. Tester
Workshop por PM
Implementacién Sprint terminado Scrum Master
(Demo de avance) Product Owner (Cliente)
Stakeholders j
_ 7
—

Sprint (cada 15/30 dias)

Tabla 7. Esquema general de la metodologia propuest a

En el esquema propuesta existen dos tipos de gdgpprocesos. El grupo correspondiente
al proceso “estéatico” y el grupo correspondientgrateso “dindmico o incremental”.
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Dentro del grupo del proceso estatico se encudat@mimera etapa, Modelamiento del
Negocio y corresponde a aquellas tareas que seameal comienzo del proyecto de
desarrollo de software. Se determinan la visioalloy el alcance del mismo. Es una
vision estratégica en la que deben estar involosrdos stakeholders, Project Manager,
Scrum Master y el Cliente. Los artefactos utilizaéo este grupo son dos: Vision global y
Casos de Uso de Negocio. En el primero se detenmios parametros iniciales del
proyecto, como ser calculo de esfuerzo, equiposatmjos, distribucion de los equipos,
riesgos, costos, etc. Mientras que en los Casdssdedel Negocio se logra "conocer" la
organizacion: misién, funciones, estructura, exjgrtecnologia, debilidades, fortalezas;
comprender el entorno en el que va a funcionaisé¢rsa, identificar sus procesos, la
informacién, los actores participantes en dichascgsos y los papeles que representan
cada uno de ellos, con respecto a cada porciéa idéokmacion.

Con respecto al grupo del proceso dinAmico o inergah, se encuentran las siguientes
etapas:

* Requerimientos

» Disefio y Arquitectura

» Construccion

* Pruebas

* Implementacion

En la etapa de Requerimientos, es responsabilida@leente describir funcionalmente lo
que pretende del software que se desarrollarardaqssitos del sistema se especifican en
casos de usos y en el prototipado de algunas [zangafin de establecer si la interpretacion
del Analista Funcional es la correcta en cuantosaréquerimientos suministrado por el
Cliente. Estos documentos formales sirven parar tena version muy detallada de las
necesidades del Cliente. Ademas de esta documé@mtagie sirve como documento formal
de alto nivel, se confeccionan el product backlog tpma la forma de lista de historias de
usuario. Los requisitos del sistema formales seeaspan por completo al inicio del
proyecto, en cambio el product backlog es un doatonévo, que evoluciona durante todo
el desarrollo de forma concurrente con el restaa®idades. Los requisitos del sistema
los desarrolla una persona o equipo especializadagenieria de requisitos a través del
proceso de obtencion de informacién con el cliegemeralmente el Analista Funcional.
Esta etapa es la mas importante y se utilizan Eguattefactos que son determinantes para
entender y disefiar un modelo de requerimiento gte @e acuerdo a lo que el Cliente
solicita para el producto de software. Ademas gzortante utilizar la combinacién de
artefactos tradicionales y agiles para que lospaguide trabajo tengan los elementos
acordes en caso de producirse un desvio en lac#&ecwdel Proyecto, ya sea por
interpretacion errénea, por falta de informacién@nrequerimientos o por otros motivos
asociados a esta etapa.
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En la etapa de Disefio y Arquitectura se disefamstéms componentes que seran utilizados
en el desarrollo del software. Se establece sestlizan componentes desarrollados con
anterioridad y/o se confeccionan nuevos componeqntesseran utilizados por los equipos
de programadores remotos. Es importante que cadaarente que se utilice esté bien
documentado a fin de facilitar la implementaciéioa Equipos de Programadores. El
Arquitecto es el que interpreta técnicamente Iqeee®s funcionales aportados por el
Analista Funcional, es decir, éste le entrega todqsaellos elementos que fueron
corroborados junto con el Cliente (pruebas de acépt, prototipos, etc). En esta etapa se
define el modelo de Entidad Relacion de la estradtie la base de datos. Por otro lado se
especifica el diagrama de clases en el que seilbedarestructura del sistema mostrando
sus clases, atributos y las relaciones entre dllos.diagramas de clases son utilizados
durante el proceso de andlisis y disefio del ddkade software, donde se crea el disefio
conceptual de la informacion que se manejara esise#ma, y los componentes que se
encargaran del funcionamiento y la relacién entre y otro. También en esta etapa se
especifica el diagrama de componentes. Un diagdarm@mponentes representa cOmo un
sistema de software es dividido en componentes gstral las dependencias entre estos
componentes. Los componentes fisicos incluyen \arshi cabeceras, bibliotecas
compartidas, modulos, ejecutables, o paquetesdDebgue estos son mas parecidos a los
diagramas de casos de usos estos son utilizadmsnopalelar la vista estatica y dinamica de
un sistema. Muestra la organizacion y las depernae®entre un conjunto de componentes.
Cada diagrama describe un apartado del sistema.URioro, de ser necesario, se
especifican los patrones de disefios que se uéitizen la construccion del producto
software a fin de reutilizar el disefio ya usado mpbpdo satisfactoriamente en
implementaciones anteriores.

En la etapa de Construccion del software se prograediante la codificacion del lenguaje
de programacion establecido para desarrollar etwaof. Entre los equipos de
programadores se distribuyen las tareas de progi@mde acuerdo a las caracteristicas
técnicas que cada equipo posee. El encargado tiibulisestas tareas es el Arquitecto
quién conoce las cualidades técnicas de cada céelarabajo. Estos equipos de
programadores se encuentran ubicados geograficarfuamt del alcance de los principales
responsables del proyecto, como es el Clientestlmseholders, entre los principales. De
todas maneras los programadores trabajan alinealdosstrategia impartida por el Project
Manager quien, a su vez, encarga a los Scrum Melstentrol y motivacion de cada grupo
de programadores a fin de que se comprometan alicloop los objetivos particulares y
con los objetivos generales de todo el proyectodesarrollo de software. Como la
comunicacion es importante entre los diferentespegude programadores se implementa
como método de trabajo la Programacion Extremaribistia (XP Distribuido). La
Programacion Extrema Distribuida aplica principids la metodologia XP de forma
distribuida ya que los miembros del equipo de @mwogrdores pueden estar fisicamente
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alejados. Lo que permite XP a los equipos de pmgdares es la flexibilidad y la
cooperacion entre estos equipos. Al estar distidmjiy si bien se aplican los conceptos
que propone XP, es necesario contar con las heynéasi para poder lograr una
comunicacion efectiva entre las partes técnicagliltvadas en el proceso de desarrollo de
software distribuido. Las tareas de cada equipprdgramadores son coordinadas por el
Scrum Master de acuerdo a los lineamientos gerseiralgartidos por el Project Manager.
Los equipos de programadores realizan la IntegnaCantinua. Esta es una practica de XP
que pone énfasis en el hecho de tener un procesond¢ruccion y testeo completamente
automatico, que permita al equipo modificar, coampyl testear un proyecto varias veces en
un mismo dia. Todas los integrantes del equipo rdétegrar su cddigo con la Ultima
version estable por lo menos una vez al dia. M&wler [Fowler, 2002] afirma que el
desarrollo de un proceso disciplinado y automatizad esencial para un proyecto
controlado, el equipo de desarrollo esta mas paepagpara modificar el codigo cuando sea
necesario, debido a la confianza en la identif@@acy correccion de los errores de
integracion. Con el proceso de Integracion Contilaumayor parte de los errores de un
sistema se manifiestan en el mismo dia en el quetasgran los mddulos intervinientes,
reduciendo drasticamente los tiempos para determingroblema y resolverlo, cada vez
que se realiza la integracién, los que la hacermelsegurarse que todas las pruebas se
ejecutan correctamente, para que el nuevo codiganserporado definitivamente. Hacer
construcciones regularmente permite tener la datali de obtener feedback continuo y
actualizaciones del desarrollo de software disigibbugeograficamente. Tal monitoreo
permite controlar y seguir el progreso del proyestaanticipar eventuales errores y/o
discrepancias; lo que proporciona indicadores deviaucion real del cédigo. Para la
Integracion Continua Distribuida es importante teum@&a muy buena conectividad a fin de
evitar las largas esperas en los procesos de goastn (build) [Miaton, L., 2008]. Es una
buena practica, en general, que el servidor doadealizan los build se encuentre cerca
del equipo de desarrollo principal, que generalmestel que se encuentra en el ambiente
Off Site.

En la etapa de Pruebas del software, el equipoedteil realiza pruebas unitarias. Las
mismas conforman una forma de probar el correctwiftnamiento de un mddulo de
codigo determinado. Esto sirve para asegurar qda cao de los modulos funcione
correctamente por separado. Luego, con las Prubéstegracion Distribuidas, se podra
asegurar el correcto funcionamiento del sistemaulisistema en cuestion. La funcion
principal es escribir Casos de Prueba para cadadiuno trivial o método en el médulo de
forma que cada caso sea independiente del restBcrim Master junto con los testers
coordina y configura los Casos de Pruebas correspaies. Los Casos de Prueba son un
conjunto de condiciones o variables bajo las cudllémalista Funcional determinara si el
requisito de una aplicacion es parcial o completaengatisfactorio.
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En la etapa de Implementacion del producto softwadrinal de los 30 dias, el equipo hace
una demostracion de la funcionalidad de la piezaiépas) de software que se terminaron
durante el sprint. Esta demostracion se hace diremite en las computadoras del equipo
de desarrollo sin mucha preparacion previa y coadh en conjunto con los Scrum Master
del ambiente Off Site y los Scrum Master del amigigdn Site. La preparacion necesaria
se hizo a lo largo del sprint y lo que se presestdo que interesa al Cliente y a los
Stakeholders.

La duracion de esta demostracion debe ser por tmsnde 4 horas y de 8 como maximo.

El equipo de desarrollo hace las pruebas de fuabidad para cada uno de los

requerimientos aceptados para el sprint en la ptade que se hizo 30 dias antes. Si se
descubren nuevos requerimientos durante la revggbsprint, estos se integran al backlog
del producto para ser priorizados por el duefio pteducto antes de la reunién de

planeacion del siguiente sprint.

El Cliente debe aprovechar esta reunion para coraseopiniones de los Stakeholders,
debe integrar sus propios requerimientos y ad@&biamoyecto con una vision renovada. De
esta manera se estd cumpliendo con el fundamensaa&abilidad. Los resultados son
controlados a nivel general por el Project Manageén determina el avance global de
todo el proyecto de acuerdo a los hitos establscelo el proyecto de desarrollo de
software.

4.2.13.Simulacion de ambiente
Segun Miaton [2008] cuando un desarrollo se reald® manera distribuida

geograficamente, en muchas ocasiones el proyebm ideeractuar con otros sistemas y/o
fuentes de datos.

Onsite

fal -

—\

Integration
Layer

Offshore

Figura 9. Aplicaciones Off Site que acceden a datos On Site via VPN 3! [Miaton, L. 2008]

31 VPN: Una red privada virtual o VPN (siglas en inglés de virtual private network), es una tecnologia de red que permite
una extension de la red local sobre una red publica o no controlada, como por ejemplo Internet.
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Para ello es necesario disponer de una buena codadty utilizar canales seguros para
mantener la seguridad e integridad de los datossgueansmiten. Esto requiere el acceso
por parte del equipo Off Site a los data store (& 8ediante una Virtual Private Network
(VPN), es decir una linea de comunicacion dedivatizalmente.

Una VPN es una red privada que utiliza un medidrdesmision publico y compartido

como puede ser por ejemplo Internet. Los mensageta VPN transitan sobre la red
publica oportunamente cifrados y mediante prota&a@eguros como IP Security, PPTP,
etc.

Es fundamental tener en cuenta las posibles indisjidades de la red y/o de las
eventuales carencias de calidad de conexion. Seesitec hacer mitigar estos
inconvenientes, de modo que no afecten, o afeotemehos posible, el trabajo distribuido
geogréaficamente.

~~ Onsite

| Integration F‘
Layer S

Local DB

5
=
Security Mock Host Mock

Figura 10. Local DB + Host Mock + Security Mock [Mi  aton, L. 2008]

Offshore

Una alternativa es la simulacion de los ambienkdsck Environment”. A continuacion se
presentan algunas posibles practicas:

Local DB

Para las aplicaciones en las cuales es necesatiperar datos de una BD, seria acertado
replicar la base, y que el equipo Off Site tengarspia base donde acceder. Ser4 una tarea
del equipo On Site construir las librerias de deffimes y los relativos scripts SQL para su
carga. Esto permite al equipo Off Site trabajarf@@ma independiente del ambiente On
Site.

Host Mock
La capa de integracion debe "simularse”, fingiertl@cceso al host y restituyendo los
datos de pruebas oportunamente configurados.
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De esta manera es posible desarrollar las partiesagdicacion, sin necesidad de acceder al
host. Es importante que tal operacion se realicdiange configuraciones y de ningun
modo programado.

Security Mock

En ciertos casos es necesario disponer de un ‘i8edlock”, es decir una "seguridad
fingida", que permita la ejecucion de la aplicac&in tener que validar la seguridad
definida en el ambiente del cliente.

Este caso puede considerarse, como un caso parti®ilanterior. En cierto modo, cuando
se quiere que la aplicacién que se esta desamolleontemple directivas de seguridad (por
ejemplo permisos de acceso), y es necesario cangliésquema de seguridad (cualquiera
fuere y se encuentre fuera del alcance del proyestbonces se deben poner los controles
en forma de configuracion (no programatico) parasisaulacion durante el periodo de
desarrollo.
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4.3 Herramientas

4.3.1. Introduccion
Una vez que sabemos como gestionar un proyectes#erdllo de software con equipos de

trabajo distribuidos geograficamente, una vez @merhos una metodologia que permite
organizar dichos equipos de trabajo en conjuntolasrtareas asignadas, solo faltan las
herramientas que sirven de apoyo y soporte a tadaédtodologia y es un factor

determinante para llevar adelante la gestion yrobmte los proyecto de desarrollo de

software, como la programacion, la integracionsydeuebas distribuidas, es decir, el éxito
del proyecto depende en gran medida de las hemtasigue se utilicen en el proceso de
desarrollo del producto software.

De acuerdo a Cerf, S. [2006] existen varias heeatas de comunicacion que pueden
utilizarse en los proyectos de desarrollo de saBwa@on equipos distribuidos
geograficamente, pero la mas habitual -y tambiémés eficaz- en la comunicacion
persona a persona es la mensajeria instantanashdtsamienta se ha hecho indispensable
gracias a sus grandes ventajas. También existas ofyciones, como las conferencias
telefonicas (imprescindibles para las comunicagaeegrupo, que son mas formales) o las
videoconferencias, menos utilizadas En lo quee§iere a la comunicacion escrita, el
correo electrénico ostenta un indiscutible primeegio, aunque habrd que seguir de cerca
otras propuestas, como las aplicaciones de colebaréipo wiki, que son muy faciles de
implementar y que permiten crear rapidamente urs® loe conocimiento estructurada
gracias a las aportaciones de todo el mundo.

A menudo también son necesarios los desplazamiefdoso al inicio del proyecto como
de forma regular, resulta muy atil que los direesodel proyecto y los representantes del
cliente mantengan alguna reunién con los equipodesarrollo de software distribuido
geograficamente [Cerf, S., 2006].

También hay que tener en cuenta las diferencidaralés, sobre todo cuando se trata de
paises muy alejados. Una buena comprension de aspestos por parte de los equipos
locales aumenta la productividad y los niveles désfaccion de todas las partes

implicadas. Un breve periodo de formacién sobre &sha al principio del proyecto resulta

una inversion que rapidamente dara sus frutos,usunq por ello debemos olvidar algo tan

crucial como la presencia de un coordinador O#.Sit

Desde el punto de vista del proceso de desarr@lsaftware, existe una relacién bien
establecida entre el grado de certeza de una tareh grado de formalidad de la

comunicacion en el equipo que resulta adecuado gielna tarea. En términos sencillos,
cuanto menos certera es una tarea, menos forndaésarodo de comunicacion adecuado.
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También se ha establecido que las tareas mas dampéguieren mas comunicacion. La
pregunta que es necesario formular es: ¢ cuale®saiveles de certeza y de complejidad
de la tarea de desarrollo de software?

En primer lugar, la cuestion de la certeza. Urctigistema de software complejo incluye
una gran cantidad de requerimientos, muchos deuakes inicialmente se especifican de
manera informal. Esto es inherente al proceso dard#lo de software, debido a que las
personas interesadas en el negocio no estan amxipara brindar especificaciones
formales. Se ha comprobado consistentemente la it practicidad de especificar

formalmente los grandes sistemas. Las especificasitambién cambian con frecuencia
durante el curso del proyecto, lo cual agrega uyomaivel de incertidumbre. La falta de

certeza es uno de los motivos para aumentar lecadoge procesos informales “agiles” en
el desarrollo de software.

Pasando a la cuestién de la complejidad, podemuasidarar el proceso de desarrollo de
software en si mismo. Los requerimientos informakesleben traducir en especificaciones
formales y, en dltima instancia, en el cédigo feeptlos componentes del software. El
proceso de realizacion de esta traduccion es uea étamente compleja que demanda una
gran cantidad de comunicacion entre los arquitedeo$! y las personas interesadas en el
negocio. Esto se refleja en los métodos centrados e€éomunicacion que se aplican a
menudo al proceso, como por ejemplo, el disefacgzativo [Broady, A., 2010].

Podemos mencionar que los desafios que enfrersaeqglaipos de desarrollo de software
tienen una naturaleza mas sociolégica que tecroaddEsto es consecuencia de la
naturaleza incierta y compleja del proceso. Laizaalon de tareas tan complejas e
inciertas necesita la colaboracion informal. Penmtién estan los procesos formales y
estructurados en todo desarrollo de software quenifge el uso de herramientas de
colaboracion formal.

4.3.2. Herramientas de colaboracion formales
Segun Broady, A. [2010] la mayor parte de los ewogigle desarrollo de software,

coestablecidos o no, usan herramientas de colaboreirmal. Como ejemplos se pueden
mencionar los sistemas de control de versionesjstsmas de seguimiento de problemas y
los sistemas de gestidn de requerimientos. Estaanmientas resultan fundamentales para
el funcionamiento eficaz del equipo de desarroléo sbftware. Por lo general, estas
herramientas estan disefiadas para el desarrolkpffelare y no se usan en otros procesos
del negocio.

Estas herramientas se clasifican como formalesupogplican una estructura sobre la
informacién que almacenan e imponen un proceso glaranejo de la informacion. Las
herramientas formales funcionan sobre informaciianmeente estructurada como por
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ejemplo el cddigo fuente, los casos de prueba ymoslelos de ingenieria. Tanto los
equipos coestablecidos como los formales necdsgaamientas formales.

4.3.2.1. Clasificacion de herramientas formales
Rivera, M., [2003], clasifica a las herramientasigado como criterio principal la

funcionalidad de las mismas:

* Herramientas de planificacion de sistemas de ges8rven para modelizar los
requisitos de informacion estratégica de una orgaidn. Proporcionan un
"metamodelo” del cual se pueden obtener sistemasfalenacion especificos. Su
objetivo principal es ayudar a comprender mejor @@a mueve la informacion
entre las distintas unidades organizativas. Estagimientas proporcionan una
ayuda importante cuando se disefian nuevas estmtggra los sistemas de
informacién y cuando los métodos y sistemas aduadesatisfacen las necesidades
de la organizacion.

» Herramientas de andlisis y disefiBermiten al desarrollador crear un modelo del
sistema que se va a construir y también la evaloate la validez y consistencia de
este modelo. Proporcionan un grado de confianZa epresentacion del analisis y
ayudan a eliminar errores con anticipacion. Seetien
0 Herramientas de analisis y disefio (Modelamiento).

o Herramientas de creacion de prototipos y de sirardac
o Herramientas para el disefio y desarrollo de irdedfa
0 Magquinas de analisis y disefio (Modelamiento).

e Herramientas de programaciose engloban aqui los compiladores, los editores y
los depuradores de los lenguajes de programaciaomencionales. Ejemplos de
estas herramientas son:

o Herramientas de codificacién convencionales.
o Herramientas de codificacién de cuarta generacion.
o Herramientas de programacion orientadas a losashjet

» Herramientas de integracion y prueb@irven de ayuda a la adquisicion, medicion,
simulacion y prueba de los equipos logicos dedados$. Entre las mas utilizadas
estan:

0 Herramientas de analisis estético.
0o Herramientas de codificacion de cuarta generacion.
0 Herramientas de programacion orientadas a losashjet

* Herramientas de gestion de prototipd®s prototipos son utilizados ampliamente
en el desarrollo de aplicaciones, para la evalnadé especificaciones de un
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sistema de informacion, o para un mejor entenditnida codmo los requisitos de un
sistema de informacion se ajustan a los objetieosqguidos.

* Herramientas de mantenimientioa categoria de herramientas de mantenimiento se
puede subdividir en:
0 Herramientas de ingenieria inversa.
0 Herramientas de reestructuracion y analisis degoodi
0 Herramientas de reingenieria.

» Herramientas de gestion de proyectba mayoria de las herramientas de gestion de
proyectos, se centran en un elemento especifita gestion del proyecto, en lugar
de proporcionar un soporte global para la actividiad gestion. Utilizando un
conjunto seleccionado de las mismas se puedezaeastimaciones de esfuerzo,
coste y duracién, hacer un seguimiento continuo pleyecto, estimar la
productividad y la calidad, etc. Existen tambiénrémientas que permiten al
comprador del desarrollo de un sistema, hacer gnirséento que va desde los
requisitos del pliego de prescripciones técnicasah hasta el trabajo de desarrollo
que convierte estos requisitos en un producto .fiBal incluyen dentro de las
herramientas de control de proyectos las siguientes
0 Herramientas de planificacion de proyectos.

0 Herramientas de seguimiento de requisitos.
0 Herramientas de gestion y medida.

* Herramientas de soporteSe engloban en esta categoria las herramien@as qu
recogen las actividades aplicables en todo el pmde desarrollo, como las que se
relacionan a continuacion:

0 Herramientas de documentacion.

0 Herramientas para software de sistemas.
o Herramientas de control de calidad.

0 Herramientas de bases de datos.

4.3.2.2. Integracion de herramientas formales
Las herramientas pueden ser integradas de muamasosobre todo cuando se desarrolla

software mediante equipos de trabajo distribuidesgtaficamente. Para llevar adelante
estas integraciones, se crea un numero limitadgedeentos de configuracion de software
(documentos, programas o datos) que se manipuldrante una Unica herramienta y cuya
salida tiene el formato de copia de pantalla yludtentacion grafica.

El objetivo principal del uso de herramientas,a&emtegracion total de las mismas, lo que
permite a los integrantes del proyecto de desarrdd software compartir toda la
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informacién y el avance del mismo dependiendo deprmisos de acceso que tenga cada
actor, independientemente de la ubicacion geogréiccada miembro o célula de trabajo.

El ONGEP? [1997] propone cuatro niveles de integracion, s llegar a la integracion
total, ellos son:

4.3.2.2.1. Intercambio de datos
La mayoria de las herramientas permiten exportasdan forma de archivo sin estructura

con un formato conocido. Esto permite un intercande datos punto a punto entre las
distintas herramientas, utilizando normalmentefilind” de transmision intermedio.

En el intercambio de datos punto a punto esta en aumenudo, sélo parte de los datos
exportados es utilizable por la herramienta regaptga que no fue disefiada para ser
totalmente compatible. Ademas, a medida que ewwniacel software, la necesidad de
transferir archivos cada vez que se hace un cap¥sjaeiio puede llevar mucho tiempo.
Las versiones pueden quedar "desfasadas" facilimeeeliéndose la posibilidad de
transferencia, la cual suele ser en un Unico sentd hay posibilidad de que los cambios
se reflejen en ambos sentidos y, es dificil haoerprobaciones cruzadas de documentos y
mantener la integridad de la configuracion a tradédas distintas herramientas que se
estén utilizando.

Herratvl Lo HE& TR & HTe

Traductor
{a) Datozprivados

Figura 11. Intercambio de datos [ONGEI, 1997]

4.3.2.2.2. Acceso comun a herramientas
Permite al usuario utilizar distintas herramierdasorma similar, por ejemplo a través de

un menu desplegable del gestor de ventanas de&msisbperativo. En un entorno
multitarea, un usuario podria abrir simultdneamerdgas herramientas, coordinando
manualmente sus entradas y comparando las re@esems de disefio a medida que
evolucionan. Por ejemplo, el usuario podria vigaalun diagrama de flujo de datos, un
diagrama de estructura, un diccionario de datos wegmento de codigo fuente, todos
mantenidos por diferentes herramientas. En estuwnas, el intercambio de datos de
herramienta a herramienta podria simplificarse dlado al procedimiento de traduccion a
través de un simple menu o de la seleccidén de @taom

32 ONGEI: Organismo Nacional de Gobierno Electrénico y Informatica del Peru.
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Interfase del usnario comin |

Herratvlsure -

H& Tty £ o

4 B
==

Traducter

Datosprivados

Figura 12. Acceso comUn a herramientas [ONGEI, 1997 ]
4.3.2.2.3. Integracion de Datos

4.3.2.2.3.1. Gestion comun de datos
Los datos de distintas herramientas se pueden naarge una Unica base de datos ldgica,

que puede estar fisicamente centralizada o diglebiday una modalidad de fusiéon que
permite combinar el trabajo de varias personasajmado en diferentes partes de una
aplicacion.

Aunque los datos generados por las distintas hesreas se gestionan de forma conjunta
en el nivel de gestion de datos comunes, las heanaas no conocen de forma explicita las
estructuras de datos y la semantica de represéntadel disefio de las demas.

Consecuentemente, se requiere una etapa de trddudoormalmente ejecutada

manualmente) para permitir que una herramientzellé salida generada por otra.

4.3.2.2.3.2. Datos compartidos
Las herramientas del nivel de datos compartidosetieestructuras de datos y semantica

compatible, pudiendo intercambiar datos sin neeésik una etapa de traduccion. Cada
herramienta se disefia para ser compatible coretagsl Por esta razon, la mayor parte del
intercambio de datos se da entre herramientas dmioa fabricante o en casos en los que
se han establecido relaciones estratégicas, emtmtas fabricantes para generar un

conjunto de datos integrado, a veces, a peticiGlieietes importantes.

4.3.2.2.3.3. Interoperabilidad
Las herramientas que combinan las caracteristieaacdeso comun y la capacidad de

compartir datos, tienen la capacidad de interop@na&sto representa el mayor nivel de
integracidon entre herramientas diferentes. Sin egabpday otras propiedades del entorno
global CASE que se pueden afiadir para mejoraeleieidad del proceso de desarrollo de
software.
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Interfase de usuario comnn

Herramienta Herramienta Herramienta
A B Z
Datos privaYos Datps privados Datos privados

Almacen de datos
compartidos del proyecto

(c)

Figura 13. Integracion de datos [ONGEI, 1997]

4.3.2.2.3.4. Integracion total
Para alcanzar la integracion total del entornazatido herramientas, se necesitan dos

caracteristicas mas: gestion de metadatos y cauhotte control. Los metadatos
representan informacion sobre los datos de indenigenerados por las distintas
herramientas. Esta informacion incluye:

Definiciones de objetos (tipos, atributos, représgiones y relaciones validas).

0 Relaciones y dependencias entre objetos (p. ejproceso en un diagrama DFD,
una entidad Unica o un fragmento de codigo de ubauna).

0 Reglas de disefio del software (p. €j.: las digtiftamas validas de dibujar y
equilibrar un diagrama de flujo de datos).

o Procedimientos (fases estandar, hitos, informes,) et sucesos (revisiones,
finalizaciones, informes de problemas, peticionescdmbios, etc.) del flujo de
trabajo (proceso).

Normalmente, la parte de reglas y procedimiento®slenetadatos se definen en forma de
base de reglas, para facilitar su modificacion semoluciona el proceso de desarrollo del
software. Por ejemplo, un nuevo método de disefdripoalterar las reglas de
representacion y cambiar los estandares del pratesabajo seguido hasta el momento.
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La capacidad de control permite que cada herramigmeda notificar al resto del entorno
(a otras herramientas, al gestor de metadatosestbrgde datos, etc.) la ocurrencia de
sucesos significativos, asi como enviar peticigpes la realizacion de acciones a otras
herramientas y servicios por medio de un activaéar. ejemplo, una herramienta de
gestibn de configuracion que haga una comprobacidzada de la consistencia de
documentos. La capacidad de control ayudara a mamta integridad del entorno y
proporcionara, también, un medio para automatirecgsos y procedimientos estandar. El
activador puede estar incorporado en un entorn@ae@ro puede estar visible para las
distintas herramientas, a través de una interfaggragramacion y un mecanismo de paso
de mensajes.

| Interfase d e usuario comin |

Herramienta Herramienta Herramienta

| Mecanismosde Activacion |
| Meta - Datos |

v

Almaceén de datos
compartidosdel provecto
(d)

Figura 14. Integracion total [ONGEI, 1997]

4.3.3. Herramientas de colaboracion informales
Las herramientas de colaboracion informal tienenvalor particular para los equipos

globales. Estas herramientas permiten que los iosutabajen con informacion menos
estructurada y ofrecen amplia libertad respecto miedo en que se utilizan. Las
herramientas informales funcionan con informaci@bildnente estructurada, como por
ejemplo las conversaciones libres, los bocetossyoliniones. Las herramientas son
genéricas. No son especificas para el desarrokoftieare.

Otra clase importante de herramientas es la deel@amientas analiticas. Las herramientas
analiticas se usan con frecuencia cuando se dehbirar la informacion de distintos
archivos de informacion. El ejemplo mas obvio emetor de busquedas, aunque existen
muchos otros, como por ejemplo los tableros derabpéara la informacion de gestion. En
consecuencia, un criterio importante para el vaéouna herramienta de colaboracién es su
grado de apertura para la integracién con las mégrdas analiticas.

Segun Broady, A. [2010] las tendencias geopolitjcasondmicas aumentan el predominio
de equipos globales de desarrollo de software.téadencias tecnoldgicas aumentan la
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aceptacion de herramientas de colaboracion inforrihl uso de herramientas de
colaboracion informal es uno de los factores qdleyean sobre el éxito de los proyectos
globales de desarrollo de software. El valor quartap las herramientas de colaboracion
informal a los equipos globales de desarrollo deveoe se puede ver en tres niveles:

* En un nivel fundamentagl todos los equipos se comunican equilibrando la
comunicacion formal e informal. Los equipos globalBenden a depender
demasiado de la comunicacion formal. La implantacde herramientas que
facilitan la comunicacion informal puede ayudaeducir este desequilibrio.

* En un niveloperaciona) el uso de herramientas de colaboracion inforrpatia a
aumentar el conocimiento de los demas miembrosgleipo, ofrece canales de
comunicacion mas eficaces y compensa la faltarseasiismo.

* En un nivelestratégico las herramientas de colaboracion informal ayuados
gerentes a analizar sus organizaciones. Ademéas éstrramientas facilitan la
retencion de conocimientos.

Sin embargo, quizas lo mas importante sea quene¢r@io de la comunicacion informal se
corresponde con un aumento en la confianza mutuasdde este tipo de herramientas
fortalece y profundiza las relaciones entre las@®as involucradas, lo cual en Ultima
instancia lleva a la formacién de alianzas estieasg

4.3.3.1. Areas principales a tener en cuenta
Broady, A, [2010] resalta que ademas de las barardurales e idiomaticas, existen otras

tres areas principales que hay que tener en caelstdnora de implementar herramientas
colaborativas informales en proyectos de desard®lsoftware integrado por equipos de
trabajo dispersos geograficamente:

» Conocimiento dwarenesps
* Medio (medium
» Sincronizaciongynchronicity

Cada una de estas areas se puede encarar usaatkasliierramientas de colaboracion
informal adecuadas que permitan romper las bardsra®omunicacion entre los miembros

del equipo globales. Las herramientas poseen wm palticular para los equipos globales

de desarrollo de software debido a que sirven garzar las barreras que enfrentan dichos
equipos.

Como muestra la Figura 15, el enfoque béasico delasalefonia convencional y el correo
electronico es limitado. Dicho enfoque facilitackamunicacion a distancia, pero no brinda
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una solucion al problema del conocimiento, y sdteae una solucion limitada a las otras
areas. Son necesarias herramientas mas avanzadas.

Caonventicnal
telephony

Videoconferencing

Remote

Medium desktop
vigwear

Shared
whiteboard

Instant
messaging

MNewsfeads

Awareness Synchronicity

profiles

Figura 15. Herramientas de colaboracion ayudan a su  perar las barreras [Broady, A., 2010]

4.3.3.1.1. Conocimiento: Los miembros del equipo deben conocss entre si
Ser miembro de un equipo global no significa congcéénes son los demas miembros del

equipo. A diferencia del equipo coestablecido, lecual sus colegas son las personas que
se sientan a su lado en la oficina.

En un plano mas sutil, ser miembro de un equipbajloo significa saber algo acerca de la
experiencia, las aptitudes o los patrones de watmjos demas miembros del equipo.

El problema del conocimiento se puede encarar wsaistemas basados en Internet para
ver los perfiles de los miembros del equipo. Alruestos sistemas, los miembros del
equipo se encuentran entre si en base a las &stitlal ubicacion geografica y otros

parametros. Estos sistemas normalmente ofrecerctedsdicas adicionales, como por

ejemplo indicar la hora actual en la zona horar@de la otra persona trabaja

normalmente.

Cuando un miembro del equipo desea contactar alega; sera util que sepa si dicho
colega se encuentra disponible. A diferencia de toembros de los equipos
coestablecidos, no resulta claro de inmediato sialega se encuentra en una reunion, esta
realizando una llamada telefénica o esta ocupadesen momento. Los sistemas de
colaboracion informal permiten a los miembros deeqgnipo indicar el estado actual de
disponibilidad utilizando el concepto de presendste indicador usualmente esta
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incorporado a los productos para comunicaciondgeeipo real. Las versiones actuales de
estos productos ofrecen las funciones de preséviéia VolP, videoconferencias, archivos
compartidos, y visualizacién de mesa de ayuda @integradas, entre las principales.

Existen otras tecnologias que se pueden explorastnarea. Se ha sugerido que uno de
los problemas que enfrentan los equipos globalepiedos encuentros oportunistas entre
los miembros del equipo son reducidos. Por otro lestos Utiles encuentros a menudo
ocurren en zonas neutrales, como por ejemplo pagillascensores, cuando los miembros
del equipo trabajan en el mismo lugar. Para lospeguglobales, se podrian crear estas
zonas neutrales al instalar sistemas de videoawdeExr permanente cerca de los

refrigeradores o las maquinas de café de los lagdeetrabajo de varios miembros del

equipo.

4.3.3.1.2. Medio: Los equipos necesitan un sustituto para laoenunicacion cara a cara
Se considera que la comunicacion cara a cara fsnfe de comunicacion humana mas

efectiva, con mayor valor psicolégico. Es tambigmiejor manera de construir relaciones
de confianza. La mayoria de las personas pueddimtrnanesta aseveracion a partir de sus
experiencias diarias. Este es el motivo por el ¢oslequipos globales ocasionalmente
deberian participar en comunicaciones reales cagaa en especial durante las primeras
etapas de un proyecto. El uso de tecnologia de micawiones en tiempo real con
multimedios, como por ejemplo la videoconferencastituye una alternativa posible.

La participacion en una sesidén de videoconferenciga el segundo lugar en cuanto a
efectividad después de la comunicacion cara a dsyada a construir relaciones de
confianza y comprension mutuas. Esto, a su vez bae los miembros del equipo estén
dispuestos a explorar ideas innovadoras relacienada combinar la informacion de
maneras no obvias. Estos procesos creativos ewograniembros del equipo resultan
particularmente (tiles cuando se desarrollan nueeoseptos técnicos o en la etapa de
analisis de requerimientos con las personas irdeassdel negocio. Probablemente estos
procesos resulten particularmente eficaces solodmbps participantes se pueden ver entre
si debido a la importancia de la comunicacion ndbale Los miembros de los equipos
estardn mas dispuestos a discutir soluciones wasatsi pueden evaluar mejor las
personalidades de sus colegas.

4.3.3.1.3. Medio: Los desarrolladores de software deben podemwlaborar visualmente
La ingenieria requiere crear modelos del productoceestion. La mejor manera de

representar los modelos es en forma visual, medidiaigramas. Esto resulta obvio para
aquellas personas que trabajan en las areas deidrigemecanica o civil, debido a la
naturaleza tangible del producto, pero no lo estotam el contexto de la ingenieria de
sistemas. Sin embargo, es igualmente cierto.

33 IM: Instant Messenger (en inglés). Mensajeria Instantanea.
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Esto ocurre en cualquier reunion técnica de un guioy de desarrollo de software,
seguramente habra una pizarra cubierta de rect®)digures pegadas, nubes y flechas. Es
importante mencionar que los diagramas formalegmdpsiian un rol central. Esto ha
sucedido desde el Jackson Structured Progranifnimsta el enfoque contemporaneo
basado en Unified Modeling Language (Lenguaje 0ado de Modelado) o UML. UML
es principalmente un lenguaje de diagramas y ruatibras.

Un proyecto de desarrollo de software puede texies 8olamente si cuenta con un medio
de comunicacion eficaz, a través del habla y detfih de diagramas simultaneamente.
Durante mas de una década, esto se ha podido Haceranera remota gracias al uso
compartido de la pizarra virtual, que brinda un medectrénico para compartir texto y
dibujos igual a las pizarras reales que se usdasesalas de reuniones. Existen dos formas
de pizarras electronicas: una pantalla amplia [pageneral un proyector de video) con
“lapiceras” especiales, o el monitor de una conghri convencional que se usa con un
“mouse” 0 una tableta grafica. La caracteristidaude compartido de la pizarra virtual esta
integrada a numerosos productos de comunicaciongsnepo real.

Ademas de la necesidad de trabajar sincronizadeanyeah colaboracion cuando se usan
diagramas, los desarrolladores de software y leepmteresadas en el proyecto a menudo
deberan tener conversaciones sobre el tema de UHS®. GEsto sera dificil si los
participantes en la conversacién no estan miraadmibma pantalla en simultaneo. El
problema se puede encarar con el uso de herramipata el uso compartido de escritorio
remoto (donde la parte remota también pueda canteb'mouse” y el teclado). Se trata de
una tecnologia madura que esta integrada a losipaias productos de comunicaciones.

4.3.3.1.4. Sincronizacion: El conocimiento de los miembros delquipo debe estar
disponible

Los equipos globales generalmente tienen problelmaincronizacion. Con las diferencias
de zona horaria y patrones de trabajo que exiktemiembros de un equipo no siempre se
pueden comunicar directamente. Una solucién posiimsiste en alentarlos a registrar sus
conocimientos usando herramientas de colaborasfomial. Los sistemas actuales en esta
area tienen pocas restricciones de ingreso, dermgne los miembros del equipo podran
registrar sus conocimientos con facilidad. A modoejemplos importantes, se pueden
mencionar los wikis y las herramientas de colocadé marcadores sociales. También se
pueden usar los podca$ty los blogd’. El tratamiento online de problemas técnicos,

34 También conocido como JSP. Es un método de programaciéon estructurada. Desarrollado en la década de ‘70 por
Michael A. Jackson

35 GUI: Graphic User Interface (en inglés). Pantallas Graficas del Usuario. Se hace referencia a las pantallas a nivel
prototipo que tendra el producto software.

36 Podcast: el podcasting consiste en la distribucién de archivos multimedia (normalmente audio o video) mediante un
sistema de sindicacion.

37 Blogs: es un sitio web periédicamente actualizado que recopila cronolégicamente textos o articulos de uno o varios
autores.
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usando un sistema de discusiones en cadena (taldeanuncios o foro electrénico) hace
que el resultado sea visible para todos y que tpdedan encontrarlo.

El correo electronico es una util herramienta detbmracion informal que también se

ocupa del problema de la sincronizacion. Permits participantes entablar una especie de
conversacion sin tener que estar presentes al migmpo. Debido a su naturaleza

privada, resulta mas adecuado para cierto tiponftegmacion. Por supuesto, el correo

electronico ya cuenta con un uso generalizado.

Ademas de la barrera de la sincronizacion, la dazgaidn laxa de muchos equipos globales
puede ser problematica. Los recién llegados algmtoyno pueden ser asignados faciimente
a mentores que residen en otros continentes. ftidsan accede al historial del proyecto

mediante herramientas de colaboracién para elaspartido de conocimientos.

Un enfoque mas experimental para el problema dg&nleronizacion seria el uso de un
entorno virtual de colaboracién. En este tipo diicsén, el equipo tiene acceso a un
modelo de oficina virtual en 3D. Se accede a lazunentos desde ficheros virtuales, y se
pueden anexar documentos virtuales de disefo dgsavatuales.

4.3.3.2. Beneficios del uso de herramientas de colaboraci@mformal
Ademéas de beneficios operativos directos, las heersas de colaboracion informal

pueden brindar valor estratégico a largo plazo.eEia area, el equipo global tiene la
posibilidad de superar el desempefio de un equipstainlecido. Debido a que el equipo
global debe intercambiar informacion mediante hereatas, cuenta con mas formas de
aprovechar al maximo y reutilizar la informaciorstde ofrece beneficios que no siempre
estaran disponibles para un equipo coestablecido aplabora sin usar herramientas
electronicas.

4.3.3.2.1. Las herramientas de colaboracién ayudan a aprovechdos recursos de
conocimientos
Se dispone de una amplia variedad de herramiestasldboracion informal para facilitar

el almacenamiento y la recuperacion de recurs@®decimientos. Entre los ejemplos mas
conocidos figuran los wikis y blogs. La informaciqne contienen estas herramientas es
atil para los proyectos en curso. Ademas, puedeetenida, combinada y reutilizada en
otros proyectos. Forma una especie de memoria $dlmanera en que se llevaron a cabo
los proyectos anteriores. Esta informacion aumeéatalocumentacion formal de los
proyectos. Quizas resulte mas exacta y accesileléagqdocumentacion formal.

Broady [2010] resume que en el contexto de los quimg globales de desarrollo de
software, esta capacidad de acceder a conocimsefi@ otros proyectos tiene particular
importancia. Los equipos offshore a menudo sonpeguiercerizados. Una empresa puede
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trabajar con multiples proveedores tercerizado®rylp tanto debe brindarles acceso al
conocimiento de sus sistemas. La naturaleza delaawigmto libre de la organizacion
implica que probablemente los miembros del equipotengan conocimiento sobre
proyectos anteriores.

El conocimiento almacenado en un sistema de infadnasolo resulta util si se lo puede

encontrar. Esto parece ir en contra del concepissdale grandes archivos de informacion
poco estructurados. Sin embargo, la tecnologialdgueda moderna (como por ejemplo
los motores de busqueda en internet) es clarancapgz de indexar eficazmente grandes
colecciones de informacion poco estructurada. Egtede tecnologia de busqueda esta
comenzando a utilizarse en las empresas, ya qie semprobado su aplicacion en la
informacién poco estructurada.

La naturaleza basada en internet de muchas hentside colaboracién informal genera
una especie de ecosistema que resulta mas valimsdog componentes aislados. Los
sistemas basados en internet pueden por si misaey heferencia a otros sistemas
similares a través de hipervinculos. Esto es pdatimente cierto en el caso de los
marcadores sociales. A su vez, los marcadoreslesgiatros hipervinculos hacen que los
motores de busqueda sean mas eficaces, ya queistsnaen el proceso de calificar los
contenidos segun las referencias a los mismos.enrmase al contenido en si.

4.3.3.2.2. La colaboracion informal sostiene las alianzas esitégicas
La interaccién informal contrarresta la tendencia tjene la comunicacion remota a estar

demasiado orientada a las tareas y a ser formabw&s de la colaboracién informal, los
miembros de un equipo pueden conocerse entre sumuar lo que se conoce como
capital social. Es este capital social el que pereliflorecimiento de una asociacion.

Segun el Modelo de Intercambio de Recursos entr@oS$oropuesto por Parise y
Henderson [2007], es posible categorizar las asiotias en funcion de la complejidad de
los aportes realizados por cada uno de los socass.asociaciones con mayor valor se
producen cuando el compromiso de ambos sociosuorun alto grado de complejidad.
En este caso, se puede formar una alianza estatdgji desarrollo de software es una
actividad a través de la cual ambos socios posdiiéenrealicen aportes altamente
complejos a la asociacion.

El offshoring normalmente implica una alianza enitneproveedor offshore de servicios de
Tl y un cliente cuyo negocio central se ubica ao gector, como por ejemplo servicios
financieros. Para que pueda florecer una alianzadsias caracteristicas, las personas
involucradas deben desarrollar relaciones de cardiay capital social, lo cual se puede
promover gracias al uso de las herramientas déa@@eion informal.
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4.3.3.2.3. Las herramientas de colaboracién informal facilitanlas métricas y el

analisis
Con las herramientas de colaboracion en funciongnjiese pueden usar herramientas
analiticas para medir la colaboracion, brindandaitisnformacion de gestion. Esto brinda
a los ejecutivos un valioso “insight” sobre la estara informal de una organizacion, algo
que es dificil de lograr por otros medios [Broadly,2010].

Un enfoque particularmente interesante es el dédlsisde redes organizacionales (a veces
conocido como andlisis de redes sociales). Estagfale andalisis genera una representacion
virtual de clusters de individuos, con el objetonglestrar las rutas de las comunicaciones
dentro de la organizacion.

Estos clusters ofrecen un medio para entender e mm@anera como es en realidad el
trabajo en conjunto del equipo. Estos clusters @uegntar las bases de las "comunidades
de préactica" o facilitar la identificacion de lomgleados que son fundamentales para el
intercambio de informacidén entre los grupos, asha@da identificacion de expertos en
ciertos temas.

El analisis de redes organizacionales (ONA) eshbmsiolamente si se puede registrar la
comunicacion y la colaboracion entre los miembmseduipo. Si esta comunicacién se da
por medios electronicos, en especial por correctréigico o IM, el registro y posterior
analisis serd bastante sencillo. Si se usa VolRigar de la telefonia convencional, las
comunicaciones de voz también estaran abiertae aigs de analisis.

Ademas de las herramientas de comunicacion basad&NA, las herramientas de uso
compartido de conocimiento también se encuentraertab al andalisis. Como ejemplos
simples de esto se pueden mencionar los wikid)ltass, y las herramientas de marcadores
sociales. Todas ellas, en si mismas, permiten gel@ntes ver cuales son los miembros del
equipo que aportan contenidos y, quizas lo que&simportante, con qué frecuencia los
demas miembros del equipo acceden a estos conselisto ayuda a la gerencia a evaluar
ciertos aspectos del aporte realizado por los eadpkeal proyecto.

Ademas de evaluar a los individuos, también esbposinalizar el proyecto como un todo.

Por ejemplo, es posible definir indicadores clagaldsemperio, como por ejemplo cuantas
vistas de péaginas ha habido para el wiki del prioyea un mes determinado, o cuantas
conversaciones en IM se han producido. Si las imerdas se basan en Internet, los datos
se podran recoger mediante herramientas estandar gwliticas web. Estos datos

acumulados son probablemente los preferidos powoiganizaciones donde existe una

preocupacion por la privacidad.
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El enfoque analitico puede llevarse un paso matam@téeal reunir todos los datos de
relevancia en un almacén de datos. De este modgertencia podra ver el grado de
colaboracion con el proyecto usando un tablercodéral.

Segun S. Thevenin [2005], los ejecutivos puedemaacen funcion de los resultados
obtenidos. Los andlisis revelaran cuando se dafalddoracion, en qué casos no se usan
las potencialidades de los empleados o cuandortme®os administrativos evitan que las
operaciones sean eficientes. Todo esto facilitartea de medidas correctivas, que pueden
incluir la modificacién de roles y responsabilidadpara alentar las comunicaciones
internacionales.

4.3.4. Herramientas utilizadas en los métodos agiles y lesétodos tradicionales
De acuerdo a Labrin Crawford, B. [2005] en relacda ingenieria de requerimientos, los

métodos agiles propugnan la activa participacionodeusuarios en el mismo lugar de
trabajo y por periodos largos de tiempo. Respectasapracticas utilizadas, éstas no
difieren significativamente de las utilizadas egualos proyectos tradicionales (Entrevistas,
Casos de Uso, Storyboard, Brainstorming, Joint ikppbn Design (JAD), Focus Groups
[Escalona, M. J., Koch, 2004]. La diferencia m&micativa radica en que los métodos
Taylorianos no promueven particularmente las prastque aseguren la participacion del
usuario. En este aspecto cabe recordar que algimdss principios del movimiento
agilista son que “los usuarios y desarrolladordmeddrabajar juntos diariamente durante el
proyecto” y que “el método mas eficiente y eficaz @bmpartir la informacion es la
conversacion cara a cara”. Lo que facilita la deifim de las caracteristicas del sistema a
desarrollar, como también la difusién de este comeato al equipo de desarrollo dado el
estrecho y frecuente contacto con los usuariosabkstiéndose una diferencia con los
proyectos que estructuran los equipos de desareolltérminos de roles, donde existen
analistas, disefiadores y programadores que seedilag tareas. En este caso, son solo los
analistas quienes se rednen con los usuarios, ajemete en una sucesion de entrevistas
distanciadas temporalmente y donde el objetivacesdar y documentar las caracteristicas
deseadas.

A través de la colaboracion y el dialogo permaneatdgelos participantes, sus modelos
mentales y experiencia son compartidos. Es la l&zai#dn que se fundamenta en esta
posibilidad de poder compartir el tiempo y esp&eoiendo colectivo conocimiento tacito.

En los enfoques tradicionales, donde los requenitosedeben ser especificados previos al
desarrollo, el equipo a cargo de tareas de disafimstruccion interactia poco o hada con
los usuarios con el objetivo de entender los remuientos del sistema. Basando su trabajo
fundamentalmente en los documentos de especifitacio

Alejandro Mitaritonna 136



CAPA-3: Una innovadora metodologia para el desarrollo de software en ambientes de trabajo virtuales

Este enfoque es adecuado solo para sistemas cegosrimientos se sabe con certeza
permaneceran estables. Pero en los escenariodeactigarapido y constante cambio los
requerimientos son inestables La practica de manterios desarrolladores en el mismo
lugar de trabajo que los usuarios permite a loodo&t agiles establecer una comunicacion
permanente para “ajustar” los requerimientos aalgd del ciclo de desarrollo. Una
exigencia para lo anterior es la necesidad de califacion, lo que para algunas
organizaciones no es posible. Existen estudioesalhiso de métodos agiles en ambientes
de trabajo distribuido que muestran cémo el ushateamientas para G€ha posibilitado
levantar en parte esta restriccion.

4.3.5. Herramientas que apoyen la accesibilidad, colabor&in y ejecucién de los
proyectos
Es importante contar con herramientas para el d#learde software distribuido, que

provean las siguientes capacidades:

» Gestidn automatica para garantizar las interdepenae entre los componentes y
los archivos relacionados, y una veloz actualizad® los cambios.

* Realizacion de pruebas automaticas a los compaente

» Estandarizacion de herramientas y procesos pardifi@®ntes sitios. Lo anterior
mediante: la utilizacion de herramientas similamdgplicando al cliente en cada
sitio; y estandarizando los procesos de desarrollo.

* Centralizar el acceso a las herramientas a traeéslad Web, bases de datos
replicadas, ambientes de desarrollo individualespgsitorios centrales.

e Crear y distribuir tutoriales para mejorar la atkion de las herramientas y
procesos.

* Segun las necesidades del proyecto, desarrolladgptar las herramientas.

» Infraestructura TI, ésta incrementa la eficiencefgctividad de la colaboracion, y a
su vez, aumenta la probabilidad de éxito del prmyetos requisitos de la
infraestructura Tl son:

0 Acceso rapido a la red de trabajo.

0 Recursos compartidos como bases de datos, s@vigiaepositorios del
proyecto.

0 Acceso a las bases de datos y a las herrameeir@ages de la web.

38 GC: Gestion del Conocimiento
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o Conectividad facil y rapida entre los sitios réosp utilizando
herramientas colaborativas.

» Tecnologias colaborativas que permitan incremertar efectividad de la
comunicacion y la satisfaccion personal. Las enggradilizaron las siguientes
herramientas colaborativas:

0 Chat Online: para asuntos urgentes y/o puntuales.

o Teléfono y teleconferencias: para asuntos urgeatgsalizar la informacion
del estado del proyecto; ayudar a la correcciéerdares; y para resolver
malos entendidos y conflictos.

o0 Aplicaciones compartidas: para ayudar a reparaetomes y proporcionar
intercambio de conocimiento.

o Videoconferencias: para revisar el disefio y efegeizniones virtuales.

o E-mail: para comunicar el estado de las tareasoda prioridad, aclarar
asuntos y enviar codigo fuente y requisitos.

0 Intranet: para colocar documentos internos.

4.3.6. Herramientas formales para la gestion de proyectos
A continuacion se listan un conjunto de herramimta gran utilidad para el control y

gestion de proyectos de desarrollo de softwarea3 edtas herramientas, por su estructura
funcional, permiten gestionar equipos de trabagiribuidos geograficamente pues tienen
componentes colaborativos muy desarrollados queit@dncompartir informacién de
avance y otras caracteristicas entre los respasal@d administrar la construccién del
producto software.

La mayoria de las herramientas listadas permitraidlun control de los requerimientos
desde una vision agil, es decir, los item de lasléet Backlog como los Sprint Backlog de
los proyectos de desarrollo de software.

Gantt PV

Gantt PV es un programa gratuito, de aparienciailiery sin grandes complicaciones,
para planificacion de proyectos, descomposiciopresentacion y seguimiento de tareas
sobre diagrama de Gantt.

Descargas disponibles para Windows, MacOS y Linux.

GanttProject

Es una aplicacion de escritorio con interfaz simdaMS. Project permite programar y
organizar las tareas y asignacion de personaslys@sobre una representacion Gantt.
Es una herramienta mucho mas ligera que MS Prgjent, esto en el ambito y dimension
de muchos proyectos es mas una ventaja que urnvieciente.
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Dotproject

Esta solucién en entorno web ofrece un marco camglara la planificacion, gestion y
seguimiento de multiples proyectos para clientdsrelites, quienes pueden disponer
también de acceso para monitorizar la evoluciérddsarrollo.

TeamWork

Es una herramienta de entorno web para registigesyionar los tiempos de diferentes
equipos de trabajo en sus respectivos proyectadidBecompleta de informes de tiempos
y costos. Combina gestion de documentos, de eqyigegproyectos.

Planner

Aplicacién de escritorio para gestion y seguimietioproyectos, con descomposicion en
tareas y sub-tareas, dependiencias, identificat#da ruta critica, diagramas de Gantt.
Inicialmente desarrollada para Linux, dispone dsive (beta) para Windows.

AgileTrack

Herramienta para planificacion y seguimiento deypctos, de interfaz sencillo. Para
desarrollo de software en equipos reducidos conodoéigias agiles, especialmente
Extreme Programming.

PPTS

Project Planning and Tracking System (PPTS) es heraamienta de gestion agil de
proyectos para equipos que trabajan con Scrum xti@rae Programming. Es un sistema
web, accesible con un navegador que puede ingaalse servidor Linux o Window.

XPWeb
Plataforma web para gestion de proyectos con Extferagramming

Trac

Plataforma web para comunicacion, gestion y seguitai de proyectos, que integra un
wiki, interfaz de subversion para la gestion desiogres, seguimiento de proyecto y sistema
de tickets para gestionar y registrar tareas, leigs,

TUTOS

Herramienta web de cdodigo abierto y uso gratuit@ i@ gestion de pequefios grupos de
trabajo o departamentos. Incluye calendario, gesii® equipos, directorio de personas,
gestion de incidencias, registros de tiempo, lideaseguimiento, etc

Solodox
Servicio de software que permite editar y compain el equipo y demas interesados
planificaciones Gantt.
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ToDolList
ToDolList es una herramienta gratuita muy simpléegtéva para la gestion de proyectos en
entornos agiles.

Clocking IT
Es un gestor de proyectos y tareas, con controtiaepos, generador de informes,
repositorio de ficheros, agenda, chat, notificagton RS.

X-Man
X-Man (Extreme Manager) es una herramienta facilapgestion y seguimiento de
proyectos agiles.

Mindquarry
Sistema basado en web para la gestion de grupdsab@o, entornos colaborativos,
proyectos.

OpenProj

Es un programa de escritorio para la gestion dgeptos: gratuito, open source, con
versiones para Linux, Unix, Mac y Windows; complatibon ficheros MS Project y con
todas las funcionalidades que ofrece Project.

Project Dune
Sistema sobre web para integrar todos los procgsawcumentacion del ciclo de
desarrollo.

Activity Manager
Programa Open Source para registrar y clasificartqi@as y sub-tareas los tiempos de
trabajo del equipo de un proyecto.

PriPlanner
Herramienta para la auto-gestion agil de equipgsrdgramacion pequeios. Esta inspirada
en el concepto de backlog de Scrum.

Project2Manage

Se trata de un servicio web, con funcionalidadewplgs pero que pueden ser suficientes
para el registro y la comunicacion de actividadeseelos miembros de un equipo de
trabajo.
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Collabtive

Es una plataforma on-line para gestion de proyectwslaboracién de equipos de trabajo.
Es open source, y se puede utilizar gratuitameoitelicencia GNU. Requisitos: Linux,
Apache y PHP5.

RedMine
Sistema multi-plataforma, programado con Ruby oitsRapen source con licencia GPL,
con un interfaz limpio y unas funcionalidades asasés para gestion de proyectos.

iceScrum

Con el mismo interfaz para todos los roles, offeseopciones de operacion, consulta,
estimacion de historias de usuario activas o ngyrsesl usuario sea propietario del
producto, gestor, equipo o interesado.

Incluye listas de historias de usuario (backlog)aduntos, de problemas y de pruebas; un
chat en linea, un juego de cartas con el que épequede hacer estimacion de poker de
las historias propuestas en el backlog, etc.

Google Sites

En muchos casos puede ser mas que suficiente.aEsolucion util y simple, que consiste
en componer el punto de informacién y registrordermacion, a la medida del proyecto,
integrando diferentes Google apps

FVE (extensiones para dotProject)
FVE Project Manager es una adaptacion del progiima para gestion de proyectos:
dotProject realizada con licencia GPL v3.

Opengoo

Sistema web para gestion de equipos de trabajaleDeisirea de administracién se pueden
ajustar los permisos de cada usuario, de formaithdil o por grupos, y para cada area de
trabajo, incluso para que no resulte visible.

Sprintometer

Es un programa windows, gratuito, contenido en nitalfichero ejecutable, que no
necesita instalacion, para gestion, medicion y is@ignto de programas con modelos
agiles tipo Xp o Scrum.
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4.3.7. Herramientas formales para las fases de Disefio, Cstnuccion, Pruebas e
Implementacion

4.3.7.1. Herramientas para modelar diagramas entidad relacia
El Modelo Entidad-Relacion, también conocido conteRD(diagramas entidad-relacion) es

una herramienta de modelado para bases de dateanteedl cual se pretende 'visualizar'
los objetos que pertenecen a la Base de Datos eatitades (se corresponde al concepto
de clase, cada tupla representaria un objeto, 8eolgramacién Orientada a Objetos) las
cuales tienen unos atributos y se vinculan mediaglEciones. Es una representacion
conceptual de la informacion. Mediante una serigmeedimientos se puede pasar del
modelo E-R a otros, como por ejemplo el modelccretal.

DB Designer Fork

Posee una interfaz que permite modelar las relesi@mtre tablas permitiendo generar
scripts de SQL para bases de datos relacionale® c@racle, SQL Server, MySQL,
FireBird, SQLite y PostgreSQL

MySQL Workbench
Esta herramienta permite disefiar visualmente wmasi de entidad relacion. El propésito
principal de esta herramienta es para que sezadkdipara bases de datos MySQL.

Open System Architect (OSA)

Basicamente esta herramienta permite modelar wengs OSA, actualmente, ayuda a
modelar datos de una manera fisica y l6gica ctengliaje UML. Es una herramienta open
source que se distribuye bajo licencia GPL.

4.3.7.2. Herramientas para disefiar diagramas de clases, dieggmas de
componentes y casos de uso

yUML

Es un servicio online para crear diagramas de ¢lafe casos de uso. Este servicio puede
llamarse desde un blog o pagina web (pasando @ipesn textual del modelo a mostrar
como parte de la URL) para visualizar automaticdemehmodelo indicado.

UML Graph

Dibuja automaticamente diagramas de clase y deeseiau Para los de clase utiliza la
sintaxis Java con anotaciones que después la hemamconvierte a “specifications

Graphviz”. Para los diagramas de secuencia seaitiin enfoque diferente: se usan pic
macros para definir el diagrama y después el pnogrpic2plot convierte las macros en
archivos gréficos.
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Enterprise Architect
La version Corporativa de esta herramienta es xo@ente solucion que permite modelar
en lenguaje UML todos los procesos de desarrolsoftevare.

4.3.7.3. Herramientas para realizar integracién continua
La integracidén continua es una metodologia infolca&ajue consiste en hacer integraciones

automaticas de un proyecto lo mas a menudo pogérke asi poder detectar fallos cuanto
antes. Entendemos por integracion la compilaciéjegucion de tests de todo un proyecto.

Apache Continuum

Apache Continuum es un servidor de integracionicoata nivel corporativo. Posee
caracteristicas como construccion automatica, adtragion de versiones, seguridad
basada en roles.

Hudson

Hudson es un sistema de integracion continua deusa. Esta herramienta permite a los
desarrolladores integrar los cambios surgidos epr@jyecto y a los usuarios obtener
informacién de las construcciones. Es una herramide construccion automatica que
construye la aplicacion de una manera continu@imentando la productividad.

CruiseControl

Es una herramienta comunmente utilizada en integraontinua que cada cierto tiempo, o
cuando hay cambios en el gestor de versiones {pomp& CVS o Subversion), hace una
compilacion y ejecuta tests y una vez acaba prastmésultado.

4.3.7.4. Herramientas para el control de versiones
Una version, revision o ediciéon de un productogelesstado en el que se encuentra dicho

producto en un momento dado de su desarrollo o froadibn. Se llama control de
versiones a la gestion de los diversos cambioseguealizan sobre los elementos de algun
producto o una configuracién del mismo. Los siste& control de versiones facilitan la
administracién de las distintas versiones de cadaugto desarrollado, asi como las
posibles especializaciones realizadas.

CVsS

El Concurrent Versions System (CVS), también catmaomo Concurrent Versioning
System, es una aplicacion informatica que implementsistema de control de versiones:
mantiene el registro de todo el trabajo y los camlen los ficheros (cédigo fuente
principalmente) que forman un proyecto (de proglama permite que distintos
desarrolladores (potencialmente situados a graandig) colaboren.
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Subversion

Subversion es un software de sistema de contraledgones disefiado especificamente
para reemplazar al popular CVS. Una caracteristigmrtante de Subversion es que, a
diferencia de CVS, los archivos versionados noetiecada uno un namero de revision
independiente. En cambio, todo el repositorio tieme Gnico nimero de versién que
identifica un estado comun de todos los archivo$ r@positorio en un instante
determinado. Subversion puede acceder al repasi#oniavés de redes, lo que le permite
ser usado por personas que se encuentran enafistorhputadoras.

SourceSafe

Microsoft Visual SourceSafe (también conocido pgs siglas VSS) es una herramienta de
Control de versiones que forma parte de Microsdfiu®l Studio aunque estad siendo
sustituida por el Visual Studio Team Foundationv8er

Bazaar

Bazaar es un sistema de control de versioneshiigtd patrocinado por Canonical L1Y.
disefiado para facilitar la contribucién en proysae software libre y opensource. Bazaar
puede ser usado por un usuario Unico trabajandolétiples ramas de un contenido local,
0 por un equipo colaborando a través de la red.

Plastic SCM

Plastic SCM es un Sistema de Configuraciones Sodtyemn inglés Software Configuration

Management) desarrollado por la empresa espafiotic&&oftware. Como objetivos

fundamentales, Plastic trata de dar un mayor separdesarrollo paralelo, creacion de
ramas, fusion (merge) de ramas y seguridad.

4.3.7.5. Herramientas para la ejecucion de pruebas unitarias
En programacion, una prueba unitaria es una foer@aabar el correcto funcionamiento de

un moédulo de cddigo. Esto sirve para asegurar qde cno de los modulos funcione

correctamente por separado. Luego, con las Prudbdistegracion, se podra asegurar el
correcto funcionamiento del sistema o subsistemeuention. La idea es escribir casos de
prueba para cada funcion no trivial o método emétlulo de forma que cada caso sea
independiente del resto.

JUnit

JUnit es un conjunto de clases (framework) que penmalizar la ejecucion de clases Java
de manera controlada, para poder evaluar si eldnamiento de cada uno de los métodos
de la clase se comporta como se espera.

39 Canonical Ltd. es una empresa privada fundada y financiada por el empresario sudafricano Mark Shuttleworth, para la
promocién de proyectos relacionados con software libre.
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PHPUnit
Entorno de prueba para realizar pruebas unitanid&-.

CPPUnit
CPPUnit es un médulo framework de pruebas unitgses C++, descrito como una
adaptacion de JUnit en C++.

NUnit

NUnit es un entorno open source de Pruebas dedipata Microsoft .NET y Mono. Sirve
al mismo propdsito que JUnit realiza en el mund@Jg es uno de muchos en la familia
xUnit.

NUnit.Forms

Es una expansion al entorno nucleo NUnit y es tdmlwpen source. Esto busca
concretamente ampliar NUnit para que sea capaz aleejar pruebas de elementos de
interfaz de usuario en Windows Forms.

NUnit. ASP
es una expansion al entorno nucleo NUnit y es tmbpen source. Es capaz de manejar
pruebas de elementos de interfaz de usuario enNESP.

4.3.8. Propuesta de herramienta colaborativa integrada
Analizando las secciones anteriores donde se aemlllas caracteristicas de las

herramientas formales y de aquellas herramientas squn de soporte para la gestién
individual denominadas como herramientas informadeservamos que existen una gran
variedad de herramientas que permiten ayudar aedpspos de trabajo distribuidos
geograficamente en la gestion y desarrollo de loggetos de construccion de software.

En cada etapa del ciclo de vida de desarrollo dsva, como en la gestion total del
proyecto y para cada uno de los artefactos desnatoel presente trabajo se han definido
herramientas que sirven de soporte a la metodofgfauesta. Sin embargo, la utilizacion
de esas herramientas conlleva a la implementa@bund diversidad de ellas ya que por
cada etapa Yy por cada actor participante se d@eberstalar aquellas herramientas que
mejor se ajusten ya sea por las caracteristicaprdgécto o por como se han distribuido
los equipos de trabajo. Implementar diferentesangigntas ya sea para gestion, desarrollo,
pruebas, integracion, etc., dificulta por un ladocbnfiguracion y mantenimientos y por
otro lado el control total del proyecto pues enmialgunto se pierde el flujo de trabajo al
utilizar estas herramientas heterogéneas.

Una solucion a esta problematica es la de implesmemta herramienta donde se incluyan
todos los procesos que intervienen en la constinatel producto software con equipos de
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trabajo distribuidos geograficamente. Para logsée ebjetivo es determinante contar con
la metodologia adecuada, como la que se presen& &ctual trabajo, ya que de esta
manera se determinan las fases y los artefactogtgpreienen en las mismas junto con los
actores que forman parte de todo el proyecto. Wzaidentificado todo este conjunto de
elementos que hacen a la metodologia propuestzasel siguiente es la construccion o
integracion de otras aplicaciones en una herramieataborativa Gnica que sirva para
centralizar toda la informacion y permita a cada da los actores llevar un control de los
procesos que forman parte del proyecto de desadelsoftware distribuido.

Esta nueva herramienta colaborativa estarda conftanmor diferentes mddulos cuya
informacién estara almacenada en un Unico repasiier datos pudiendo acceder aquellos
actores que tengan los permisos adecuados. Larfienta estara implementada en un solo
lugar fisico (con su esquema de redundancia camelégnte) y sera accedida desde
cualquier parte del mundo a través de una VPN catipa asegurando el canal de
comunicacion entre todas las partes que conforinaaugo de trabajo.

DE
DATOS

GESTION
Y
ADMINISTRACION
REFOSITORIO

Figura 16. Arquitectura de la herramienta colaborat  iva integrada por mddulos
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5. CONCLUSIONES

A partir del andlisis efectuado se puede destagammiportancia de desarrollar una
metodologia de desarrollo de software aplicablentoreos de equipos de trabajo
distribuidos geograficamente ya que permite lldaagestion y los procesos de desarrollo
de una manera aplicada y organizada utilizandoahgentas como soporte a la
administracién general del proyecto.

Por lo tanto del trabajo realizado en esta tespisée extraer varias conclusiones:

o Se disefié una metodologia flexible de desarrolleafisvare para equipos de tareas
trabajando en ambientes virtuales tomando como lassearacteristicas de las
metodologias agiles y tradicionales que mejor s&ptath a entornos de trabajo
dispersos geograficamente.

0 Se investigd la existencia de metodologias de aigsl caracteristicas a la
formulada en el presente trabajo llegando a la losii que no hay una
metodologia establecida para afrontar desarrotbosegjuipos de trabajo dispersos
geograficamente. Por lo tanto el desarrollo dernetodologia estructural sirve para
guiar a los equipos de trabajos en los procesosdetmarrollo de software
distribuidos.

o Al evaluar las fortalezas y debilidades de las oh@tmgias existentes permitio
determinar cuales eran las caracteristicas prilmspde cada una. Al tener un
conocimiento concreto de las metodologias de d#kade software, tanto agiles
como tradicionales, aportdé para desarrollar lauestra general de la metodologia
propuesta en el presente trabajo y de esta mavanaa en el disefio de la misma.

o Al disefiar una metodologia basada en 3 capas,i@enarinstancia se analizaron
diferentes mecanismos de control y gestion de ptogede software que mejor se
adaptan a los procesos de desarrollo de softwasajgamdo en ambientes virtuales.
En la actualidad existen algunas metodologias dard#lo, aplicadas al desarrollo
del software, que incorporan en mayor o menor naedidchos de los conceptos
relacionados con el manejo de las personas. Pemelto es que todas estas
metodologias proporcionan un enfoque incompleto pieblema ya que lo que
proponen muchas veces no es aplicable a proyetuiuidos geograficamente.
Ademas, los estandares definidos para la admiciStrale proyectos presentan el
tema de la administraciéon de las personas perorimadn detalles acerca de
técnicas a utilizar, y por ello muchas veces es difiigil de implementar un manejo
correcto del factor humano. Para ello se evaludocaiternativa de gestion de
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proyectos distribuido el uso de Scrum, ya que pgerpgntrarse en las personas mas
que en los procesos y al ser una metodologia sigilneejor preparada para soportar
cambios en los procesos de desarrollo por motiffesedtes ya que las distancias y

las interrelaciones entre los miembros del equpdesarrollo es una de las causas
que la metodologia propuesta trata de resolver.

o Se definid6 una matriz comparativa entre las dosnteiciones, la vision agil y la
vision tradicional, que sirvieron como base pataldscer y disefiar la metodologia
de desarrollo de software con equipos de trabajgedsos geograficamente. En esta
matriz se detallan los aspectos principales deltegsorientaciones agrupadas por
Aplicacién, Gerenciamiento de proyecto, Aspectasits, Personal y Cultura.
procedimientos que se llevan a cabo en cada utasdwientaciones. A partir de
estos se identificaron sus cualidades principaktabkeciendo un criterio para
adecuarlo a la metodologia de desarrollo de softvear ambientes virtuales del
presente trabajo. Al tener una vision particularcdda orientacion se llegé a la
conclusion que la combinacién de las mejores caniaticas de ambas visiones en
una Unica metodologia que ayude a los procesoxstrdllo de software era el
camino correcto pues ambas visiones ya se encuoegiiraso en muchos proyectos
de desarrollo de software de diferentes caradtss$spero previo a este trabajo
pocas veces se ha analizado en detalle como adegtt®s metodologias a un
entorno de produccién con equipos de trabajo disgegeograficamente.

o Se definieron un conjunto de indicadores que pemrgvaluar la incorporacion de
una metodologia de desarrollo de software con egquie trabajos dispersos
geograficamente. El modelo propuesto de indicadooasempla la identificacion
de aquellas variables que mejor describen el emtas decir, las caracteristicas
técnicas, ambientales y profesionales que rodeatesdrrollo de un proyecto de
software distribuido geogréaficamente.

o En los entornos de desarrollo de software con eguige trabajos dispersos
geograficamente, las herramientas colaborativagjuen rol importante en todo el
proceso pues sirven de apoyo a las dos capas @@seres decir a la gestion y
control y al desarrollo de software propiamentehdicPara ello se analizaron
diferentes herramientas desde una vision formaésde una perspectiva informal.
Desde la perspectiva informal se identificaron sodauellas herramientas que
sirven de ayuda a la comunicacion e interrelaciineelas personas del proyecto
como apoyo a la gestion individual, destacandoss@lel chat, de repositorios, de
espacios colaborativos, el email y de foros deudism para llevar a adelante las
comunicaciones interpersonales. Mientras que larviformal de las herramientas
esta orientada a la gestion integral de todo etgsm de desarrollo de software
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llevada a cabo por cada actor ejecutante. Comopégpsnse pueden mencionar los
sistemas de control de versiones, los sistemagl@rsiento de problemas y los
sistemas de gestién de requerimientos. Estas hertas resultan fundamentales
para el funcionamiento eficaz del equipo de dellarde software. Por lo general,
estas herramientas estan disefiadas para el desdebkoftware y no se usan en
otros procesos del negocio. Por lo tanto, estamméntas se clasifican como
formales porque aplican una estructura sobre larnmcion que almacenan e
imponen un proceso para el manejo de la informadiéa herramientas formales
funcionan sobre informacion altamente estructuremao por ejemplo el cédigo
fuente, los casos de prueba y los modelos de iedani

o En el analisis de las herramientas colaborativastees en el mercado se
identificaron aquellas de acuerdo al grupo de @i@des a las que pertenecen. Se
determiné un listado de estas herramientas parge$tion de proyectos, para
modelar diagramas entidad relacion, para dise@gralinas de clases, diagramas de
componentes y casos de uso, para realizar intégracintinua, para el control de
versiones y para la ejecucion de pruebas unitaBiabien estas herramientas son
muy potentes individualmente, en conjunto se pi@ideontrol y la usabilidad de
las mismas. La utilizacion de esas herramientafiesana la implementacion de
una diversidad de ellas ya que por cada etapa r\cgaa actor participante se
deberian instalar aquellas herramientas que megomjgsten ya sea por las
caracteristicas del proyecto o por como se hamiliiglo los equipos de trabajo.
Implementar diferentes herramientas ya sea partiégesdesarrollo, pruebas,
integracion, etc., dificulta por un lado la configcién y mantenimientos y por otro
lado el control total del proyecto pues se en ajgimto se pierde el flujo de trabajo
al utilizar estas herramientas heterogéneas. Ptanm para solucionar lo antes
mencionado se propuso el desarrollo o la integnag@varias de las herramientas
en un unica pudiéndose tener un solo marco defasterde usuario y un unico
repositorio de datos.
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6. FUTURAS LINEAS DE INVESTIGACION

A partir del presente trabajo de tesis, existere@sg que quedan fuera del alcance
planteado y que forman parte de las lineas de tigeegn futuras. Entre ellas las mas
importantes son:

* Incorporar en la metodologia propuesta considemasiosobre las éareas del
conocimiento mencionadas en el PMBOK y que no dalldeon en el presente
trabajo: Gestion del Tiempo en Proyectos, GestiérladCalidad en Proyectos,
Gestion de Costos en Proyectos, Gestion del Riesgeroyectos y Gestion de la
Procura (Logistica) en Proyectos.

» |dentificar, de acuerdo al tipo de proyecto de defia de software distribuido,
otros artefactos que mejor se adapten al tipo twrendisefiado geograficamente
para crear un producto software utilizando célulds trabajo dispersos
geogréaficamente.

« Profundizar en los aspectos metodoldgicos discsiteanel presente trabajo a fin de
determinar nuevas soluciones dependiendo del matieldistribucion de equipos
de trabajo dispersos geograficamente.

» Profundizar tanto en las aptitudes, actitudes yosraspectos sicoldgicos de cada
uno de los miembros que conformaran los equiposati@jos a fin de contar con
los perfiles adecuados para llevar adelante progede desarrollo de software
distribuidos geograficamente.

» Definir que herramientas son las adecuadas pagrartas en un Unica herramienta
y de esta manera poder ejercer una gestion de gqiosyen todas las etapas
(requerimientos, disefio, construccion, pruebas meimentacion) mas eficiente y
eficaz.
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8. ANEXO

Gran parte de la motivacion en la realizacion desente trabajo, surge como consecuencia
de haber leido un articulo de Martin Fowler [2008fing an Agile Software Process with
Offshore Development”. Dicho articulo fue la piefltadamental que me permitié elaborar
el presente trabajo. Este articulo posee una visiéiallada de la problematica de
desarrollar software con equipos de trabajo diggeigeograficamente. Por otro lado
también ayudé a encontrar una solucién a difereagpectos que hay que tener en cuenta a
la hora de implantar una metodologia de desardglsoftware con equipos de trabajos
dispersos geograficamente.

A continuacion se transcriben las partes mas imptetdel articulo en cuestion:

Utilizando un proceso de desarrollo agil en un progcto offshore

Durante los dltimos cuatro afios ThoughtWorks haagfee un laboratorio en Bangalore,

India para apoyar nuestros proyectos de desardellsoftware en Ameérica del Norte y

Europa. Los enfoques tradicionales de desarrolfshofe se basan en metodologias
enfocadas en la planificacion, pero estamos muayefiren el campo agil. Aqui discutimos
nuestras experiencias y lecciones aprendidas edesdrrollo de software mediante la

metodologia agil. Hasta ahora hemos descubiertgggdemos hacer que funcione, aunque
los beneficios son aun objeto de debate.

Uno de los principios fundamentales de una metaialde software agil es la importancia
de la comunicacién entre las diversas personaducraaas en el desarrollo de software.
Ademas, los métodos agiles ponen un gran énfades @municacion cara a cara entre sus
integrantes. Como dice el manifiesto agil "un métas$ eficiente y eficaz cuando se
transmite informacion a un equipo de desarrollo iam@d una conversacion cara a cara".
XP hace hincapié en esto con su practica, donds@po puede trabajar en estrecha
colaboracion. El libro de Cockburn pasa mucho tierhablando acerca de la importancia
de la proximidad fisica en los métodos agiles.

Otra tendencia que ha estado tomando el mundoedalrbllo de software es moverse
hacia el desarrollo offshore, donde gran parte tdajo de desarrollo se hace con
remuneraciones mas bajas. El desarrollo offsharece oponerse al desarrollo agil en un
par de cuestiones.

Para empezar inmediatamente va en contra de lamdei proximidad fisica, ya que por
definicion los desarrolladores offshore estan nejysl.
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En segundo lugar las organizaciones offshore estédavor del enfoque basado en la
planificacion donde los requisitos detallados ceflits son enviados a los equipos de
trabajo offshore para que sean construidos.

Entonces la pregunta fundamental es si las técamgites se pueden utilizar en un proyecto
offshore. Si la respuesta es si, entonces, ¢comecomspara a la utilizacion de una
metodologia basada en la planificacion?

Las experiencias que estoy escribiendo aqui senleas#rabajos realizados en los Ultimos
afos en ThoughtWorks. Abrimos una oficina en Bargalindia en 2001 y se han hecho
varios proyectos utilizando un equipo de trabajdBangalore. También hemos hecho un
desarrollo offshore en nuestras oficinas en AuatrdEn estos proyectos nos hemos
comprometido a utilizar un enfoque agil, ya quesores que la agilidad es un enfoque que
les interesa a nuestros clientes. En este ensaya describir algunas de las lecciones que
hemos aprendido hasta ahora.

Para ayudar a proporcionar algin contexto, vajfgetea hablar un poco sobre la forma en
gue hemos configurado la oficina de Bangalore.ofi@na se utilizé principalmente como
un entorno de desarrollo offshore por lo que emsayoria se recluté desarrolladores de
aplicaciones. La mayoria de los contratados eregsados de las universidades. Otro tanto
eran programadores experimentados. Como resuléaaonbs un grupo muy talentoso de
programadores con una mezcla de niveles de expexiefl principio se incorporaron al
proyecto experimentados desarrolladores de EE.Ud¢l yReino Unido, para acompaiar a
los desarrolladores con menos experiencia en ekpoode desarrollo de software y en el
entendimiento de las practicas XP.

Actualmente tenemos alrededor de 150 desarrolladar&angalore.

Lecciones aprendidas

Uso de la integracion continua para evitar dolorede cabeza

He escuchado varias historias acerca de los pralsleon la integracion de los trabajos con
equipos multi sitios.

Incluso con mucho cuidado en la definicion de fategs, los problemas de integracion
existen. A menudo esto se debe a que es muy difipécificar correctamente la semantica
de una interfaz, por lo que incluso si usted tiggd definido, podra aun tropezarse en
asumir lo que la implementacion hara.

La primera préactica de XP realizadas en Thought@/fuk la integracion continua, y nos
hemos acostumbrado tanto a ella que estdbamosdiecal usarlo con nuestro desarrollo
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offshore. Asi que desde el principio hemos puestio &l codigo en una Unica base, con
CruiseControl ejecutandose a fin de generar y ggequuebas automaticamente.

De esta manera todos se mantienen cerca de lapgfimegpal, independientemente de su
localizacion geografica. Todo el mundo ha quedatmam/tado con lo bien que funciona
esto. Su principal beneficio es que los problemas gfectan a otros grupos con la
integracién no nos pasan a nosotros.

La integracion continua y el proceso de prueba esielven muchos problemas de
integracion muy rapidamente, como consecuencigjugsele arreglar antes de que sean
dificiles de encontrar. En la pagina web de Cruisgf®l permite a todos los sitios ver lo

que esta pasando en otras partes.

A primera hora de la mafiana se puede consultéidm@ web de CruiseControl para ver
qué cambios se han hecho en los otros sitios. Riiopa una forma facil de ponerse al dia
sobre lo que estd pasando en el otro extremo dadonuEsto requiere construir una
disciplina, donde los desarrolladores se esfuenparomper lo construido, y solucionar de
inmediato si éste se rompe. ES una practica acpiadue si se confirman los cambios en
la codificacion, los programadores afectados ncedab regresar a sus casas hasta que
hayan recibido el mensaje de correo electronicGrigseControl que dice que los cambios
efectuados resultaron en una construccién exitosa.

Una mala noche de construccidon es mucho mas graamedo la oficina remota esta
ejecutando la misma construccion. Aunque la in@gracontinua es muy popular en el
mundo, nos hemos encontrado con algunos probldmadineas de comunicacion no son
tan amplias y confiables como quisiéramos, asi muehas operaciones de control de
codigo fuente pueden volverse complicada desdé&iamremoto.

En general mantenemos la construccion en servidamesl mismo sitio donde esta la
mayoria de los desarrolladores, pudiendo los siastos demorar un largo tiempo para
obtener una nueva actualizacion del software. @uamds extenso son las lineas de
comunicacion, mas propensos a que ocurra cualgoser, desde problemas técnicos de las
lineas a estar caidas por un tiempo. Tener el iteposaccesible las 24 horas hace
complicado los procesos de resguardo de los datos.

Todas estas cuestiones podrian ser mitigadas papasitorio de cédigo en cluster, pero
no hemos experimentado con nada de eso todavieodHemecontrado que algunos sistemas
de control de cédigo fuente son particularment@gmsos a largas comprobaciones, sobre
todo si no se han configurado correctamente.
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Es penoso gastar tiempo en encontrar formas deracés tiempos de comprobacion y, de
hecho, cambiar los sistemas de control de codigotéusi uno se encuentra con uno que no
lo maneja adecuadamente de manera remota.

Es interesante ver como la gente asume que estidepras de comunicacion son

especificamente un problema con un sitio remotoockarindia — pero hemos encontrado

que a menudo se presentan problemas de infraesaent la cede central. La integracion
continua requiere de una buena conectividad esnalma mejor conectividad que la gente
esta acostumbrada. Incluso con la mejor conectiyisia embargo, puede haber problemas
si un sistema requiere de servicios que estdnsddw&n firewall. Tendra que construir

buenas pruebas dobles para estos servicios ya lgsist@ma pueda ser efectivamente
probado en el entorno de desarrollo.

Enviar embajadores de un sitio a otro

Como he dicho anteriormente, los métodos agileserhaincapié en la importancia de la
interaccion humana cara a cara. Incluso si todopusmlen estar colocalizados, mover
algunas personas ayuda mucho. Desde el principicdideos garantizar que en todo
momento debia haber alguien del actual equipo d&JEEen la India para facilitar la

comunicacion.

Este embajador conoce a la gente establecida ebUEEy agrega a sus contactos
personales para ayudar a que todos se comuniqeemoddampliado esto a varios niveles.
Hemos encontrado que es util enviar un desarralladan analista de EE.UU. a la India
para comunicar los aspectos técnicos y funcion@lsbién es valioso enviar a alguien de
la India con el equipo de EE.UU. Uno de los bemnasiclel embajador orientado al negocio
es que ayuda a proporcionar cierta informaciomedgbcio al equipo offshore.

Al construir software se pierde el contexto delawég — a los desarrolladores se les dice
qué hacer sin que se les digan por qué es impertarque hacen. El por qué a menudo
hace una gran diferencia en hacer las cosas agespente. Una parte importante del
trabajo del embajador es comunicar lo que se h&bacualquier proyecto hay mucha
comunicacion informal. Asi que parte del trabajola® embajadores es comunicar un
montdn de cosas que no parecen lo suficientemergeriantes como para obtener mas
canales de comunicacion formal.

Por lo general, los embajadores rotan cada detadnitiempo, ya que si un embajador esta
mucho tiempo en el extranjero pierde el contaatallEsto hace que sea mas facil para los
embajadores, quien no desea estar mucho tiempmatte la eleccion de embajadores es
muy importante prestar atencion a las necesidadeeferencias individuales. Algunas
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personas no quieren estar lejos de sus hogaredo panto estas personas no deben ser
embajadores.

También hemos encontrado que es importante qugetestes de proyecto utilicen parte de
su tiempo como embajadores. Gran parte del tratejgerente de proyecto es ayudar a
resolver conflictos y solucionar problemas antegjae se agraven. Los embajadores son
los encargados de construir confianza. Como rekultde ello es esencial enviar
embajadores lo antes posible en el proyecto. $iroyecto se ejecuta sin embajadores, los
problemas de comunicacion llevaran mucho trabajcs@uacionarlos. Los embajadores
reducen este riesgo, pero es necesario que esda deprincipio antes que los problemas
comiencen a aparecer.

Realice visitas seguidas para generar confianza

Los embajadores son personas semi-permanentes aga® parios meses en la "otra"
locacion. Esto es vital, pero no suficiente. Tambicesita hacer mas contactos que
implican un mayor nimero de personas.

Existen dos tipos de visitas: las visitas que selyren al principio del proyecto y estan

destinadas a crear las relaciones, manteniendasatartiempo visitas para ayudar a que
las relaciones sigan su camino. Las visitas debeplanificadas al principio del proyecto y

deben ser sustanciales en tiempo — minimo dos ssmBnviar a algunos clientes onshore
y directores de proyectos al sitio offshore paeacun plan de lanzamiento inicial.

* Haga que los analistas offshore vayan al sitio orslpara que sean parte de las
sesiones de andlisis de requerimientos.

 Haga que algunos desarrolladores onshore visiteeqaipo offshore para que
trabajen en las primeras iteraciones

* Haga que el equipo offshore visite el sitio onshaebre todo si en el sitio onshore
se encuentra el cliente

Cualquiera sea la razon, recuerde que el proppsitcipal de la visita es la construccion
de las relaciones de trabajo. Las relaciones irdt@snson de gran importancia para
construir confianza.

No subestime el Cambio Cultural

Una de las partes méas duras de la introduccionéedos agiles en una organizacion es el
cambio cultural que provoca. De hecho hemos eradotque esta es la razon principal por
la que las organizaciones tienen problemas corddg@adn de métodos &giles. Muchas
empresas operan con un modelo de control de manelaasume que los niveles senior
toman decisiones y los de menos jerarquia llewaaba las tareas.
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Para que los métodos agiles trabajen se necesithommas autonomia y la toma de
decisiones de los hacedores.

Nos parece que esto es un gran problema en ladadeis occidentales, pero el problema
se amplifica en Asia ya que las culturas asiatiebserzan las deferencias jerarquicas. En
este entorno las personas se desalientan a meruud@akr preguntas, hablar de los
problemas, advirtiendo acerca de los plazos ingjalol proponer alternativas a las

instrucciones percibida a partir de superiores.

La mala noticia es que cuesta muchos que los egidipguen a ser mas preactivos e
inevitablemente lleva mucho tiempo. Hacer que latgeutilice un estilo de control
distribuido de la gestién requiere mas tiempo dgule se piensa.

Pero hay buenas noticias. Una vez que las persmragsonscientes de la libertad, y la
responsabilidad de tomar decisiones - realmendesfoutan.

Varias personas del equipo en India han dicho aggeasnigos en otras compafias no
pueden creer todo lo que se les da de autonomta.aEtonomia es un gran motivador,
permitiendo a la gente que sea mas productiva yacespde crecer en una mayor
responsabilidad. Para mi una de las cosas massatées que se descubren es lo que los
efectos a largo plazo son de este impacto culttaatp en Asia como en Occidente. Las
personas tienen muchas mas probabilidades de alactestiones si tienen una buena
relacion personal.

(En ThoughtWorks tenemos una actitud anti-autorigiael es sorprendente, incluso en los
EE.UU. Decidimos desde el principio que ibamos aterger esa misma cultura de la India.
Me alegra decir que sin duda parece estar teniéxitim)

Use wikis para compartir informacion en comun

Hemos jugado de diferentes maneras para compaformacion en comun, nuestro
favorito hasta ahora es el wiki. Los wikis funcionaien porque son faciles de usar, se
puede trabajar con cualquier navegador y son gdieconfigurar.

Cualquier informacion puede ser puesta ahi, lgetéar de historia, guias de disefio,
instrucciones de compilacion, notas sobre los esmy realizados - cualquier cosa que
necesita ser escrito por el equipo. Hemos encantqaet es muy util la capacidad de
notificacion de cambio que tienen muchos wikis.

Los wikis son por naturaleza no estructurada, w ésita de estructura es parte de la
prestacion. El equipo usualmente puede desarsulgropia estructura en el wiki a medida
que el proyecto crece.
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Utilice scripts de pruebas como ayuda para entendéos requerimientos

La comunicacion es importante a la hora de obt&®erequerimientos. He encontrado
equipos XP maduros que utilizan pruebas de acéptammwmo medios de comunicacion
para obtener los requerimientos. Estos equiposbesctos scripts de prueba antes del
inicio de una iteracion para ayudar a aclarar é&aegidades y le dan al equipo de desarrollo
un objetivo concreto para alcanzar la meta. Eltodgess escribir un relato corto (un par de
paginas) para completar una funcién (la historiaXe). Un analista/tester basado en la
India entonces crea un script de prueba para ssaihi Esto puede hacerse con un proceso
automatico o manualmente, aunque muchos prefietesbas automaticas.

Los scripts son desarrollados en EEUU vy los araliste la India coordinan por email o
chat conferencias regulares (2-3 veces por senaafi@)de revisar esos scripts de pruebas.
Hemos encontrado que esto ha ayudado mucho astaniadio y al cliente de los EE.UU.
entender los requerimientos. Las pruebas obligamalista indio a entender realmente lo
gue se necesita.

A los desarrolladores les resulta mas facil hagaguntas al analista de la India en lugar
de excavar a través de scripts de prueba, asiegee tin analista/tester indio sigue siendo
importante. Los motores de blsqueda son buenas,|@eiseres humanos suelen ser mas
faciles de trabajar. EI mayor problema que encamigacon esta técnica es involucrar al

personal del cliente.

Utilice construcciones regulares para obtener infanacion sobre las funcionalidades

Cuando la gente considera la recopilacion de raggsisn los métodos agiles, a menudo no
ven la importancia de la retroalimentacion. A maenuel proceso de requisitos es visto
como el trabajo de los analistas obteniendo losuisgéqs y los desarrolladores
programando e implementando. En un proyecto agilcdrcania entre el cliente y el
desarrollador permite al cliente controlar el pesgrcon mucha mas frecuencia, lo que les
permite detectar malos entendidos con mayor rapidez

Ademdas mostrarle un sistema parcialmente desatoolmede educar al cliente, pues a
menudo hay una diferencia entre lo que pide y B mpcesitaba. A medida que se realizan
las construcciones de integracion, los clienteBEU esperan los resultados. Si bien esto
no es tan inmediato como la coubicacion, aun perralt cliente corregir cualquier
malentendido con rapidez, incluso les permite iatte$u propio entendimiento de los
requerimientos. Para que esto funcione, es fundameolucionar los problemas de
ambiente, duplicando los ambientes onshore y aftshido hay nada peor que la gente
onshore encuentre un problema, y las personasooéfsto puedan reduplicar el problema
debido a problemas de configuracion del entorno.

Asegurese de que el entorno esté ordenado desdiiely asegurase que alguien esté
capacitado para solucionar cualquier problema gqueraesente en el ambiente. Asegurese
de que la gente se concentre en hacer las corstascregularmente, incluso si es solo
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funcionalidad parcial. Scrum ha defendido que elipmy de desarrollo hace una
demostracion a los clientes al final de cada itéradHemos adoptado esta practica muy
ampliamente ahora. Con los equipos remotos nos ¢naster una demostracion, donde los
desarrolladores offshore muestran las nuevas eaistatas del software con la ayuda de la
aplicacion de escritorio remoto.

Utilice reuniones de estado cortas

Los métodos &giles promueven periddicamente reasiae estado cortas para todo el
equipo. Llevar esta actividad a los grupos remessnportante para poder coordinar con
otros equipos. Las zonas horarias son a menud@agmproblema aqui, sobre todo entre
los EE.UU. y la India. En nuestros proyectos aates encontramos que dos veces por
semana parecia funcionar bien.

En nuestros proyectos mas recientes hemos utilimakis lo que ha reducido la brecha
comunicacional. No obstante hacemos reunionesadiaron los integrantes onshore y
offshore, pero éstas no tienen que ver con todg@po - solo se involucran aquellos que
se centran en la colaboracion onshore y offshddemos encontrado que es una buena
costumbre iniciar las teleconferencias con novesldééambito local. La idea es no perder
de vista el contexto en el que vivimos.

Con los problemas de huso horario es importanta garbas partes escoger el momento
para hacer las llamadas. Uno de nuestros cliedlesharia las llamadas durante su dia
laboral, lo que obligd a la gente de la India aresn horas dificiles. Planificamos el
lanzamiento de un proyecto durante la fiesta iddi®iwali, en este caso es el equivalente
a pedirle a un equipo de EEUU que trabaje el diAaéon de Gracias. Afortunadamente
pudimos convencerlos de que cambien la fecha.

Utilice iteraciones cortas

En general los métodos agiles utilizan iteraciomés cortas que muchos otros enfoques
iterativos. En casi todos los proyectos de Thoughid/se utilizan iteraciones de una o dos
semanas de duracion. Algunos de los desarrolladodies mas experimentados han

trabajado en lugares donde utilizan de dos a tezaciones por mes y afirman que las
iteraciones mas cortas son mucho mejores.

Un par de afios atrds nuestros proyectos distribuidabitualmente realizaban dos
iteraciones por semana ya que descubrieron qudifésé utilizar iteraciones mas cortas,
pero esto ha cambiado. Ahora hemos aprendido a bhaeeiteracion por semana en un
proyecto distribuido.

Utilice un sistema de reuniones de planificacién diéeracion que se adapte para sitios
remotos

En la mayoria de nuestros proyectos, hemos destaljgée una reuniéon de planificacion
al principio de cada iteracion, que involucre aotedl equipo, realmente ayuda a conseguir
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que todos estén coordinados en la siguiente etap#&abajo. Me he dado cuenta que
muchos de nuestros proyectos han utilizado su ro@iriante de Reuniones de
Planificacién de lteraciones (RPI) para adaptarkes &ircunstancias locales. (Este tipo de
auto-adaptacion es una parte importante de loeposcagiles.) . Un equipo remoto agrega
su propio conjunto de limitaciones, especialmentando se tienen problemas de zona
horaria.

Antes de la RPI, los clientes de los EE.UU., enuiamrativas de cada funcionalidad
(historia) las que transformamos en scripts de hasle Durante este periodo algunas
preguntas se tratan por correo electrénico. Justiesade la RPI el equipo de desarrollo
“rompe” las caracteristicas funcionales en tareas detalladas. Este desglose de las tareas
son compartidas con los EE.UU. Todo esto es ehjwaprevio a la llamada telefonica.
Vimos que las llamadas telefonicas suelen duratedesedia hora hasta un par de horas.

La correccion de errores es un buen comienzo pard equipo offshore

Dos de nuestros proyectos consiste en tomar untgnaefio (cientos de miles de lineas de
codigo) de cbdigo base y trasladar el desarroltasicial del cdédigo base al laboratorio de
Bangalore. En ambos proyectos el equipo indio ca@emn unas pocas iteraciones de
correccion de errores antes de comenzar a agragaas funcionalidades.

Al comenzar con las correcciones de errores, Imitiéral equipo indio familiarizarse con

el codigo base antes de que ellos hicieran eljaaestancial. Aunque esto funciona bien,
hay una cierta preocupacion que las personas mpésieentadas puedan considerar que es
un estigma hacer Unicamente correcciones de err8ieBien algunas personas pueden
percibir esto como un problema creo que trabajamdias correcciones de errores o sobre
cambios de caracteristicas es una de las mejoresrazade familiarizarse con un nuevo
codigo base.

La naturaleza de la comunicacion en la correcc®erdores también puede hacer que sea
una actividad offshore mas facil. Los equipos onstpueden pasar su dia mapeando los
detalles de los errores, que pueden ser comunicadeguipo offshore para que puedan
trabajar durante la noche del sitio onshore. Elpmanshore puede revisar las correcciones
al dia siguiente. Debo subrayar que esto no esefidiente que tener un equipo in situ
corrigiendo los errores, debido a la dificultadadenunicacién, pero puede ser una forma
menos complicada de trabajar con un equipo offshore

Separar los equipos por funcionalidad, no por actidad

Gran parte del pensamiento tradicional sobre lostds onshore/offshore se basa en la
actividad que la gente hace. Asi pues el andlisisl ylisefio se hacen onshore, la
construccién se realiza offshore, y las pruebasadeptacion se ejecutan onshore.
Obviamente, esto encaja bien con el modelo de dasca
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Hemos descubierto que, contrariamente a estoutsiones mejoran cuando hacemos que
el equipo offshore maneje tantas actividades coeao mosible. Por lo tanto preferimos
verlos hacer mucho trabajo de andlisis y diseficocesa posible, sujeto a la limitacién que
los requisitos son procedentes del sitio onshowgan@o dividimos a los equipos de
desarrollo offshore y onshore, lo hacemos de acugids argumentos de funcionalidad y
no de actividades. Rompemos el sistema en méduldsiamos que el equipo offshore
tome algunos de estos modulos. Sin embargo a ddierele la mayoria de los grupos, no
hacemos un gran esfuerzo para disefiar y congedainterfaces entre los modulos: la
integracion continua permite que los médulos deriates evolucionen a medida que el
desarrollo continda.

Una parte importante de esto es hacer crecer la paalista del equipo offshore. Los
desarrolladores entienden el negocio, ademas épeagle desarrollo puede trabajar de
manera eficaz. En lugar de tener que esperar sodadhe para responder a una pregunta,
los desarrolladores pueden obtener respuestasngglisito - pueden eliminar bloques para
progresar. Todo esto significa que usted tienecgaérarse en hacer crecer el conocimiento
del negocio de los analistas offshore. Esto toemapgb, pero el conocimiento local es un
complemento indispensable para conocer el negosbare. Un corolario de esto es no
dividir equipos en sentido horizontal (por ej., derun equipo que haga la capa de
presentacion y otro que haga la capa de persia)enEn general, yo prefiero una
organizacion con personal funcional.

La cosa mas importante para recordar aqui es er plmiinante de la Ley de Conway - la
estructura del sistema reflejara la estructuraedaipo que lo construyd. Eso significa que
es importante separar los equipos distribuidosrpiulos que se encuentren tan acoplados
como sea posible.

Esperar a necesitar mas de los documentos

Los métodos &giles restan importancia a la docum@nt a partir de la observacion de que
una gran parte del trabajo de documentacion sdeieéa documentacion, sin embargo, se
vuelve mas importante con el desarrollo offshoregya la comunicacion cara a cara se
reduce. Este trabajo es, en cierto modo, un despgrga que no seria necesario si todo el
equipo fuera coestablecido.

Ademéas de documentos, usted pude tener la necesidadutilizar herramientas
colaborativas: wikis. Aconsejo siempre a los egsipomprobar sus documentos en un
sistema de control de versidbn asi la gente puedsegoir facilmente el material
actualizado. Esto es particularmente importantendoiausted esta haciendo el trabajo
remoto.
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Obtener varios modos de comunicacion para trabajarapido

Diferentes herramientas de comunicacion de trapaja diferentes tipos de problemas.
Como minimo asegurate de tener un wiki, mensajagt@ntanea, teléfono y una buena
conexion. El correo electronico a menudo puedeisarbendicion a medias. En patrticular,
hemos encontrado que es bueno desalentar el @esoonico persona a persona en favor
de grupos de noticias o listas de correo. MediEnfiblicacion de mensajes y peticiones
en un grupo de noticias, todos pueden ver los ensaes facil de buscar. La gente
encuentra mas facil pasar por alto temas que riatlEr®sa. Algunos equipos han reportado
efectos positivos al usar Campfire (el IRC podea gtilizado de una manera similar,

aunque no he oido mencionar todavia.) .

Quizas lo mas complejo de resolver es como comutdacamagen grande” - la vision del
proyecto. La mayor parte de la comunicacion, yisausion acerca de la comunicacién, se
concentra en los detalles del dia a dia. Es imptertabtener estos derechos, pero hay
peligro de que centrarse en el dia a dia nadi¢gpagsncion a la vision total del proyecto.
Esto puede ser perjudicial porque muchas persoeababitian a realizar pequefias
decisiones basadas en su percepcion de la gram.viSsta cuestion es particularmente
importante para comunicar el contexto del nego@oud proyecto. La comunicacion
remota a menudo se centra demasiado en los detalldsos — que se necesita ser
construido esta semana. Pero muchas decisiongsagcerecesitan un contexto estratégico
mas amplio - es importante que el equipo remotgaema visibn mas amplia de la
direccion el proyecto.

Esta clase de comunicacién esta careciendo a memugmyectos in situ, particularmente
cuando hay muchas barreras entre el negocio \clelegia. Los equipos de desarrollo
remotos exacerban este problema — al igual queesdrobllo distribuido exacerba la
mayoria de las dificultades de la comunicacion.
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