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BOSQUEJO DEL PROCESO DE DESARROLLO

RESUMEN

Resumen muy completo sobre los pasos a seguir en el desarrollo de un proyecto, desde la concepcion del
mismo hasta su finalizacion.

No se habla para nada de codigo de programa

Tiene un caracter introductorio de los conceptos, que se desarrollan en los siguientes temas, que viene a ser
partes especificas de la teoria general que aqui se comenta

Indica las diversas etapas de un proyecto y la forma de calcular el tiempo total de ejecucion.
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UML es un lenguaje para modelar, no un método. Esta en evolucién pero El resultado se llamara Rational
Objectory Process. Se intenta lograr una estructura de procesos, algo que atrape los elementos comunes pero
que al mismo tiempo permita la flexibilidad de emplear técnicas apropiadas para su proyecto.

Es importante analizar primero el proceso, para poder ver como funciona un desarrollo orientado a objetos.

La Figura 2-1 muestra la secuencia al nivel méas alto del proceso de desarrollo.

Concepeion Elaboracion

l | ‘ Transiclon

Figura 2-1: Proceso de desarrollo del bosquejo

El proceso de desarrollo es un proceso iterativo y gradual, en el sentido de que el software no se libera de un
solo gran golpe al final del proyecto, sino que, al contrario, se desarrolla y se libera por partes. La etapa
de construccién consta de muchasiteraciones, donde cada iteracion construye software de calidad para
produccion, probado e integrado, que cumple un subconjunto de los requerimientos del proyecto. La entrega
puede ser externa, destinada a los primeros usuarios, o puramente interna. Cada iteracion contiene todas las
etapas usuales del ciclo de vida: analisis, disefio, implementacién y experimentacion.

En principio, se puede comenzar por el inicio: seleccione cierta funcionalidad y constriyala, escoja otra mas, y
asi sucesivamente. Sin embargo, es importante, dedicar cierto tiempo a la planificacion.
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Las dos primeras etapas son las de concepcion y elaboracion. Durante la concepcion,se establece la razon de ser
del proyecto y se determina su alcance. Es aqui cuando se obtiene el compromiso del patrocinador del proyecto
para proseguir. En la elaboracion,se retnen requerimientos mas detallados, se hacen analisis y disefios de alto
nivel, a fin de establecer una arquitectura base, y se crea el plan de construccion.

Incluso con este tipo de proceso iterativo, hay trabajos que deben quedar para el final, la etapa
de transicion. Entre ellos estan las pruebas beta, y el entrenamiento del usuario.

Los proyectos varian en virtud de la cantidad de ceremonia que llevan consigo. Los proyectos de alto
ceremonial tienen muchas entregas formales en papel, reuniones formales, autorizaciones formales. Los
proyectos de bajo ceremonial pueden tener una etapa de concepcion que consista en una platica de una hora con
el patrocinador del proyecto y un plan asentado en una hoja de calculo. Por supuesto, cuanto méas grande sea el
proyecto, mas ceremonia se necesitara. Los pasos fundamentales de las etapas también se llevan a cabo, pero de
modo muy diferente.

Hay que tratar de mantener el ceremonial al minimo.

He presentado las iteraciones en la fase de construccién, pero no en las demas fases. De hecho, se pueden tener
iteraciones en todas las fases y, con frecuencia, es buena idea tenerlas en las grandes fases. No obstante, la
construccion es la fase clave donde se debe iterar.

Esta es la perspectiva de alto nivel. Ahora nos sumergiremos en los detalles, de modo que tengamos la
suficiente informacién para ver dénde encajan, dentro del panorama global, las técnicas que estudiaremos mas
adelante. Al hacerlo, hablaré un poco sobre dichas técnicas y cuando usarlas. Podra encontrar esto algo confuso
si no esta familiarizado con las técnicas. De ser éste el caso, pase por alto estas partes y vuelva a ellas después.

Concepcion

La concepcidn puede adoptar muchas formas. Para algunos proyectos sera, quiza, una charla frente a la cafetera
automatica: "Piensa como podemos poner nuestro catalogo de servicios en la Web." Para proyectos mayores,
podria ser un amplio estudio de viabilidad que puede tardar meses.

Durante la etapa de concepcion, se definird la situacion economica del proyecto: cudnto costara
aproximadamente y cuanto rendira. También se necesitara tener una idea del alcance del proyecto. Tal vez haga
falta cierto trabajo de andlisis inicial para tener una idea de la magnitud del proyecto.

No hay que dar demasiada importancia a la concepcion. La concepcién debe consistir en trabajar durante
algunos dias para determinar si vale la pena dedicar algunos meses de mayor investigacion durante la
elaboracion.

Elaboracion

En este momento tenemos luz verde para iniciar un proyecto. En esta etapa, lo normal es que s6lo tenga unas
ideas vagas de los requerimientos. Por ejemplo, podra decir lo siguiente:

Vamos a construir la proxima generacion del sistema de apoyo al cliente de la Watts Galore Utility
Company. Tenemos la intencion de construir un sistema mas flexible, que esté méas orientado al
cliente, mediante tecnologia orientada a objetos; en especifico, uno de apoyo a las cuentas
consolidadas de los clientes.



En realidad, el documento de requerimientos sera mas extenso que éste, pero en la practica no dird mucho mas.
A estas alturas, usted debemos comprender mejor el problema.

e ¢Qué es lo que va a construir en realidad?
e ¢CoOmo lo va a construir?
e ¢Qué tecnologia empleara?

Al tomar decisiones durante esta etapa acerca de dichas cuestiones, lo primero y mas importante que debemos
considerar son los riesgos del proyecto. ;Cudles son los factores que pueden pararlo? Cuanto mayor sea el
riesgo, habra que prestarle mas atencion.

Los riesgos se pueden clasificar, desde un punto de vista practico, en cuatro categorias:

1. Riesgos de requerimientos. ;Cudles son los requerimientos del sistema? El gran peligro es que se
construya el sistema erréneo, un sistema que no haga lo que quiere el cliente. Durante la etapa de
elaboracion, debera comprender bien los requerimientos y sus prioridades relativas.

2. Riesgos tecnoldgicos. ¢Cudles son los riesgos tecnoldgicos con los que tendremos gue enfrentarnos?:

Plantéese las siguientes preguntas:

1. Vaa usar objetos. ¢ Tiene ya la suficiente experiencia en el trabajo de disefio orientado a objetos
(diseiio ©0)?

2. Se le ha aconsejado que use Java y la Web. ¢Funciona esta tecnologia? ¢Puede proporcionar las
funciones que los usuarios necesitan a través de un Navegador (browser) explorador de Web
conectado a una base de datos?

Riesgos de habilidades. ;Puede conseguir la asesoria y los expertos que necesita?

4. Riesgos politicos. ¢Existen fuerzas politicas que se puedan interponer en su camino y afectar seriamente
el proyecto?

w

En su caso, podré haber mas riesgos, pero los que se incluyen en estas categorias casi siempre estan presentes.
Manejo de los riesgos de requerimientos

Los requerimientos son importantes Y es donde las técnicas del UML son especialmente provechosas. El punto
de partida son los casos de uso. Estos, por lo tanto, son los motores de todo el proceso de desarrollo.

Los casos de uso se estudian en detalle en el tema siguiente, y a continuacion sélo los describiré brevemente.

Un caso de uso es una interaccion tipica entre el usuario y el sistema con el fin de lograr cierto objetivo.
Imaginese el procesador de texto con el que estoy trabajando. Un caso de uso seria “"poner en negritas el texto
seleccionado”, otro, "crear el indice de un documento”.

Como podra apreciar en estos ejemplos, el tamafio de los casos de uso puede variar considerablemente. La clave
es gque cada uno indica una funcién que el usuario puede entender y, por tanto, tiene un valor para él. Un
desarrollador puede responder de manera mas concreta.

Me tornara dos meses hacer el indice de funciones que usted necesita. También tengo un caso de
uso para manejar la revision ortogréafica. Sélo tengo tiempo de hacer uno. ¢Cual necesita primero?
Si quiere texto en negritas, lo puedo hacer en una semana, y puedo encargarme, al mismo tiempo,
de las cursivas.
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Los casos de uso son la base para la comunicacién entre los patrocinadores y los desarrolladores durante la
planificacion del proyecto.

Una de las cosas méas importantes en la etapa de elaboracion es descubrir de los casos de uso potenciales del
sistema en construccion. Por supuesto, en la practica no va a descubrirlos todos. Sin embargo, querra encontrar
la mayor cantidad posible, en especial los mas importantes. Es por esta razon que, durante la etapa de
elaboracion, debera programar entrevistas con los usuarios, con el fin de recopilar los casos de uso.

No hay necesidad de detallar los casos de uso. Normalmente bastan uno o dos parrafos de texto descriptivo. El
texto debe ser lo bastante especifico para que los usuarios comprendan la idea béasica y para que los
desarrolladores tengan una idea general de lo que abarcan.

Los casos de uso no son, sin embargo, todo el panorama. Otra tarea importante es elaborar el esqueleto del
modelo conceptual del dominio. Dentro de las cabezas de uno o varios usuarios es donde se encuentra el
panorama del funcionamiento del negocio. Por ejemplo:

Nuestros clientes pueden tener varios sitios y nosotros les suministramos diversos servicios a estos
sitios. En la actualidad, a cada cliente se le entrega un recibo por todos los servicios
proporcionados en un sitio. Queremos que al cliente se le facturen todos los servicios de todos los
sitios. A esto lo llamamos facturacion consolidada.

Este pasaje contiene las palabras “cliente”, "sitio™ y "servicio". (Qué significan estos términos? ;Como se
relacionan entre ellos? Un modelo conceptual del dominio comienza a contestar estas preguntas y, al mismo
tiempo, establece los fundamentos para el modelo de objetos con el, que se representaran los objetos del
sistema, posteriormente, durante el proceso. Empleo el término modelo de dominio para describir cualquier
modelo cuyo sujeto primario sea el mundo al que da apoyo el sistema de computo y cualquiera que sea la etapa
del proceso de desarrollo en que se encuentre.

En Objectory usted se vale de distintos modelos para captar diversos aspectos del desarrollo. Los modelos de
dominio y los casos de uso capturan los requerimientos funcionales; los modelos de analisis abarcan las
implicaciones de estos requerimientos para una aplicacion particular; los modelos de disefio agregan la
infraestructura interna que hace que funcione la aplicacion. EI modelo de dominio de Objectory casi se termina
de construir antes de que usted encuentre casos de uso; su proposito es explorar el vocabulario del dominio en
términos comprensibles para los expertos del dominio.

Una vez que usted cuenta con un modelo de dominio y un modelo de casos de uso, desarrolla un modelo de
disefio, el cual reconoce tanto la informacion en los objetos del dominio como el comportamiento de los casos
de uso. El modelo de disefio agrega clases que se encargan de llevar a cabo el trabajo y que proporcionan
ademas una arquitectura reutilizable, que servira de ayuda para extensiones futuras. En los proyectos mayores,
usted puede desarrollar un modelo de anélisis intermedio con el que se pueden explorar las consecuencias de los
requerimientos externos antes de tomar decisiones sobre el disefio.

Objectory no requiere que se construya todo el sistema a manera de "cascada"”. Es importante dejar correctas las
clases de dominio clave y los casos de uso clave para después construir una arquitectura de sistema reutilizable
gue pueda manejar ampliaciones posteriores. Luego, se pueden agregar de manera progresiva casos de uso, los
cuales se pueden implementar en el modelo de disefio como parte de un proceso iterativo de desarrollo. No se
debe construir el sistema completo de un solo golpe.

Encuentro especialmente valiosas dos técnicas de UML para la construccion de modelos de dominio.

e Losdiagramas de clases, cuando se dibujan desde una perspectiva conceptualperspectiva conceptual,
son excelentes para capturar el lenguaje del negocio. Estos diagramas le pueden servir a usted para
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establecer los conceptos de que se valen los expertos del negocio al pensar en él, y para plantear como
estos expertos vinculan los conceptos entre si.

o Los diagramas de actividades complementan los diagramas de clases describiendo el flujo del trabajo del
negocio; es decir, los pasos que siguen los empleados para llevar a cabo sus labores. El aspecto crucial
de los diagramas de actividad es que fomentan la busqueda de procesos paralelos, lo cual es importante
en la eliminacion de secuencias innecesarias en los procesos del negocio.

A algunas personas les gusta apoyarse en los diagramas de interaccion para investigar como interactian
diversas actividades en la empresa. Al considerar como unidad tanto a los trabajadores como a las actividades,
logran comprender con mayor facilidad el proceso.

Los diagramas de interaccion son mas Utiles durante este ultimo paso. Ademas, los diagramas de interaccion no
promueven los procesos paralelos de la manera en que lo hacen los diagramas de actividad. Usted puede
emplear los diagramas de actividad con carriles para encargarse tanto de las personas como del paralelismo,
pero este procedimiento hace mas complicados los diagramas (también puede usar diagramas de estado en
conjunto con el flujo de trabajo.)

Una vez cubiertas la mayoria de las areas importantes, hay que consolidar los diversos diagramas en un solo
modelo de dominio consistente.

Intente desarrollar un solo modelo de area que maneje todos los requerimientos expresados en los modelos
discretos anteriores. Este modelo puede entonces servir como punto de partida para la formacion de clases y
para un disefio de clases mas profundo en la etapa de construccion. Si el modelo resulta muy grande, mediante
paquetes divido el modelo en partes. Llevo a cabo la consolidacion de los diagramas de clase y de actividad v,
tal vez, dibujo un par de diagramas de estado para las clases que tengan ciclos de vida interesantes.

Este primer modelo de dominio es un esqueleto, no un modelo de alto nivel. El término "modelo de alto nivel"
significa que faltan muchos detalles. Con frecuencia se comete este error en varias situaciones, por ejemplo, "no
mostrar los atributos en estos modelos”. El resultado son modelos sin sustancia. Es féacil entender por qué los
desarrolladores se mofan de tales esfuerzos

No es conveniente construir un modelo detallado, porque le tomara demasiado tiempo y morird de paralisis
analitica. La clave esta en encontrar y concentrarse en los detalles importantes. La mayor parte de los detalles se
cubriran durante el desarrollo iterativo. El esqueleto es el fundamento del resto del modelo. Es detallado, pero
representa s6lo una parte pequefia de la historia.

El modelado de dominios también es dirigido por los casos de uso a medida que se descubren. Conforme
aparecen los casos de uso, el equipo de modelado debe estudiados para determinar si contienen alguna cosa que
pudiera influir en el modelo de dominio. De ser asi, es preciso investigar mas a fondo; en caso contrario, los
casos de uso se deben hacer a un lado, por el momento.

El equipo que construye el modelo de dominio debe ser un grupo pequefio (de dos a cuatro personas) que
incluya desarrolladores y expertos en el dominio. El equipo viable mas pequefio serd de un desarrollador y un
experto en el dominio. El experto en el dominio (y de preferencia también el desarrollador) debe estar entrenado
en el manejo de los diagramas del UML apropiados para el modelado conceptual.

El equipo debera trabajar intensamente durante el periodo de elaboracién hasta concluir el modelo. Durante este
periodo, el lider debera asegurar que el equipo no se empantane en los detalles ni que opere a un nivel tan alto
que pierda contacto con la realidad. Una vez que entienden lo que estan haciendo, el estancamiento es el mayor
peligro. Una fecha limite inflexible funciona de maravilla para lograr que las mentes se concentren.
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Como parte de la comprension de los requerimientos, se debe construir un prototipo de las partes intrincadas de
los casos de uso. La de los prototipos es una técnica valiosa para entender mejor como funcionan las situaciones
maés dinamicas. A veces siento que entiendo bien la situacion a partir de los diagramas, pero en otras ocasiones
descubro que necesito un prototipo para apreciar adecuadamente lo que pasa. En general no hago un prototipo
de todo el panorama, sino que, por el contrario, uso el modelo general del dominio para resaltar las areas que
necesitan prototipos.

Manejo de los riesgos tecnoldgicos

Lo més importante que hay que hacer al abordar los riegos tecnologicos es construir prototipos que prueben las
partes tecnologicas con las que uno piensa trabajar.

Por ejemplo, digamos que usted esta trabajando en C ++ y con una base de datos relacional. He aqui los pasos
que deberd sequir:

1. Conseguir los compiladores de C ++ y las demas herramientas.

2. Construir una parte sencilla de una de las primeras versiones del modelo de dominio. Vea qué tal
funcionan para usted las herramientas.

3. Construir la base de datos y conectada al codigo C ++.

4. Probar diversas herramientas. Vea cuales son las mas faciles de manejar y las mas apropiadas para el
trabajo. Adquiera familiaridad con las herramientas que escoja.

No olvide que los riesgos tecnoldgicos mayores son inherentes a la manera en que se integran los componentes
de un disefio, en lugar de hallarse en los componentes mismos. Usted puede conocer bien C++ y las bases de
datos correspondientes, pero integrados no es tan facil. Por eso es tan importante obtener todos los componentes
con los que se pretende trabajar e integrados en esta etapa temprana del proceso.

También en esta etapa deberad ocuparse de cualquier decision de disefio arquitecténico. Estas decisiones por lo
general toman la forma de ideas acerca de lo que son los componentes y sobre la manera como se construiran.
Esto es importante, en particular si se contempla un sistema distribuido.

Como parte de este ejercicio, concéntrese en las areas que parezca que mas adelante van a ser mas dificiles de
cambiar. Trate de llevar a cabo su disefio de tal forma que le permita cambiar los elementos del disefio en forma
relativamente facil. Preguntese lo siguiente:

e ¢Que sucedera si no trabaja una pieza de la tecnologia?
e ¢Qué ocurrira si no podemos conectar dos piezas del rompecabezas?
e (Cudl es la probabilidad de que algo vaya mal? ;Qué haremos, si sucede esto?

Del mismo modo que en el modelo de dominio, usted debera analizar los casos de uso a medida que aparezcan,
a fin de determinar si contienen algo que pueda echar por tierra su disefio. Si abriga el temor de que contengan
un "gusano parpura”, profundice en su investigacion.

Durante este proceso, utilizara técnicas UML para esbozar sus ideas y documentar lo que esta probando. En este
momento, no intente tener una vision detallada; todo lo que necesita son bosquejos breves y, por tanto, eso es lo
que debe usar.

e Los diagramas de clase y los diagramas de interaccion son Utiles para mostrar la manera en que se
comunican los componentes.
e Los diagramas de paquetes pueden mostrar, en esta etapa, un cuadro de alto nivel de los componentes.
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e Los diagramas de emplazamiento o deployment diagrams, pueden proveer una visién panordmica de la
distribucion de las piezas.

Manejo de los riesgos de habilidad

Suelo asistir con regularidad a conferencias y escucho ponencias sobre casos practicos pronunciadas por gente
que acaba de llevar a cabo un proyecto orientado a objetos. A la pregunta de" ¢cual fue su mayor problema?"
responden invariablemente con frases del estilo de "deberiamos haber recibido mayor entrenamiento”.

Nunca deja de asombrarme que las compafiias se embarquen en importantes proyectos OO con poca experiencia
y sin idea sobre la manera de ganar mas. Se preocupan por los costos del entrenamiento, pero pagan hasta el
ualtimo centavo cuando el proyecto se alarga.

El entrenamiento es una forma de evitar errores, dado que los instructores ya los han cometido. Cometer errores
consume tiempo y el tiempo cuesta. Asi, se acaba pagando lo mismo en una u otra forma, pero la falta de
entrenamiento provoca que el proyecto tarde mas.

No soy un fanatico de los cursos de entrenamiento formales. He impartido muchos de ellos y disefiado algunos
otros también. Sigo sin convencerme de su eficacia en la ensefianza de las habilidades de la orientacion a
objetos. Dan a las personas un panorama de lo que necesitan saber, pero en realidad no logran transmitirles las
habilidades indispensables para construir un proyecto real. Un breve curso de entrenamiento puede ser Util, pero
solo constituye el principio.

Si decide tomar un curso de entrenamiento, preste mucha atencion a la persona que se lo impartird, el instructor.
Vale la pena pagar una buena suma extra por un instructor capaz y dedicado, porque asi aprendera mucho méas
durante el proceso. También es recomendable recibir el entrenamiento por partes, al momento que se necesiten.
Por otra parte, si no pone en practica de inmediato lo aprendido en el curso, pronto lo olvidara.

La mejor manera de adquirir las habilidades de la OO es a través del método de tutoria, mediante el cual un
desarrollador experimentado colabora con usted en su proyecto durante un extenso periodo. El tutor le muestra
cémo hacer las cosas, observa lo que usted hace y le da consejos, al tiempo que le ayudara con pequefios
entrenamientos.

El tutor trabajara en los aspectos concretos de su proyecto y sabrd qué partes de su experiencia deben ponerse
en préctica en el momento adecuado. En las etapas iniciales, el tutor es parte del equipo, y le ayudara a usted a
encontrar soluciones. Con el paso del tiempo, usted se volvera cada vez mas capaz y el tutor se dedicara cada
vez mas a revisar, en lugar de hacer. Por mi parte, mi meta como tutor es volverme innecesario.

Se pueden encontrar tutores para areas especificas o para todo el proyecto, y desempefiaran su papel de tiempo
completo o bien de medio tiempo. Muchos de ellos prefieren trabajar una semana al mes en cada proyecto; en
cambio, otros consideran que una semana es poco tiempo. Busque a un tutor con experiencia y con la habilidad
de transmitida. El puede ser el factor mas importante para el éxito de su proyecto; no olvide que vale la pena
pagar por la calidad.

Si no puede conseguir un tutor, considere una revision del proyecto cada dos meses, mas o menos. Dentro de
este plan, un tutor experimentado dedicaré varios dias a revisar los diversos aspectos del disefio. Durante este
periodo, el revisor podra detectar las areas criticas, sugerir otras ideas y proponer técnicas Utiles que el equipo
no haya tenido en cuenta. Aunque esto no le da todos los beneficios de un buen tutor, puede ser valioso para
sefalar aspectos importantes susceptibles de mejorarse.
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También podrd complementar sus habilidades mediante la lectura. Trate de leer un buen libro técnico, cuando
menos cada dos meses. Mejor adn, intente leerlo como parte de un grupo dedicado a la lectura. Encuentre un par
de personas que deseen leer el mismo libro. Acuerden leer un par de capitulos a la semana e inviertan un par de
horas para analizados en conjunto. Con esta forma de lectura usted entendera mejor la obra que leyéndola solo.
Si usted es gerente, promueva esta forma de lectura. Consiga una habitacion para el grupo; proporcione a su
equipo dinero para comprar libros técnicos, y asigne el tiempo necesario para el grupo de lectura.

La comunidad de usuarios de patrones (patterns) ha descubierto que los grupos de lectura son particularmente
valiosos. Han surgido varios grupos de lectura de patrones. Para més informacion sobre ellos, consulte la pagina
base de patrones (<http://st-www.cs.uiuc.edu/users/pattems/pattems.html>).

A medida que avance en la elaboracion de su proyecto, manténgase alerta en aquellas areas en las que no tiene
todavia habilidades ni experiencia suficientes. Planee adquirir la experiencia en el momento en que la necesite.

Manejo de los riesgos politicos

No puedo ofrecerle aqui ningin consejo importante, pues no soy un habil politico corporativo. Sin embargo, le
recomiendo encarecida mente que busque alguien que lo sea.

Base arquitectonica

Un importante resultado de la elaboracion es que se cuenta con una base arquitectonica para el sistema. Esta
arquitectura se compone de:

o Lalista de casos de uso, que le dice cuales son los requerimientos.

e El modelo del dominio, que contiene lo que usted ha entendido sobre el negocio y sirve de punto de
partida para las clases clave del dominio.

« La plataforma tecnoldgica, que describe las partes clave de la tecnologia de implementacién y la manera
como se acoplan.

Esta arquitectura es el cimiento del desarrollo y funciona como anteproyecto de las etapas posteriores. Los
detalles de la arquitectura cambiaran inevitablemente, sin que tenga que sufrir, sin embargo, muchos cambios
importantes.

Sin embargo, la importancia de una arquitectura estable varia con la tecnologia. En Smalltalk es posible efectuar
cambios arquitectonicos significativos con mucha mas facilidad, gracias a la rapidez con que suceden los ciclos
edicion-ejecucion y a que no se requiere de una especificacion estricta de los tipos de datos. Esto permite que la
arquitectura sea muy evolutiva. En C++, es mas importante tener una arquitectura estable subyacente a la
construccion.

¢Cuando se termina la elaboracion?

Mi regla empirica es que la elaboracion consume una quinta parte de la duracion total del proyecto. Dos
circunstancias son indicadores clave que sefialan que se ha completado la elaboracion:

o Los desarrolladores pueden tener la confianza necesaria para dar estimaciones, con un margen de hasta
una semana-persona de esfuerzo, sobre el tiempo que tardara la construccion de cada caso de uso.

e Se han identificado todos los riesgos significativos y se han entendido los principales, al grado de que ya
se sabe como tratados.



La planificacion

La esencia de un plan es establecer una serie de iteraciones para la construccion y asignar los casos de uso a las
iteraciones.

El plan se termina cuando todos los casos de uso han sido asignados a una iteracion y cuando se ha identificado
la fecha de inicio de todas las iteraciones. El plan no entra en mayores detalles.

El primer paso es clasificar los casos de uso por categoria.

e Los usuarios deberan indicar el nivel de prioridad de cada caso de uso. Por mi parte, suelo emplear tres
niveles.
o "Es indispensable tener esta funcion en cualquier sistema.”
"Puedo vivir sin esta funcion por breve tiempo."
"Es una funcién importante, pero puedo sobrevivir sin ella durante un rato."

e Los desarrolladores deberan considerar el riesgo arquitecténico asociado con cada caso de uso, el cual
consiste en que, si el caso de uso se deja de lado hasta muy avanzado el proyecto, el trabajo anterior se
verd muy comprometido, lo que resultard en una gran cantidad de redisefio. Aqui, nuevamente, tiendo a
establecer tres categorias de clasificacion: alto riesgo, riesgo posible pero no probable y poco riesgo.

e Los desarrolladores deben evaluar la seguridad que tengan en la estimacion del esfuerzo requerido para
cada caso de uso. A esto lo llamo riesgo de calendario. También aqui considero valioso el uso de tres
niveles:

o "Estoy bastante seguro de saber cuanto tiempo tardara."
"Puedo estimar el tiempo sélo hasta el mes-persona mas proximo."
"No tengo la menor idea de cuénto tiempo tarde."

Realizado lo anterior, habra que estimar el tiempo de duracion que tomara cada caso de uso, hasta la semana-
persona mas proxima. Al efectuar esta estimacion, suponga que hay que efectuar andlisis, disefio, codificacion,
pruebas individuales, integracion y documentacién. Suponga también que dispone de un desarrollador que
trabaja de tiempo completo en el proyecto (mas tarde agregaremos un factor de error).

Notese que considero que quienes deben hacer las estimaciones son los desarrolladores, y no los gerentes.
Como complemento de esta observacion, asegurese de que quien haga la estimacion sea el desarrollador que
posea el mayor conocimiento del caso de uso dado.

Una vez efectuadas las estimaciones, se puede decidir si se esta listo para hacer el plan. Vea los casos de uso
con mayor riesgo de calendario. Si gran parte del proyecto esta atado a estos casos de uso o si estos casos tienen
muchos riesgos arquitectonicos, entonces sera necesaria una mayor elaboracion.

El siguiente paso es la determinacion de la longitud de iteracion. Se busca una longitud de iteracion fija para
todo el proyecto, de modo que se pueda lograr un ritmo regular de entrega de iteraciones. Cada iteracion debe
ser lo suficientemente larga para realizar varios casos de uso. En el caso de Smalltalk, puede ser de un minimo
de dos a tres semanas, por ejemplo; para C++, puede ser de hasta seis a ocho semanas.

Ahora se puede considerar el esfuerzo para cada iteracion.

Un buen punto de inicio es suponer que los desarrolladores operaran con un promedio de eficiencia del 50%; es
decir, la mitad de su tiempo se dedicard al desarrollo de los casos de uso. Multiplique la longitud de la iteracion
por el nimero de desarrolladores y divida entre dos. El resultado serd el esfuerzo de desarrollo por cada
iteracion. Por ejemplo, dados ocho desarrolladores y una longitud de iteracién de tres semanas, tendra 12
semanas-des arrollador «8*3) / 2) de esfuerzo por iteracion.



Sume el tiempo de todos los casos de uso, divida entre el esfuerzo por iteracién y sume uno por si hace falta. El
resultado es su primera estimacion de la cantidad de iteraciones que necesitara para su proyecto.

El siguiente paso es la asignacion de los casos de uso a las iteraciones.

Los casos de uso de alta prioridad, riesgo arquitecténico y / o riesgos de calendario deben tratarse antes que los
demas. jNo deje los riesgos para el final! Tal vez necesite dividir los casos de uso méas grandes y probablemente
tenga que revisar las estimaciones de los casos de uso de acuerdo con el orden en el que esta realizando las
cosas. Tal vez tenga menos trabajo por hacer que el esfuerzo que requiere la iteracion, pero nunca debe
programar la ejecucion de mas de lo que le permita su esfuerzo.

Para la transicion, asigne del 10% al 35% del tiempo de construccion a la afinacién y el empaquetado para
entrega (aplique una cifra mayor sino tiene experiencia en afinacion y empaquetado en el ambiente actual).

Después, agregue un factor de contingencia: del 10% al 20% del tiempo de construccion, dependiendo de lo
arriesgada que parezca ser la situacion. Agregue este factor al final de la etapa de transicion. Se debe
planificarla entrega sin indicar el tiempo de contingencia (esto es, dentro de su fecha limite interna) pero
comprométase a entregar al final del tiempo de contingencia.

Después de seguir todas estas instrucciones generales, usted debera contar con un plan que muestre los casos de
uso que se realizardn durante cada iteracion. Este plan simboliza el compromiso entre los desarrolladores y los
usuarios; un buen nombre para este plan es el de calendario de compromisos. Este itinerario no es inflexible; de
hecho, todo el mundo debe esperar que el calendario de compromisos cambie a medida que avanza el proyecto.
Sin embargo, debido a que se trata de un compromiso entre desarrolladores y usuarios, los cambios se deben
hacer en conjunto.

Como podré apreciar por todo lo anterior, los casos de uso son el fundamento de la planificacion del proyecto,
razon por la cual UML pone tanto énfasis en ellos.

Construccion

La construccion confecciona el sistema a lo largo de una serie de iteraciones. Cada iteracion es un mini
proyecto. Se hace el analisis, disefio, codificacion, pruebas e integracion de los casos de uso asignados a cada
iteracion. Esta termina con una demostracion al usuario y haciendo pruebas del sistema con el fin de confirmar
gue se han construido correctamente los casos de uso.

El proposito de este proceso es reducir el riesgo. Los riesgos surgen con frecuencia debido a que las cuestiones
dificiles se posponen para el final del proyecto. He visto proyectos en los que la prueba y la integracion se dejan
para el final. Las pruebas y la integracion son tareas mayores y generalmente tardan mas de lo que se cree.

Fred Brooks estimaba, alla en la época del OS / 360, que la mitad del tiempo de un proyecto se iba en pruebas
(con la inevitable depuracion). Las pruebas y la integracion son mas dificiles cuando se dejan para el final, y
son méas desmoralizadoras.

Todo este esfuerzo va acompafado de un gran riesgo. Con el desarrollo iterativo, se lleva a cabo todo el proceso
para cada iteracion, lo que produce el habito de lidiar con todos los aspectos cada vez.

Cuanto mas envejezco, mas agresivo me vuelvo en lo que respecta a las pruebas. Me gusta la regla empirica de
Kent Beck que afirma que un desarrollador deberia escribir cuando menos la misma cantidad de codigo de
pruebas que de produccion. El proceso de pruebas debe ser continuo. No se debe escribir ningun cédigo hasta



saber cdbmo probado. Una vez escrito, haga sus pruebas hasta que éstas funcionen, no se podra considerar que se
haya terminado de escribir el cddigo.

Una vez escrito, el codigo de pruebas debe conservarse para siempre. Prepare su codigo de pruebas de forma
que pueda ejecutarlas todas con un comando simple o mediante la pulsacion de un boton GUI. El cddigo debe
responder con "OK" o con una lista de fallas. Ademas, las pruebas deben revisar sus propios resultados. No hay
mayor pérdida de tiempo que tener que investigar el significado de un numero enviado a la salida por una
prueba.

Divida las pruebas en pruebas individuales y de sistema. Las pruebas individuales deberan ser escritas por los
desarrolladores. Habran de organizarse con base en paquetes y codificarse de modo que prueben todas las clases
de las interfaces. Las pruebas de sistemas deberan ser desarrolladas por un equipo pequefio independiente cuya
Unica tarea sea probar. Este equipo debera tener una vision completa del sistema y sentir un placer especial en
descubrir fallas. (Los bigotes retorcidos y las risas siniestras, aunque opcionales, son deseables.)

Las iteraciones dentro de la construccién son tanto incrementales como iterativas.

« Funcionalmente, las iteraciones son incrementales. Cada iteracion se construye sobre los casos de uso
desarrollados en las iteraciones anteriores.

« Son iterativas en términos del cdd