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RESUMEN

ARQUITECTURA DE SOFTWARE DE UNA APLICACION ORIENTADA A LA
GESTION DE PRESTACION DE SERVICIOS

Lenin Richard Espinoza Mendoza
Mirian Azucena Peseros Castro

Marzo-2005
Asesor : Zhing Fong Lam
Grado : Ingeniero de Sistemas

El presente trabajo tiene como objetivo mostrar la forma de abordar la solucién
del problema de la definicién de la arquitectura de una aplicacion orientada a la
gestidon de prestacion de servicios.

Diversas metodologias existen e intentan administrar la construccién de
software. Hoy en dia el software esta presente en cada campo del
conocimiento, tenemos aplicaciones de software de todo tipo y para cada
problema solucionable usando software.

Las principales empresas al construir y administrar software se encuentran en
problemas, la inexperiencia al tratar de administrar el software y las practicas
erradas al solucionar problemas son algunas de las razones.

Asi, el presente trabajo muestra la creacién de software de Gestion de
Prestacion de Servicios y como se aborda su solucién orientandola a definir
una arquitectura.
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Rational Unified Process



ABSTRACT

SOFTWARE ARCHITECTURE OF AN APLICACION ORIENTED TO THE
MANAGEMENT OF SERVICES GIVING

Lenin Richard Espinoza Mendoza
Mirian Azucena Peseros Castro

March-2005
Adviser : Zhing Fong Lam
Degree : System Engineer

The present work has as an objective show the way for take the solution of the
problem of define the architecture of an application oriented to the management
of services giving.

Different methodologies exist and try to manage the software building. Today
the software is present in each camp of the knowledge; we have software
applications of each kind and for each problem where the software can be used.
The main enterprises when construct and manage software have problems, the
inexperience when manage the software and bad practices when a problem
appear are some of the reasons.

And so, the present work take the theme of the creation of software of
Management of Services Giving and how the solution is take oriented to define
his architecture.

Keywords:
Software Engineering
Software Architecture
Agile Methodologies
Rational Unified Process
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INTRODUCCION

Diversas metodologias existen e intentan administrar la construccién de
software. Hoy en dia el software esta presente en cada campo del
conocimiento, tenemos aplicaciones de software de todo tipo y para cada

problema solucionable usando software.

Las principales empresas al construir y administrar software se encuentran
en problemas, la inexperiencia al tratar de administrar el software y las

practicas erradas al solucionar problemas son algunas de las razones.

Asi, el presente trabajo muestra la creacion de software de Gestion de
Prestacion de Servicios y como se aborda su solucidén orientandola a definir
una arquitectura. Se tiene como objetivo mostrar la forma de abordar la
solucién del problema de la definicion de la arquitectura de una aplicacion
orientada a la gestidén de prestacion de servicios.

El propdsito es mostrar que la aplicacion de Arquitecturas de Software
permite crear un producto de software eficientemente brinddndonos un mapa

conceptual de los problemas que este producto debe solucionar.



1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Antecedentes y formulaciéon del problema

La arquitectura de software ha ganado mucha popularidad en el mundo
académico y comercial durante la ultima década. Numerosos beneficios
potenciales han sido atribuidos a las arquitecturas: habilidad para facilmente
asegurar las propiedades del sistema; soporte mejorado para la reutilizacién de
software; desarrollo de sistemas confiables, distribuidos, y a gran escala en el
tiempo y dentro del presupuesto y asi sucesivamente. De esta forma se ha
convertido en area de intensa investigacion en la comunidad de ingenieria de
software. Para asegurar estos beneficios, los investigadores han desarrollado
un conjunto de notaciones de modelamiento que permiten a los arquitectos
especificar precisamente la estructura, comportamiento, y propiedades de los
aspectos criticos de un sistema. La precision de los modelos arquitecténicos
descansa directamente en la semantica subyacente de cada notacion, que a su
vez, esta basado en un método de especificacién formal (p. Ej. maquinas de
estado finito, procesos de comunicacién secuencial).

Un gran numero de notaciones de modelamiento de arquitectura vy
herramientas de soporte, como también nuevos estilos arquitectdénicos han
surgido. El enfoque de la arquitectura de software es ir desde toscos bloques
de construccién a lineas de cédigo y una completa estructura de interconexién.
El enfoque explicito tiene tremendo potencial para mejorar el estado actual del
desarrollo de software y aliviar muchos de sus problemas.



1.2. Justificacion en importancia

El papel de la arquitectura de software es parecido al papel que juega la
arquitectura en la construccion de edificios. El edificio se contempla desde
varios puntos de vista: estructura, servicios, conduccién de la calefaccion,
fontaneria, electricidad, etc. Esto permite a un constructor ver una imagen
completa antes de que comience la construccidon. Analogamente, la
arquitectura en un sistema software se describe mediante diferentes vistas del

sistema en construccion.

El concepto de arquitectura software incluye los aspectos estaticos y
dinamicos mas significativos del sistema. La arquitectura surge de las
necesidades de la empresa, como las perciben los usuarios y los inversores, y
se refleja en los casos de uso. Sin embargo, también se ve influida por muchos
otros factores, como la plataforma en la que tiene que funcionar el software
(arquitectura hardware, sistema operativo, sistema de gestibn de base de
datos, protocolos para comunicaciones en red), los bloques de construccidon
reutilizables de que se dispone (por ejemplo, un marco de trabajo para
interfaces graficas de usuario), consideraciones de implantacion, sistemas
heredados, y requisitos no funcionales (por ejemplo, rendimiento, fiabilidad). La
arquitectura es una vista del disefio completo con las caracteristicas mas
importantes resaltadas, dejando los detalles de lado. Debido a que lo que es
significativo depende en parte de una valoracién, que a su vez, se adquiere con
la experiencia, el valor de una arquitectura depende de las personas que se
hayan responsabilizado de su creacion. No obstante, el proceso ayuda al
arquitecto a centrarse en los objetivos adecuados, como la comprensibilidad, la
capacidad de adaptacién al cambio, y la reutilizacién.
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1.3.

Definicion del problema

Problemas en la construccion de software

Los problemas de Arquitectura y gestidén de calidad de software pueden dar

lugar a muchos problemas en el funcionamiento del mismo, aqui les

presentamos algunos casos:

1.4.

En Julio del 2004, los diarios reportaban que un sistema de
administracion de la beneficencia publica en Canada que costo varios
cientos de millones de dolares no fue capaz de manejar un simple
incremento en el porcentaje de ayuda después de ser puesto en
produccion.

El departamento de vehiculos motorizados de California gastd sobre $43
millones de ddélares en un sistema para unir los sistemas de registro de
conductores y el registro de vehiculos. El sistema fue abandonado sin ni
siquiera haber sido usado.

Un fallido esfuerzo de $165 millones de délares de American Airlines de
vincular su software de reserva de pasajes con el sistema de
reservaciones de Marriott, Hilton y Budget

El aeropuerto de Denver computarizé su sistema de equipaje, lo que
resulté en millones de délares perdidos por la demora en la apertura del

aeropuerto

Limitaciones y alcances

Se mostrara parte del proceso de la creacion de software que es la

definicién de una arquitectura para la construccién del mismo, tomamos el tema

de la creacién del software de Gestidén de Prestacion de Servicios para enfocar

las definiciones mas eficientemente. Escogeremos una metodologia, un

proceso y daremos las pautas de creacion de la arquitectura de la aplicacion.
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El software de Gestion de Prestacion de Servicios esta orientado a
empresas que brindan servicios externos y necesitan cuantificar los recursos
utilizados al realizar estas labores, es importante pues hay una buena cantidad

de empresas en el medio que brindan servicios a terceros.

Este trabajo primero mostrara los conceptos de Arquitectura de Software
existentes, el papel del Arquitecto de Software, las definiciones y metodologias
existentes, las empresas que han revisado este tema y como lo definen para
luego pasar a la aplicacion y definicién de la arquitectura de la aplicacién de
Gestion de Prestacion de Servicios.

Nos centramos ademas en la creacion de arquitecturas de software

comercial, hacemos mencion de esto para tener una referencia mas adecuada.

1.5. Variantes del problema

La Arquitectura de Software puede ser aplicada a todo software que pueda
ser desarrollado. Todo sistema de software tiene una arquitectura subyacente,
aunque esta no haya sido documentada o la documentacién no sea visible a

todos.

12



2.1,

2.2,

2. OBJETIVOS

Objetivos Generales

Mostrar de una forma amplia el concepto de Arquitectura de Software y
su importancia dentro de la Ingenieria de Software.

Utilizacion de Ingenieria de Software para definir una Arquitectura de
Software

Establecer un marco referencial para definicidn de Arquitecturas de
Software.

Mostrar las tendencias y cambios sufridos por los procesos de desarrollo

software.

Objetivos Especificos

Desarrollar la arquitectura de software de una Aplicacién Orientada a la

Gestion de Prestacion de Servicios.

13



3.1.

3. MARCO TEORICO CONCEPTUAL

Antecedentes de la Investigacion

Describir arquitecturas no es un tema nuevo. Algunos libros han sido
publicados sobre estilos arquitectdnicos y patrones arquitectonicos [Por
ejemplo: Shaw, Mary and Garlan, David, Software Architecture: Perspectives on an
Emerging Discipline, Prentice Hall, 1996 y Buschmann, Frank, et al., Pattern-Oriented

Software Architecture, A System of Patterns, John Wiley & Sons, 1996.].

Varios lenguajes de descripcion arquitectonica (Architecture Description
Language - ADL) han sido desarrollados, aunque estos son
primariamente orientados hacia descripciones formales de interfaces
de componentes y conectores.

Por otro lado UML enfatizan la importancia de documentar el alto nivel
de la arquitectura del sistema, pero UML es un lenguaje semi-formal
con muchas limitaciones [OOSPLA’99, Workshop #23: “Rigorous modeling and

analysis with UML: Challenges and Limitations”. Denver, Noviembre de 1999].

RUP que esta muy ligado a UML es un proceso de desarrollo de
software que hace notar la importancia de la arquitectura, al estar
centrado en esta, como lo mencionan en el libro de Rational Software

Corporation (que ahora pertenece a IBM Corp).

Recientemente Microsoft Corporation ha entendido la importancia de la
arquitectura de Software, esta por lanzar un proceso de desarrollo
llamado MSF Agile donde también hace notar la importancia de la
arquitectura, organiza eventos de Arquitectura de Software y acaba de

lanzar un programa de certificacion de Arquitectos de Software.
14



3.2. Bases tedricas y Definicion de términos basicos

La Arquitectura de Software esta ligada intimamente con la Ingenieria de
Software, aqui mostramos los temas que consideramos mas saltantes de

ambos y luego la relacién existente.

3.2.1 Definiciones de Ingenieria de Software

Desarrollo de sistemas de software cuyo tamano/complejidad justifica un
equipo o equipos de ingenieros. (Construccidn realizada por muchas personas

de un software con muchas versiones)

El establecimiento y uso de principios de ingenieria validos (métodos)
para obtener sin demasiado gasto, software que es confiable y que trabaja en
maquinas reales [Bauer, F. L. Software Engineering Information Processing,
1972 - Mr. Bauer fue uno de los principales organizadores de una conferencia
de 1968 de la OTAN para extender el uso del término “ingenieria de

software”].

La aplicacién de una sistematica, disciplinada, cuantificable metodologia para
desarrollar, operar y mantener software; que es la aplicacién de ingenieria de
software. [IEEE Std 610-1990]

Ingenieria de software es la disciplina tecnoldgica y administrativa preocupada
con la producciéon sistematica y mantenimiento de productos de software que
son desarrollados y modificados en el tiempo, y dentro de las estimaciones de

costo [Fairley, R. Software Engineering Concepts. New York: McGraw-Hill, 1985]
Ingenieria de software es la disciplina de la ciencia de computacién preocupada

en el desarrollo de aplicaciones de gran envergadura. Ingenieria de Software
no solamente cubre los aspectos técnicos de construir sistemas de software,

15



también los asuntos de administracion, como son la direccién de los equipos de
programacion, administracidén de tiempo y preparacion de presupuestos.

La definicion del SEI para la Ingenieria de Software desde 1990:

e Ingenieria es la aplicacion sistematica de conocimiento cientifico en
crear y construir soluciones con el costo adecuado a problemas
practicos al servicio de la humanidad.

e Ingenieria de Software es esta forma de ingenieria que aplica los
principios de las ciencias de computacion y matematicas para lograr
soluciones a problemas de software con el costo adecuado.

Alcance: Estudio del proceso de software, principios de desarrollo, técnicas y

notaciones.

Meta: Produccion de software de calidad, entregado en el tiempo pactado,
dentro del presupuesto, satisfaciendo los requerimientos de los clientes y las

necesidades de los usuarios.

Los ingenieros de software deben poseer un amplio rango de perfiles:
— Matematicas
— Ciencias de computacion
— Economia
— Administracion

— Psicologia

Por lo tanto, ingenieria de software no debe confundirse con la programacién
de software, el siguiente cuadro muestra algunas diferencias entre

programacion de software e ingenieria de software:

Programacion de Software <> Ingenieria de Software

Un solo desarrollador Equipos de desarrollo

Multiples roles

16




Aplicaciones de “juguete” o simples

Sistemas complejos

Corto tiempo de vida

Largo, tiempo de vida indefinido

Un solo o pocos tomadores de
decisiones

e Desarrollador = usuario

Multiples tomadores de decisiones
e desarrollador <> usuario

e ysuario <> cliente

El dnico sistema de su tipo

Familias de sistemas

Construido desde cero

Reutilizacion para amortizar costos

Mantenimiento minimo

Mantenimiento es mayor al 60% del

total costo de desarrollo

Tabla 1: Diferencias entre Programacion de Software e Ingenieria de Software

La Ingenieria de Software tiene caracteristicas Unicas entre las ingenierias:

e El software es moldeable.

e la construccidon de software requiere casi en su totalidad la participacion

humana.

e El software es intangible

e Los problemas de software son impredeciblemente complejos

e El software depende directamente del hardware

e El software casi siempre también depende de otro software

e Las soluciones de software requieren rigor inusual

e El software tiene naturaleza operacional discontinua

Aspectos econémicos y administrativos

Produccién de software = desarrollo + mantenimiento

Costos de mantenimiento > 60% de todos los costos de desarrollo

20% correctivo
30% adaptativo
50% perfectivo

Ciclo de vida del desarrollo de software

17




El ciclo de vida de desarrollo de software por lo regular presenta las siguientes

etapas:

Requerimientos

Definicién del problema -> Especificacion de requerimientos

Determinar que es exactamente lo que el cliente y el usuario quieren
Desarrollar un contrato con el cliente

Especificar que es lo que tiene que hacer el producto de software

Dificultades

El cliente pide el producto errobneo
El cliente es un iliterato en informatica (computadoras/software)

Las especificaciones son ambiguas, inconsistentes, incompletas

Verificacion

Revisiones de la especificacion con el cliente
Identificar ambigUedades, inconsistencias, temas incompletos
verificar la viabilidad, y la posibilidad de realizar los test

Plan de testeo/aceptacion del sistema

Diseino

Especificacion de requerimientos -> Disefo

Alto nivel: descomponer el software en médulos con interfaces
Detallado: desarrollar especificaciones de mddulos (seleccionar
algoritmos vy tipos de datos)

Mantener un registro de decisiones de disefio que facilite el seguimiento
de los cambios

Especifica como el producto de software debe realizar sus funciones

Dificultades

Falta de comunicacion entre los disenadores de los médulos

El disefio puede ser inconsistente, incompleto, ambiguo

18



Verificacion

Inspecciones de disefno intensivo para establecer la conformidad de los
requerimientos
Revisar las interacciones de los modulos

Desarrollar un plan de test de integracion

Implementacion e integracion

Diseno -> Implementacion

Implementar mddulos; verificar que ellos encuentren  sus
especificaciones
Combinar modulos de acuerdo al disefio

Especificar como el producto de software hace su trabajo

Dificultades

errores en la interaccion de modulos

orden de integracion puede influenciar la calidad y productividad

Verificacion

revisiones extensivas de cédigo para establecer la conformidad a los
requerimientos y el disefio

Revisar interacciones de médulos

Desarrollar un plan de testeo de unidades (unit test plan): enfocado en
méddulos individuales

Test sobre unidades (test on unit), integracion (enfocado sobre
interfaces de mddulos) y planes de test de aprobacion (enfocado sobre

requerimientos)

Operacién y mantenimiento

Operacién->Evolucion

Mantener el software durante/después la operacion del usuario

Determinar el producto esta aun funcionando correctamente

Dificultades

19



e Disefo rigido
e Falta de documentacion

e Cambio continuo de personal

Verificacién
e Revisiones extensivas para asegurar cambios sin problemas vy
actualizaciones a la documentacion
e Test para determinar que los cambios han sido implementados
correctamente
e Test de regresidn: asegurar que no existen cambios inadvertidos que
puedan comprometer la funcionalidad del sistema

Principios de ingenieria de software
e Rigory formalidad
e Separacion de asuntos
e Modularidad
e Abstraccion
e Anticipacion al cambio
e Generalidad
e Escalabilidad
e Orden

e Heterogeneidad

20



Cualidades del Software (Qualities)
Las cualidades son metas en la practica de la ingenieria de software
e Cualidades internas vs. Externas
o Cualidades externas visibles al usuario: Fiabilidad, eficiencia,
usabilidad.
o Cualidades internas son preocupacion de los desarrolladores
= Ayudan a los desarrolladores a alcanzar cualidades
externas
= Verificabilidad, facilidad de mantenimiento, extensibilidad,
capacidad de evolucion, adaptabilidad
e (Cualidades de producto vs. proceso
o Cualidades del producto tiene que ver con objetos desarrollados
= Facilidad de mantenimiento, facil de entender, performance
o Cualidades del proceso trata con la actividad de desarrollo
» Los productos son desarrollados a través de procesos
» Facilidad de mantenimiento, productividad, puntualidad

Algunas cualidades del software son:
e Exactitud
o Cualidad ideal
o Establecido con respecto a la especificacion de requerimientos
o Absoluto

e Fiabilidad
o Propiedad estadistica
o Probabilidad de que el software pueda operar como se espera
sobre un periodo de tiempo dado
o Relativo

e Robustez
o Comportamiento razonable en circunstancias imprevistas
o Subjetivo
o Un requerimiento especificado es un asunto de exactitud, un

requerimiento no especificado es asunto de robustez
21



Usabilidad
o Habilidad de los usuarios finales para usar facilmente el software

o Extremamente subjetivo

Comprensibilidad
o Habilidad de los desarrolladores para facilmente entender los
objetos producidos
o Calidad interna del producto
o Subjetivo

Verificabilidad
o Facil de establecer las propiedades deseadas
o Realizados en andlisis formales o pruebas
o Cualidad interna

Performance
o Equivalente con eficiencia

o Tasable por medidas, analisis y simulacién

Capacidad de evolucionar
o Habilidad para adicionar o modificar funcionalidad
o Direcciona los mantenimientos adaptativos y perfectivos
o Problema: la evolucion de la implementacion es muy facil

o Evoluciéon debe iniciar con requerimientos o disefio

Reusabilidad
o Habilidad de construir nuevo software desde piezas existentes
o Debe ser planeado para reusabilidad
o Ocurre en todos los niveles: desde personas a procesos, desde
requerimientos hasta codigo

Interoperabilidad
o Habilidad de (sub)sistemas de software para cooperar con otros
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@)

o

Facilmente integrable con sistemas grandes
Las técnicas comunes incluyen APls, protocolos plug-in, etc.

e Escalabilidad

(@]

Habilidad de los sistemas de software para crecer en tamano
mientras se mantienen sus propiedades y cualidades

Asume la capacidad de mantenimiento y la capacidad de
evolucionar

Meta del desarrollo basado en componentes

e Heterogeneidad

(@]

habilidad para componer un sistema desde las piezas
desarrolladas en mudltiples lenguajes de programacién, sobre
multiples plataformas, por multiples desarrolladores, etc.
Necesitado para volver a utilizar

Meta del desarrollo basado en componentes

e Portabilidad

o

Habilidad para ejecutar en nuevos ambientes con el menor
esfuerzo

Puede ser planeado para este fin aislando los componentes
dependientes del ambiente

Precisado por el surgimiento de sistemas altamente distribuidos
(Ej. Internet)

Un aspecto de heterogeneidad

Evaluando las cualidades del software

e |as cualidades deben ser medibles

e La medicidon requiere que las cualidades sean precisamente definidas

e La mejora requiere mediciones acertadas

e Actualmente la mayor parte de las cualidades son informalmente

definidas y son dificiles de evaluar
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Proceso de Software

El proceso es un dialogo en el que se reune conocimiento y se incluye en el
software para convertirse en software. El proceso proporciona una interaccion
entre los usuarios y los disefiadores, entre los usuarios y las herramientas de
desarrollo, y entre los disefiadores y las herramientas de desarrollo. Es un
proceso interactivo donde la herramienta de desarrollo se usa como medio de
comunicacién, con cada iteracién del dialogo se obtiene mayor conocimiento de

las personas involucradas.

Cualidades del proceso de software

e El proceso es confiable si este consistentemente induce a productos de
alta calidad

e El proceso es robusto si este puede acomodarse de manera imprevista
a cambios de herramientas y ambientes

e El performance del proceso es la productividad

e El proceso es evolutivo si esta puede acomodar nuevas técnicas de
gestidén y organizacionales

e El proceso es re-usable si puede ser aplicado a través de proyectos y

organizaciones

Axiomas de la Ingenieria de Software
e Adicionando desarrolladores a un proyecto puede resultar en un mayor
atraso y costos acumulados
e Tension basica de la ingenieria de software
o Mejor, barato, rapido — debe elegir dos
o Funcionalidad, escalabilidad, performance — debe elegir dos
e Mientras mas tiempo exista una falla
o Es mas costoso detectar y corregir
o Es menos probable que sea correctamente corregido
e (Cerca del 70% de fallas detectadas en proyectos de software de gran
escala son introducidos en las etapas de requerimientos y disefio
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Detectar las causas de estas fallas tempranamente puede reducir los costos

resultantes por un factor de 100 o mas.

3.2.2 Definiciones de Arquitectura de software

Por muchos anos, los ingenieros de software han estado empleando

arquitecturas de software sin conocerlas. Los origenes de la arquitectura de

software yacen en problemas encontrados e identificados por investigadores y

practicos:

e Dificultades esenciales de la ingenieria de software

Complejidad

Cambio constante

Estos problemas se han tratado de solucionar con herramientas vy
técnicas como lenguajes de alto nivel, programacion orientada a

objetos, verificacion de programas, etc.

e Caracteristicas uUnicas de la programacion de software complejo o muy

grande

Se requiere estructurar grandes colecciones de moédulos para
construir el sistema. En la programacion de software complejo las

dinamicas interpersonales se convierten en criticas.

e Necesidad de la reutilizacién de software

La reutilizacién de software reduce el tiempo de desarrollo y costo,
ademas de mejora la fiabilidad y las caracteristicas.

La dificultad técnica es que no siempre existen componentes
identificables, ademas de que en algunas ocasiones los
componentes pueden ser muy toscos o muy finos. Los componentes
pueden no proveer la exacta funcionalidad necesitada.

Los origenes de la arquitectura de software también yacen en soluciones

desarrolladas para tratar con estos problemas.
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No hay una definicion Standard o universalmente aceptada del termino,
“Arquitectura de software” a pesar de que no existe escasez de definiciones
tampoco. Las siguientes secciones intentan realizar una definicion comun
tomando como base recientes trabajos de Arquitectura de Software. La primera
seccidn incluye definiciones tomadas de trabajos mas recientes de arquitectura
de software. La segunda seccion provee las “definiciones clasicas”, un breve

tour a través de las mas importantes o que mas han influido.

Definiciones modernas

Del libro Arquitectura de Software en Practica (2da Edicidén) (Bass, Clements,
Kazman, Addison-Wesley 2003)

La arquitectura de software de un programa o sistema de cdmputo es la
estructura o estructuras del sistema que comprende elementos de software, las
propiedades visibles externamente de estos elementos, y las relaciones entre
ellos. Propiedades “Externamente visibles” se refiere a la suposicion de que
otros elementos pueden hacer de un elemento, como son servicios provistos,
caracteristicas de performance, manejo de errores, manejo de recursos
compartidos, y mas. Vamos a ver algunas de las implicaciones de esta

definicion en mas detalle.

Primero, arquitectura define elementos. La arquitectura incorpora informacion
acerca de como los elementos se relacionan con el otro. Esto significa que la
arquitectura especificamente omite cierta informacién acerca de los elementos
que no se relaciona con sus interacciones. De esa manera, una arquitectura es
primero una abstraccion de un sistema que suprime detalles de elementos que
no afectan como ellos usan, son usados por, se relacionan a, interactuan con
otros elementos. En casi todos los sistemas modernos, los elementos
interactian con el otro por medio de las interfaces que ocultan detalles acerca
de un elemento dentro de partes publicas y privadas. La arquitectura se
preocupa con el lado publico de esta divisién, los detalles privados de los

elementos —detalles de implementacion interna — no son de arquitectura.
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Segundo, la definicién deja claro que los sistemas pueden y deben comprender
mas de una estructura y ninguna estructura puede reclamar ser de manera
irrefutable la arquitectura. Por ejemplo, todos los proyectos no triviales son
divididos en unidades de implementacion, a estas unidades son dadas
responsabilidades especificas, y son la base de la asignacion de trabajo para
los equipos de programacion. Este tipo de elementos puede comprender
programas y datos que el software en otras unidades de implementacién puede
llamar o acceder, y los programas y datos son privados. En proyectos largos,

los elementos pueden casi ser subdivididos por asignaciones a sub equipos.

Esto es un tipo de estructura algunas veces usados para describir un sistema.
Esta es una estructura muy estatica, en que esta enfocada sobre la manera en
que la funcionalidad del sistema es dividido y asignado a los equipos de

implementacion.

Otras estructuras son mucho mas enfocadas sobre la manera en que los
elementos interactian con cada otra en tiempo de ejecucion para llevar la
funcion del sistema. Suponga que el sistema esta siendo construido como un
conjunto paralelo de procesos. El conjunto de procesos que pueden existir en
tiempo de ejecucion, los programas en las varias unidades de implementacion
descritas previamente que son enlazadas previamente para formar cada
proceso, y las relaciones de sincronizacion a lo largo de la forma de procesos
algunas veces usadas para describir un sistema.

Tercero, la definicion implica que cada sistema de software tiene una
arquitectura por que cada sistema puede ser mostrado como un conjunto de
elementos y relaciones en medio de ellos. En el caso mas trivial un sistema es
un solo elemento —poco interesante, y probablemente una arquitectura poco
usable, pero una arquitectura a pesar de todo. Aun cuando cada sistema tiene
una arquitectura este no significa necesariamente que la arquitectura es
conocida para cualquiera. Desafortunadamente, una arquitectura puede existir
independientemente de su descripcion o especificacion, que encumbra la
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importancia de la documentacion de la arquitectura y la reconstruccion de la

arquitectura.

Cuarto, el comportamiento de cada elemento es parte de la arquitectura a tal
punto como el comportamiento puede ser observado o juzgado desde el punto
de vista de otro elemento. Este comportamiento es el que permite a los
elementos interactuar con cada otro, que es una parte clara de la arquitectura.
Esto no significa que el comportamiento exacto y la performance de cada
elemento debe ser documentado en todas las circunstancias; pero para el
alcance que de cdmo el comportamiento de un elemento influencia en como
otro elemento debe ser escrito para interactuar con este elemento o influencia
la aceptabilidad del sistema como un todo, este comportamiento es parte de la
arquitectura de software.

Finalmente, la definicion es diferente como a si la arquitectura de un sistema es
buena o mala, significando que la arquitectura puede permitir o prevenir el
sistema desde encontrar su comportamiento, performance, y requerimientos de
ciclo de vida. Asumiendo que nosotros no aceptamos prueba y error como la
mejor forma para escoger la arquitectura para un sistema — esto es escogiendo
una arquitectura al azar, construyendo el sistema desde este, y esperando para

este lo mejor — esto le da importancia a la evaluacién de la arquitectura.

ANSI/IEEE Std 1471-2000, Practicas recomendadas para descripciones
arquitectonicas de Sistemas de Software

Arquitectura es definida por la practica recomendada como la organizacion
fundamental de un sistema, que esta encarnado en sus componentes, sus
relaciones con cada otro y el ambiente, y los principios que gobiernan su
disefno y evolucién. Esta definicidn tiene la intencidén para abarcar una variedad
de usos del término arquitectura reconociendo sus fundamentales elementos
comunes. Lo principal en medio de esta necesidad para comprender y controlar
estos elementos del disefio de un sistema que captura la utilidad de un
sistema, costo y riesgo. En algunos casos, estos elementos son componentes

fisicos del sistema y sus relaciones. En otros casos, estos elementos no son
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fisicos, pero en lugar de eso, componentes l6gicos. En algunos otros casos,
estos elementos soportan principios o0 patrones que crean estructuras
organizacionales perdurables. Esta definicion tiene la intencién de abarcar los
distintos, pero relacionados usos, mientras promueve una definicibn mas
rigurosa que constituye la organizacion fundamental de un sistema dentro de

un dominio particular.

Definiciones clasicas

Booch, Rumbaugh, and Jacobson, 1999

Una arquitectura es un conjunto de decisiones significantes acerca de la
organizacion de un sistema de software, la seleccién de los elementos
estructurales y sus interfaces por los que el sistema esta compuesto, junto con
su comportamiento como se especifica en la colaboraciéon a lo largo de esos
elementos dentro de subsistemas progresivamente largos, y el estilo
arquitecténico que guia la organizacion, estos elementos e interfaces, sus

colaboraciones y su composicion.

Boehm, et al., 1995

Barry Boehm y sus estudiantes en el USC Center of Software Engineering

escribieron que:

Una arquitectura de software comprende de:

. Una coleccion de software y componentes del sistema, conexiones vy
restricciones.

. Una coleccion de evaluaciones de riesgo necesarias

. Un argumento que demuestra que los componentes, conexiones y
restricciones que si se implementa, pueden satisfacer la coleccion de

evaluaciones de riesgo necesarias.

Soni, Nord y Hofmeister, 1995

Soni, Nord y Hofmeister de Siemens Corporate Research escribieron que,

basado en las estructuras encontradas que prevalecen e influencian en un
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ambiente de desarrollo de proyectos industriales que ellos estudiaron, la

arquitectura de software tiene como minimo 4 diferentes encarnaciones:

Dentro de cada categoria, las estructuras describen el sistema desde una

diferente perspectiva:

La arquitectura conceptual describe el sistema en términos de sus
mayores elementos de disefio y sus relaciones entre ellos.

La arquitectura de interconexion de modulos abarca dos estructuras
ortogonales: descomposicién funcional y capas.

La arquitectura de ejecucion describe la estructura dinamica de un
sistema

La arquitectura de cédigo describe como el cédigo fuente, archivos
binarios, y librerias son organizadas en el ambiente de desarrollo.

Bredemeyer Consulting

Arquitectura de software es la estructura de nivel superior de un sistema de

Software. Las propiedades importantes incluyen:

Tiene un suficientemente amplio nivel de abstraccién para que el
sistema pueda ser visto como un todo

La estructura debe soportar la funcionalidad requerida del sistema. De
esta manera el comportamiento dinamico del sistema debe ser tomado
en cuenta cuando se disefia la arquitectura.

La estructura o arquitectura debe ser conforme a las cualidades del
sistema (también conocido como requerimientos no funcionales). Estos
incluyen requerimientos de performance, seguridad y confiabilidad
asociadas con la funcionalidad actual, como con los requerimientos de
flexibilidad o extensibilidad asociados cuando se acomoda la futura
funcionalidad a un razonable costo de cambio. Estos requerimientos
pueden estar en conflicto, y las alternativas de cambio son una parte
esencial al diseiar una arquitectura.

En el nivel de arquitectura todos los detalles de implementacion estan
ocultos.
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La Arquitectura de software es comunmente definida en términos de
componentes y conectores. Componentes se identifican y se les asigna
responsabilidades, los componentes clientes actuan a través de interfaces. La
interconexién de componentes especifica la comunicacion y mecanismo de
control, y soporta toda la interaccién necesaria para lograr el funcionamiento

del sistema.

Cuando creamos arquitecturas de software estamos preocupados en:

. meta-arquitectura: la visibn arquitectonica, estilo, principios,
comunicacién clave y mecanismos de control, y conceptos que guien al

equipo de arquitectos en la creacién de una arquitectura.

. Vista arquitecténica: Tal como la construccion de arquitecturas son
mejor visualizadas en términos de un numero complementario de vistas
o modelos, también lo son las arquitecturas de software. En particular,
las vistas arquitecténicas (structural views) ayudan a documentar y
comunicar la arquitectura en términos de componentes y sus relaciones,
y son muy utiles en la evaluacion de cualidades arquitecténicas como
extensibilidad. Las vistas de comportamiento son utiles cuando se
piensa en funcion de como los componentes interactuan para cumplir
sus responsabilidades asignadas y evaluar el impacto de escenarios
what-if sobre la arquitectura. Los modelos de comportamiento son
especialmente utiles evaluando cualidades en tiempo de ejecucidon como
performance y seguridad. Las vistas de ejecucion (Execution views)
ayudan en la evaluacién de opciones de la distribucion fisica y la

documentacioén y comunicacién de decisiones.
. Patrones  arquitectonicos (architectural  patterns):  patrones

estructurales como capas y cliente/servidor, y mecanismos como brokers

y bridges.
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. Los principios basicos de el disefio arquitectdnico incluyen abstraccion,
separacién de preocupaciones, posponer decisiones, y simplicidad, y
técnicas relacionadas como ocultar interfaces y encapsulamiento.

. Principios de descomposicion del sistema y buen diseno de interfaz de

usuario.

3.2.3 Que no es la Arquitectura de software

Debe ser distinguida del disefio de bajo nivel (Ej. Disefio de componentes
internos y algoritmos) y implementaciéon, por un lado, y otro tipo de
arquitecturas relacionadas por otro lado. Por ejemplo, arquitectura de software
no es el modelo de informacién (datos), aunque este usa el modelo de
informacion para obtener el tipo de informacion de los métodos en las
interfaces. No es la arquitectura del modelo fisico, incluyendo procesadores,
redes, y parecidos en que el software debe correr. Sin embargo, usa esa
informacion en la evaluacion del impacto de elecciones arquitectonicas sobre la
calidad del sistema como performance y confiabilidad. Mas obviamente, quizas,
no es tampoco la arquitectura de hardware de un producto a ser
manufacturado. Mientras, cada una de estas arquitecturas tiene sus propios
especialistas liderando sus disefos, estas arquitecturas impactan y son
impactadas por la arquitectura de software, y donde sea posible, no deben ser
disefiados aislados uno del otro. Este es el dominio del sistema arquitecténico.

La Arquitectura de Software de una forma sencilla es un disefio del sistema de
Software, que:
- Maneja la complejidad
- Incrementa el potencial de reutilizacién y el potencial mercado de
componentes.

- Abarca métodos formales
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Entrega

No Entrega

Arquitectura

- Requerimientos no funcionales

- Alcance funcional y
responsabilidades

- Disefo clave y elecciones de
productos

- Disefio de alto nivel

- Restricciones de diseno

Prototipos

Requerimientos

funcionales compresivos

o0 explicados ampliamente

Detallado andlisis
datos

de

Sistemas construidos e

implementados

Disefno

- Requerimientos funcionales y
como ellos pueden ser
conseguidos

- Detallado Andlisis de datos

- Documentacién del disefio del
sistema

- Sistemas construidos e

implementados

Vision de la Solucion
Comprensivos
rastreables
requerimientos
funcionales
Arquitectura

seguridad y gobierno

no

de

Tabla 2: Comparando Arquitectura y Disefio
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3.2.4 Arquitectura de Software en el Contexto

¢, Donde la Arquitectura de Software encaja en el proceso de desarrollo?
El diagrama siguiente muestra las actividades de arquitectura en el contexto de
una simple aplicacion o proceso de desarrollo del producto.

: INICIAR IR/ ADMINISTRAR IR A
9&%{%@5' INVESTIGACION | | NO IR? RECURSOS PRODUCCION
T &
) TENDENCIAS ENTENDERIDOC.
uipo de ntbs”| DE MERCADO! —* REQUERIMIENTOS
quenmientos | yec eyal CLIENTE
_ ¥
Eﬁlijl.llm de EVAL TECN.,, ID. COMPONENTES ARBITRARY
tectura | esTuDIOSDE [—* DISE INTERF. DOCUMENTAR
VIABILIDAD ESCR. DOC ARQUIT _J' CAMBIOS
. h
Eg%‘ilg DISENODESARROLLD
COMPONENTES
_ v
?ggt'mﬁ de TEST DE DISERO
¥ EJECUCION

llustracion 1: Arquitectura de Software en el Contexto

Mas y mas productos estan siendo desarrollados incrementalmente — con
multiples revisiones, y cada revision, multiples ciclos de desarrollo. Esto es
también conocido como desarrollo evolutivo. En este caso, una fase
arquitectonica es un importante precursor para ciclos evolutivos, esto permite al
sistema ser dividido en partes que son construidos incrementalmente. Un paso
de actualizacion de arquitectura es una parte importante de cada pequefio ciclo
de desarrollo, permitiendo aprender acerca de los requerimientos y el ajuste
arquitectonico a ser incorporado dentro de la arquitectura.

Es importante también clasificar la Arquitectura de Software en diferentes

niveles:
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Arquitectura Empresarial: Definiendo toda la forma y funcion de los sistemas
(negocios y IT) en la empresa (incluyendo socios y organizaciones que forman
la extension de la empresa), y proveyendo marcos de trabajo, estandares y
guias para arquitecturas a nivel de proyecto. La arquitectura provista por la
arquitectura a nivel empresarial permite el desarrollo de sistemas consistentes
y apropiados en la empresa con la habilidad de trabajar juntos, colaborar e
integrar donde y cuando es requerido.

Arquitectura a Nivel de Proyecto: Define la forma y funcién de los sistemas
(negocios y IT) en un proyecto o programa, dentro del contexto de la empresa
como un todo y no solo como individuales sistemas aislados. Este nivel de
arquitectura de arquitectura a nivel de proyecto puede refinar, amoldarse y
trabajar dentro de la definida Arquitectura Empresarial.

Arquitectura de Aplicacion: Define la forma y funcién de las aplicaciones que
pueden ser desarrolladas para entregar la funcionalidad requerida del sistema.
Algo de esta arquitectura puede ser definida en la Arquitectura Empresarial y
Arquitectura a Nivel de Proyecto (como estandares y guias) para asegurar
mejores practicas y concordancia con la arquitectura completa.
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Conductores Conductores

del Negocio N Z del Negocio
Visi6n del negocio y Estrategia

Estategia IS y IT

Arguitectura Arquitectura Arguitectura
del Negocio Empresarial Tecnica

g
§
-
.
8.
]
g

Marco de Trabajo Marco de Trabajo
Estandares y Estandares y
Guias Guias

Cambio Programado

Informacitn, Desarrollo de
Organizacién Proyectos

y Proceso (Arquitecturas de
Prayecto)

llustracion 2: Alineamiento de Sistemas y Negocios

3.2.5 Motivacion de la arquitectura de software (;Por qué necesitamos

arquitecturas de software?)

Una arquitectura exitosa forma la plataforma para la ventaja estratégica. En
contraste, la falta de arquitectura ata a la organizacion inevitablemente al
pasado. Nuestra herencia es una tortuosa trampa de sistemas casuales
nacidos en un tiempo de maravillosa brujeria pero de poca disciplina de
sistemas. Estos sistemas heredados son caros y dificiles de cambiar, pero
remplazarlos amenaza la misma vida de la organizacion.

Los fragiles sistemas monoliticos, y los largos e impredecibles tiempos de
desarrollo, son sintomas de decaimiento arquitecténico que causa gran
obstruccion al progreso organizacional. Para construir sistemas que encajen en
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el ambiente, y adaptarnos a los cambios en el ambiente nosotros necesitamos

arquitectura.

Si nosotros buscamos liderar a través de innovacién, acercamiento al cliente o
excelencia operacional, arquitectura es el fundamento esencial para agilidad,
respuesta y efectividad. La Arquitectura direcciona la complejidad, dejando a la
mente del equipo espacio para la innovacion. Esto posibilita sistemas
confiables desarrollados en “Internet time”, sistemas de eCommerce que
escalan, y sistemas CRM que agradan a los clientes con experiencia
personalizada.

La arquitectura sirve propdsitos técnicos y organizacionales. En el lado de la

organizacion, la arquitectura nos ayuda a:

. Comunicar el diseiho de alto-nivel: Un nimero de tomadores de
decisiones, necesitan entender el sistema de manera simple. Esto
incluye ejecutivo de alto nivel, mucho del equipo funcional (Ej. Marketing,
aseguramiento de calidad, y productos de aprendizaje o documentacion
de usuario), y puede incluir clientes también. Modelar el sistema en un
nivel alto facilita la comunicacion del disefio del sistema de alto nivel o
arquitectura. La reduccion del detalle hace facil de captar la asignacion
de responsabilidades del sistema a las estructuras de alto nivel.
Ademas, esto satisface las restricciones que, aunque aparentemente
sean ftriviales, tienen importantes implicaciones de comunicacién — con
adecuados niveles y anidamientos, aun largos y complejas arquitecturas

pueden ser transmitidas de manera sencilla.

. Proveer el contexto del sistema: Los desarrolladores (y el soporte
futuro) también necesitan entender el sistema de manera genérica. En
sistemas grandes, los desarrolladores no pueden entender eficazmente
los detalles del sistema completo. Ellos necesitan un entendimiento
detallado de la parte del sistema en que ellos van a trabajar. Pero sin
entender las responsabilidades e interdependencias de las estructuras
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de alto nivel, el desarrollo individual y la optimizacién de las
subestructuras puede tender en un sistema poco éptimo.

Asignacion del trabajo: Donde la arquitectura descompone el sistema
en subestructuras que son relativamente independientes, tienen
responsabilidades claras, y se comunican unas con otras a través de un
limitado numero de interfaces bien definidas, el trabajo de desarrollo
puede ser particionado de manera efectiva. Esto permite el trabajo de
desarrollo paralelo para proceder con relativa independencia en los
puntos de integracion. Esto es especialmente importante en proyectos
largos, o proyectos donde los equipos estan geograficamente dispersos
o subcontratistas son usados. El disefio de la arquitectura del sistema
puede ser visto como el par del diseiio de la arquitectura de la
organizacion. Si esta dualidad es ignorada y la arquitectura
organizacional no es compatible con la arquitectura del sistema,
entonces esta puede influenciar y degradar la arquitectura del sistema.

En el lado técnico, la arquitectura nos permite disefiar mejores sistemas:

Encontrar los requerimientos y objetivos del sistema: Los
requerimientos funcionales y no funcionales pueden ser priorizados
como “debe tener” vs. “altamente requerido” vs. “requerido”, donde “debe
tener” identifica propiedades que el sistema debe tener para ser
aceptable. Una arquitectura nos permite evaluar y hacer trueques en
medio de requerimientos de diferente prioridad. Sin embargo las
cualidades del sistema (también conocidos como requerimientos no
funcionales) pueden ser comprometidos después en el proceso de
desarrollo, muchos pueden no ser encontrados si no son explicitamente
tomados en cuenta en el nivel arquitecténico.

Permitir distribucion flexible/particion del sistema: Una buena
arquitectura permite una distribucién flexible del sistema permitiendo al
sistema y sus aplicaciones constituyentes a ser particionadas entre
diferentes procesadores en muchas maneras diferentes sin tener que

redisenar las partes componentes.
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Reducir los costos de mantenimiento y evolucion: Arquitectura
puede ayudar a minimizar los costos de mantener y evolucionar un
determinado sistema sobre su completo tiempo de vida anticipando los
diferentes tipos de cambios que pueden ocurrir en el sistema,
asegurando que todo el disefio del sistema pueda facilitar dichos
cambios, y localizar tanto como sea posible los efectos de dichos
cambios en los documentos de disefo, cddigo, y otros productos de
trabajo con el sistema. Esto puede ser conseguido por la minimizacion y
control de las interdependencias de subsistemas.

Incrementar, rehusar e integrar con software heredado y de
terceros: Una arquitectura puede ser disefiada para permitir y facilitar la
(re)utilizacién de ciertos componentes existentes, frameworks, librerias

de clases, heredados o aplicaciones de terceros, etc.
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3.2.6 Arquitecto de Software

El rol de Arquitecto de software es responsable de la arquitectura de software,
que incluyen las decisiones técnicas claves que contienen el disefio completo e
implementacidn para el proyecto.

La meta principal del arquitecto es asegurar el éxito completo del proyecto
disefando los fundamentos de la aplicacion. Esto incluye la definicion de la
estructura organizacional de la aplicacion y la estructura fisica de su

distribucion.

En estos propésitos, la meta del arquitecto es reducir la complejidad dividiendo
el sistema en limpios y simples partes. La arquitectura resultante es
extremadamente importante desde que no solo dicta de como el sistema debe
ser construido al ir avanzando, también establece si la aplicacién debe exhibir
los muchos rasgos que son esenciales para el éxito del proyecto. Esto incluye
su usabilidad, si este es confiable y mantenible, si encuentra los estandares de
performance y seguridad y si puede evolucionar facilmente al frente de los

requerimientos cambiantes.
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Descripcion

El arquitecto de software tiene la completa responsabilidad de manejar las
mayores decisiones técnicas, expresados como la Arquitectura de Software.
Esto tipicamente incluye identificar y documentar los aspectos arquitectonicos
significantes del sistema, incluyendo requerimientos, disefio, implementacion, y
“vistas” de despliegue del sistema.

El arquitecto es también responsable de proveer los fundamentos de estas
decisiones, cubriendo las preocupaciones de los propietarios de la aplicacion
(stakeholders), eliminando riesgos técnicos, y asegurando que las decisiones

sean efectivamente comunicadas, validadas y seguidas.
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Perfil

“El arquitecto ideal debe ser una persona letrada, un matematico, familiarizado
con estudios historicos, un estudiante diligente de la filosofia, al corriente con la
musica, no ignorante de la medicina, conocedor de la legislacién civil,
familiarizado con la astronomia y los calculos astronémicos.” — Vitruvius, circa
25 AC.

En resumen, el arquitecto de software debe poseer madurez, visién y profunda
experiencia que le permita captar los temas rapidamente y en forma educada,
con juicio critico en ausencia completa de informacion. Mas especificamente, el
arquitecto de software, o miembros del equipo de arquitectura, deben combinar
estos perfiles:

. Experiencia: en ambos el problema de competencias, a través de un
profundo entendimiento de los requerimientos, y el dominio de la
ingenieria de software. Si hay un equipo, estas cualidades pueden ser
obtenidas de los miembros del equipo, pero al menos un arquitecto de
software debe proveer la visién global para el proyecto.

. Liderazgo: con el proposito de manejar el esfuerzo técnico entre varios
equipos, y tomar las decisiones criticas bajo presién y hacer que estas
decisiones se respeten. Para ser efectivo, el arquitecto de software y el
administrador del proyecto deben trabajar cerradamente juntos, con el
arquitecto de software conduciendo los asuntos técnicos y el
administrador del proyecto conduciendo los asuntos administrativos. El
arquitecto de software debe tener la autoridad para tomar las decisiones
técnicas.

. Comunicacién: para ganar confianza, para persuadir, para motivar y para
guiar. El arquitecto de software no puede liderar por decretos, solo por el
consenso del resto del proyecto. Para ser efectivos, el arquitecto de
software debe ganar respeto del equipo del proyecto, el administrador
del proyecto, el cliente y la comunidad usuaria, también del equipo de

administracion.
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. Orientacion a metas y proactividad: con un implacable enfoque a
resultados. El arquitecto de software es la fuerza de conduccion detras
del proyecto, no un visionario o un sofador. La carrera de un exitoso
arquitecto de software es una larga serie de decisiones suboptimas
hechas en la incertidumbre y bajo presiéon. Solo los que pueden
enfocarse en hacer que las necesidades sean cubiertas con éxito en el
ambiente del proyecto.

Desde un punto de vista profesional, el arquitecto de software también necesita
abarcar las capacidades del ROL Disefiador (Responsable de disefiar una
parte del sistema dentro de las restricciones de los requerimientos,
arquitectura, y proceso de desarrollo para el proyecto). Sin embargo, de
manera diferente que el disefiador, el arquitecto de software:

. Tiende a ser generalista mas que especialista, conociendo muchas
tecnologias a alto nivel mas que pocas tecnologias en el nivel de detalle.

. Tomar extensas decisiones técnicas, y por otro lado amplio conocimiento

y experiencia, como también perfiles de comunicacién y liderazgo, son la clave.

Responsabilidades
Una lista tipica de responsabilidades de un Arquitecto de Software es:
- Soportar la vision del negocio y proponer actividades para
alcanzarlas
- Traducir entre requerimientos de negocios y de IT
- Comunicarse con los tomadores de decisiones, del negocio y de IT
- Evaluar los diferentes intereses
- Determinar las alternativas de solucion
- Crear un viable y factible disefo
- Escoger soluciones
- Administrar cualidad y complejidad
- Mitigar riesgos

- Comunicar
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Estrategia de asignacion del rol

Si el equipo es lo suficientemente grande para garantizar un equipo de
arquitectura, la meta es tener una buena mezcla de talentos, cubriendo un
amplio espectro de experiencia y compartiendo un comun entendimiento de
procesos de ingenieria de software. El equipo de arquitectura no debe ser un
comité de representantes de varios equipos, areas o contratistas. El Arquitecto
de software es wuna funcibn de tiempo completo, con personal

permanentemente dedicado a esto.

Para pequenos proyectos, una sola persona puede actuar como administrador
del proyecto y arquitecto de software. Sin embargo, si es posible del todo, es
mejor tener estos roles realizados por personas diferentes, a fin de asegurar

que la presién de tiempo de un rol no cause que el otro rol sea descuidado.

3.2.7 Relacion_entre la Ingenieria_de Software y la Arquitectura de

Software

La Arquitectura de Software brinda a la Ingenieria de Software el disefo
arquitecténico que guie el desarrollo de un sistema. Tener una arquitectura
robusta facilita el desarrollo en paralelo, minimiza la repeticion de trabajos e
incrementa la probabilidad de reutilizacién de componentes y el mantenimiento
posterior del sistema. Este disefio arquitectonico sirve como una base sdélida
sobre la cual se puede planificar y manejar el desarrollo de software.
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4. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

4.1. Estado del arte: Aporte al conocimiento

El aporte de esta tesina al conocimiento es mostrar la elaboracion de la
Arquitectura de Software de una aplicacibn con la utilizacibn de una
metodologia que no sea burocratica y que tenga tan solo el proceso suficiente

como para que el esfuerzo en plantearla sea de ayuda.

El desarrollo de software es una actividad cadtica, frecuentemente
caracterizada por la frase "codifica y corrige". El software muchas veces se
escribe con un minimo un plan subyacente, y el disefio del sistema se adoquina
con muchas decisiones a corto plazo. Esto realmente funciona muy bien si el
sistema es pequerio, pero conforme el sistema crece llega a ser cada vez mas
dificil agregar nuevos aspectos al mismo. Ademas los errores (bugs) llegan a
ser cada vez mas frecuentes y mas dificiles de corregir. La sefna tipica de tal
problema es una larga fase de pruebas después de que el sistema ha sido
"completado". Tal fase larga de pruebas hace estragos con los planes de
pruebas y depurado llegando a ser imposible de ponerlo en el cronograma de

trabajo.

Hemos tenido una alternativa desde hace mucho: Metodologia. Las
metodologias imponen un proceso disciplinado sobre el desarrollo de software
con el fin de hacerlo mas predecible y eficiente. Lo hacen desarrollando un
proceso detallado con un fuerte énfasis en planificar inspirado por otras
disciplinas de la ingenieria. Usaremos la metodologia para encontrar el
contexto en que debe crearse la arquitectura de nuestro sistema de software.
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4.2. Parte central de la tesina

En el desarrollo de software las metodologias ofrecen la estrategia para
desarrollar el proceso del software. Este modelo es importante e influye en gran
manera al desarrollo de la Arquitectura de Software, ya sea por la cantidad de
documentos que debe producir, el tiempo y las personas que participaran y los
cambios que se realizaran conforme el proceso avance, por ello antes de
desarrollar la Arquitectura vamos a seleccionar una metodologia que nos
permita trabajar de forma adecuada. Debe observar que la decision en este
caso depende de una serie de variables como el numero de personas que
participan en el desarrollo (Asumimos un equipo de 2 personas), el tiempo, y la

cantidad de ceremonia requerida.

4.2.1 ALTERNATIVAS METODOLOGICAS

Las metodologias ingenieriles han estado presentes durante mucho
tiempo en el desarrollo de Software. No se han distinguido precisamente por
ser muy exitosas. La critica mas frecuente a estas metodologias es que son
burocraticas. Hay tanto que hacer para seguir la metodologia que el ritmo
entero del desarrollo se retarda.

Como una reaccién a estas metodologias, un nuevo grupo de metodologias ha
surgido en los ultimos afos: metodologias agiles. El encanto de estas
metodologias agiles es su reaccion a la burocracia de las metodologias
monumentales. Estos nuevos métodos buscan un justo medio entre ningun
proceso y demasiado proceso, proporcionando simplemente suficiente proceso
para que el esfuerzo valga la pena.

El resultado de todo esto es que los métodos agiles cambian significativamente
algunos de los énfasis de los métodos ingenieriles. La diferencia inmediata es
gue son menos orientados al documento, exigiendo una cantidad mas pequena

de documentacidén para una tarea dada. En muchas maneras son mas bien
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orientados al codigo: siguiendo un camino que dice que la parte importante de
la documentacion es el cédigo fuente.

Sin embargo esto puede no ser el punto importante sobre los métodos agiles.
La falta de documentacién es un sintoma de diferencias mucho mas profundas:
e Los métodos agiles son adaptables en lugar de predictivos. Los métodos
ingenieriles tienden a intentar planear una parte grande del proceso del
software en gran detalle para un plazo grande de tiempo, esto funciona bien
hasta que las cosas cambian. Asi que su naturaleza es resistirse al cambio.
Para los métodos agiles, no obstante, el cambio es bienvenido. Intentan ser
procesos que se adaptan y crecen en el cambio, incluso al punto de

cambiarse ellos mismos.

e Los métodos agiles son orientados a la gente y no orientados al proceso. La
meta de los métodos ingenieriles es definir un proceso que funcionara bien
con cualquiera que lo use. Los métodos &giles afirman que ningun proceso
podra nunca maquillar las habilidades del equipo de desarrollo, de modo
que el papel del proceso es apoyar al equipo de desarrollo en su trabajo.
Explicitamente puntualizan el trabajar a favor de la naturaleza humana vy

enfatizan que el desarrollo de software debe ser una actividad agradable.

4.2.2 Predictivo contra Adaptable

Separacion de Disefio y Construccion

La inspiracion usual para las metodologias han sido disciplinas como las
ingenierias civil 0 mecanica. Tales disciplinas enfatizan que hay que planear
antes de construir. Los ingenieros trabajan sobre una serie de dibujos que
indican precisamente qué hay que construir y como deben juntarse estas
cosas. Los dibujos se entregan entonces a un grupo diferente, a menudo una
compafia diferente, para ser construidos. Se supone que el proceso de la
construccioén seguira los dibujos. En la practica los constructores se encuentran

con algunos problemas, pero éstos son normalmente poco importantes.
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Como los dibujos especifican las piezas y como deben unirse, actian como los
fundamentos de un plan de construccion detallado. Dicho plan define las tareas
gue necesitan hacerse y las dependencias que existen entre estas tareas. Esto
permite un plan de trabajo y un presupuesto de construccién razonablemente
predecibles. También dice en detalle como deben hacer su trabajo las
personas que participan en la construccion. Esto permite que la construccién
requiera menos pericia intelectual, aunque se necesita a menudo mucha

habilidad manual.

Asi que lo que vemos aqui son dos actividades fundamentalmente diferentes.
El disefio, qué es dificil de predecir y requiere personal caro y creativo, y la
construccion que es mas facil de predecir. Una vez que tenemos el disefio,
podemos planear la construccion. Una vez que tenemos el plan de
construccién, podemos ocuparnos de la construccion de una manera mas
predecible. En ingenieria civil la construccién es mucho mas costosa y tardada
que el disefo y la planeacion.

Asi el enfoque de muchas metodologias es: queremos un plan de trabajo
predecible que pueda usar gente del mas bajo nivel. Para hacerlo debemos
separar el plan de la construccién. Por consiguiente necesitamos entender
cémo hacer el disefio de software de modo que la construccion pueda ser

sencilla una vez que el plan esté hecho.

¢, Qué forma toma este plan? Para muchos, éste es el papel de notaciones de
diseio como el UML. Si podemos hacer todas las decisiones significativas
usando UML, podemos armar un plan de construccion y entonces podemos dar
planes a los programadores como una actividad de construccion.

Pero aqui surgen preguntas cruciales. ;Es posible armar un plan que sea

capaz de convertir el codigo en una actividad de construccion predecible? Y en

tal caso, jes la construccion suficientemente grande en costo y tiempo para

hacer valer la pena este enfoque?
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Todo esto trae a la mente mas preguntas. La primera es la cuestién de cuan
dificil es conseguir un disefio UML en un estado que pueda entregarse a los
programadores. El problema con un disefio tipo UML es que puede parecer
muy bueno en el papel, pero resultar seriamente fallido a la hora de la
programacion. Los modelos que los ingenieros civiles usan estan basados en
muchos anos de practica guardados en cédigos ingenieriles. Ademas los
problemas importantes, como el modo en que juegan las fuerzas, son déciles al
analisis matematico. La Unica verificacibn que podemos hacer con los
diagramas UML es la revision cuidadosa. Mientras esto es Uutil trae errores al
disefno que soblo se descubren durante la codificacion y pruebas.

Otro problema es el costo comparativo. Cuando se construye un puente, el
costo del esfuerzo en el plan es aproximadamente un 10% del total, siendo el
resto la construccién. En software la cantidad de tiempo gastada codificando es
mucho, mucho menor. McConnell sugiere que para un proyecto grande, sélo
15% del proyecto son cddigo y pruebas unitarias, una inversion casi perfecta de
las proporciones de la construccion del puente. Aun cuando se consideren las
pruebas parte de la construccién, el plan es todavia 50% del total. Esto genera
una pregunta importante sobre la naturaleza del disefio en software comparado

con su papel en otras ramas de la ingenieria.

Esta clase de preguntas llevaron a Jack Reeves a sugerir que de hecho el
cédigo fuente es un documento de disefno y que la fase de construccidn esta en
realidad en la compilacion y el ligado. De hecho cualquier cosa que pueda

tratar como construccién puede y debe automatizarse.

Estas ideas llevan a algunas conclusiones importantes:
» En software la construccidn es tan barata que es casi gratis.
= En software todo el esfuerzo esta en el disefio, de modo que
requiere de personas creativas y talentosas.
= Los procesos creativos no se planean facilmente, de modo
que la previsibilidad bien puede ser una meta imposible.
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Debemos ser muy cautos al usar la metafora de la ingenieria tradicional para
construir software. Es un tipo diferente de actividad y por ende requiere un
proceso diferente.

La Impredecibilidad de los Requisitos

Los desarrolladores dicen cuando hay un proyecto problematico "el problema
con este proyecto es que los requisitos cambian todo el tiempo". En el negocio
de construccién de software los cambios en los requisitos son la norma, la

pregunta es qué hacemos al respecto.

Una forma es tratar los requisitos cambiantes como el resultado de una pobre
ingenieria de requisitos. La idea detras de la ingenieria de requisitos es
conseguir un cuadro totalmente entendido de los requisitos antes de empezar a
construir el software, conseguir la firma del cliente sobre estos requisitos, y
entonces preparar procedimientos que limiten los cambios de requisitos
después de la firma.

Un problema con esto es que simplemente tratar de entender las opciones para
los requisitos es duro. Es aun mas duro porque la organizacion del desarrollo
normalmente no proporciona la informacion del costo en los requisitos. Usted
termina en la situacion dénde quisiera tener un accesorio en su automovil, pero
el vendedor no puede decirle si agrega 10 al costo del automavil, o 10,000. Sin
una buena idea del costo, ;como puede usted decidir si quiere pagar por ese

accesorio?

La estimacion es dificil por muchas razones. En parte porque el desarrollo de
software es una actividad de disefo, dificil de planear y costar. En parte porque
los materiales basicos cambian rapidamente. En parte por lo mucho que
depende de los individuos involucrados, y los individuos son dificiles de

predecir y cuantificar.

La naturaleza intangible del software también afecta. Es muy dificil saber qué
valor aporta un rasgo de software hasta que se usa en realidad. Sélo cuando
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se usa realmente una version temprana de algin software se empieza a

entender qué rasgos son valiosos y cuales no.

Esto lleva al punto irbnico de que es de esperarse que los requisitos sean
cambiables. Asi, no s6lo son cambiables los requisitos, sino que deben de
serlo. Toma mucha energia conseguir que los clientes de software corrijan los

requisitos.

Pero aun cuando se pudiera controlar todo esto y realmente se pudiera
conseguir un conjunto exacto y estable de requisitos, probablemente aun no
estamos a salvo. En la economia de hoy las fuerzas de negocios
fundamentales cambian el valor de los rasgos de software demasiado rapido.
El que podria ser un buen conjunto de requisitos ahora, no seré tan bueno en

seis meses.

Casi todo en el desarrollo de software depende de los requisitos. Si no se
pueden obtener requisitos estables no se puede obtener un plan predecible.

¢Es Imposible la Previsibilidad?

Hay algunos desarrollos de software dénde la previsibilidad es posible.
Organizaciones como el grupo de software del transbordador espacial de la
NASA son un ejemplo selecto donde el desarrollo de software puede ser
predecible. Requiere mucha ceremonia, mucho tiempo, un equipo grande y
requisitos estables. Hay proyectos por ahi que son transbordadores espaciales.
Sin embargo el software comercial no encaja en esa categoria. Para éste se

necesita un tipo diferente de proceso.

Uno de los grandes peligros es pretender que se puede seguir un proceso
predecible cuando no se puede. La gente que trabaja en metodologias no es
buena en identificar condiciones limite: los lugares donde la metodologia pasa
de apropiada en inapropiada. La mayoria de los metodologistas quieren que
sus metodologias sean usadas por todos, de modo que no entienden ni
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publican sus condiciones limite. Esto lleva a la gente a usar una metodologia
en malas circunstancias, como usar una metodologia predecible en una

situacion imprevisible.

Hay una tentacién fuerte para hacer eso. La previsibilidad es una propiedad
muy deseable. No obstante creer que se puede ser predecible cuando no se
puede, lleva a situaciones en donde las personas construyen un plan temprano,
y entonces no pueden manejar la situacion cuando el plan se cae en pedazos.
Se acaba viendo el plan y la realidad flotando aparte. Durante algun tiempo
podra pretender que el plan es valido. Pero en algun punto la deriva es
demasiada y el plan se cae en pedazos.

Asi si esta en una situacién impredecible no puede usar una metodologia
predictiva. Significa que tantos modelos para controlar proyectos, y muchos de
los modelos para llevar la relacion con el cliente, no son ciertos mas. Los
beneficios de la previsibilidad son tan grandes, que es dificil dejarlos ir. Como
en tantos problemas la parte mas dificil esta simplemente en comprender que

el problema existe.

De cualquier modo dejar ir la previsibilidad no significa que hay que volver al
caos ingobernable. Mas bien hace falta un proceso que pueda dar control sobre

la imprevisibilidad. De eso se trata la adaptabilidad.

Controlando un Proceso Imprevisible - Ilteraciones

¢Asi que como nos controlamos en un mundo imprevisible? La parte mas
importante y dificil, es saber con precision donde estamos. Necesitamos un
mecanismo de retroalimentacion que pueda decirnos con precision cual es la

situacion a intervalos frecuentes.

La llave para obtener esta retroalimentacion es el desarrollo iterativo. Esta no
es una idea nueva. El desarrollo iterativo ha estado durante algun tiempo bajo

muchos nombres: incremental, evolutivo, escenificado, espiral.... La clave del
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desarrollo iterativo es producir frecuentemente versiones que funcionen del
sistema final que tengan un subconjunto de los rasgos requeridos. Estos
sistemas son cortos en funcionalidad, pero por otra parte deben ser fieles a las
demandas del sistema final. Deben ser totalmente integrados y tan

cuidadosamente probados como una entrega final.

El punto es que no hay nada como un sistema probado, integrado para traer
una dosis poderosa de realidad en cualquier proyecto. Los documentos pueden
esconder toda clase de fallas. El cddigo no probado puede esconder bastantes
defectos. Pero cuando las personas realmente se sientan delante de un
sistema y trabajan con él, entonces las fallas se vuelven aparentes: tanto las

relativas a bugs como las relativas a los requisitos mal entendidos.

El desarrollo iterativo también tiene sentido en los procesos predecibles. Pero
es esencial en los procesos adaptables porque un proceso adaptable necesita
poder tratar con los cambios en los rasgos requeridos. Esto lleva a un estilo de
planear donde los planes a largo plazo son muy fluidos, y los Unicos planes
estables son a corto plazo hechos para una sola iteracién. El desarrollo iterativo
da un fundamento firme en cada iteracion que puede usarse para basar los

planes posteriores.

Una pregunta importante es cuanto debe durar una iteracién. XP sugiere
iteraciones de entre una y tres semanas. SCRUM sugiere un mes. Cristal estira
aun mas. La tendencia, es hacer cada iteracion tan corta como se pueda
manejar. Esto proporciona la retroalimentacién mas frecuente, asi que sabe

mas a menudo donde se encuentra.

El Cliente Adaptable

Este tipo de proceso adaptable requiere un tipo diferente de relacién con el
cliente que las que se consideran a menudo, particularmente cuando el
desarrollo es hecho por otra empresa. Cuando contrata una empresa separada
para hacer el desarrollo del software, la mayoria de los clientes preferiran un
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contrato a precio fijo. Digale a los desarrolladores lo que quieren, negocie,
acepte una oferta, y entonces la carga queda en la empresa de desarrollo.

Un contrato a precio fijo requiere requisitos estables y por tanto procesos
predictivos. Los procesos adaptables y los requisitos inestables implican que no
se puede trabajar con la nocion usual de precio fijo. Tratar de encajar un
modelo de precio fijo a un proceso adaptable acaba en una explosion muy
dolorosa. La parte sucia de esta explosién es que el cliente queda herido tanto
como la compania de desarrollo de software. Después de todo el cliente no
querria un software a menos que su negocio lo necesitara. Si no lo consigue su
negocio sufre. Asi aun cuando no pague nada a la compania de desarrollo,
todavia pierde. De hecho pierde mas de lo que pagaria por el software (¢ por
qué habria de pagar el software si el valor comercial de ese software fuera

menor?).

De modo que hay peligro para ambos lados al firmar un contrato a precio fijo en
condiciones dénde un proceso predictivo no puede usarse. Esto significa que el

cliente tiene que trabajar de otro modo.

Esto no significa que no se pueda fijar un presupuesto para software por
adelantado. Lo que significa es que no se puede fijar el tiempo, precio y
alcance. La manera agil usual es fijar tiempo y precio y permitir que el alcance

varié de manera controlada.

En un proceso adaptable el cliente tiene mucho control a escala fina sobre el
proceso de desarrollo de software. A cada iteracion puede tanto verificar el
progreso como alterar la direccidén del desarrollo de software. Se necesita un
amplio nivel de compromiso, que es esencial para lograr que un proceso

adaptable funcione apropiadamente.

El beneficio importante para el cliente es un desarrollo de software mucho mas

sensible. Un sistema usable, aunque minimo, puede entrar en produccién
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pronto. El cliente puede cambiar sus capacidades de acuerdo a los cambios en
el negocio, y también aprender cdmo se usa el sistema en realidad.

Una pieza tan importante como ésta es una visibilidad mayor sobre el
verdadero estado del proyecto. El problema con los procesos predictivos es
que la calidad del proyecto se mide por la conformidad con el plan. Esto
dificulta a la gente sefalar cuando la realidad y el plan divergen. El resultado
comun es un gran resbalén mas tarde en el calendario del proyecto. En un
proyecto agil hay un constante rehacer del plan con cada iteracién. Si las malas
noticias estan al acecho, tienden a aparecer mas temprano, cuando aun se
puede hacer algo al respecto. De hecho este control del riesgo es una ventaja
clave del desarrollo iterativo. Los métodos agiles van mas alld manteniendo
corta la duracién de la iteracion, pero también viendo estas variaciones como

oportunidades.

Hay un aspecto importante en lo que constituye un proyecto exitoso. Un
proyecto predictivo se mide a menudo por lo bien que coincide con el plan. Un
proyecto que esta a tiempo y en costo es un éxito. Esta medida no tiene
sentido en un ambiente &gil. Para el agilista la cuestion es el valor de negocio -
si el cliente consigue un software mas valioso que el costo que puso en él. Un
buen proyecto predictivo ird de acuerdo al plan, un buen proyecto Aagil

construira algo diferente y mejor que lo que se esperaba en el plan original.

Poniendo a la Gente Primero

No es facil ejecutar un proceso adaptable. En particular requiere un equipo muy
eficaz de desarrolladores. El equipo necesita ser eficaz tanto en la calidad de
los individuos como en la manera en que funcionan juntos en equipo. Hay
también una sinergia interesante: no sélo la adaptabilidad requiere un equipo
fuerte, la mayoria de los buenos desarrolladores prefieren un proceso
adaptable.
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Uno de los objetivos de las metodologias tradicionales es desarrollar un
proceso donde las personas involucradas sean partes reemplazables. Con tal
proceso se puede tratar a las personas como recursos que estan disponibles
en varios tipos. Se tienen un analista, algunos programadores, algunos
verificadores, un gerente. Los individuos no son tan importantes, sélo los
papeles lo son. De esa manera si usted planea un proyecto no importa qué
analista y qué verificadores consiga, sélo hay que saber cuantos son para

saber como afecta su plan el nUmero de recursos.

Pero esto plantea una pregunta clave: ;son las personas involucradas en el

desarrollo de software partes reemplazables? Uno de los rasgos importantes

de los métodos agiles es el rechazo a esta afirmacion.

Quizas el rechazo mas explicito a las personas como recursos lo hace Alistair
Cockburn. En su articulo Caracterizacion de las Personas como Componentes
No Lineales de Primer Orden en el Desarrollo de Software, apunta a que los
procesos predecibles requieren componentes que se comporten de manera
predecible. Sin embargo las personas no son componentes predecibles.
Ademas sus estudios de proyectos de software lo han llevado a concluir que la
gente es el factor mas importante en el desarrollo de software.

En el titulo, [de su articulo] me refiero a las personas como
"componentes”. Asi es como se trata a la gente en la literatura de diserio
de procesos / metodologias. El error de este enfoque es que las
"personas” son altamente inconstantes y no lineales, con modos unicos
de éxito y fracaso. Esos factores son de primer orden, factores no
despreciables. EI fracaso de los disefiadores de procesos y
metodologias para responder a esto contribuye a la clase de trayectorias
de proyectos no planeados que vemos a menudo. - [Cockburn, non-

linear]

Decidir que las personas son primero es una decisidbn grande, que requiere

mucha determinacién. La nocién de la gente como recursos es profundamente
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inculcado en el pensamiento de negocios, teniendo sus raices en el impacto del
enfoque de La Direccion Cientifica de Frederick Taylor. En la administracion de
una fabrica, este enfoque Taylorista tiene sentido. Pero para un trabajo
altamente creativo y profesional, como creo es el desarrollo de software, esto
no se sostiene. (Y de hecho la fabricacion moderna también se esta saliendo
del modelo Taylorista.)

Una parte clave de la nocién Taylorista es que la gente que hace el trabajo no
es la mejor gente para entender la mejor manera de hacer el trabajo. En una
fabrica esto puede ser verdad por varias razones. En parte porque la mayoria
de los obreros no son las personas mas inteligentes o creativas, en parte
porque hay una tensién entre la gerencia y los obreros en que la gerencia gana

mas dinero y los obreros menos.

La historia reciente nos demuestra cada vez mas lo falso que es esto para el
desarrollo de software. A las personas brillantes y capaces les atrae cada vez
mas el desarrollo de software, tanto por su ostentacién como por ganancias
potencialmente mayores. Cosas tales como opciones accionarias afirman el

interés de los programadores en la compafiia.

Cuando se quiere contratar y retener a gente capaz, hay que reconocer que
son profesionales competentes. Como tales son los mejores para decidir como
dirigir su trabajo técnico. La nocion Taylorista de un departamento de
planificacion separado que decide como hacer las cosas soélo funciona si los
planificadores entienden mejor cémo hacer bien el trabajo que aquéllos que lo
hacen. Si usted tiene personas brillantes, motivadas que hacen bien el trabajo

entonces eso no se sostiene.

Manejando un Proceso Orientado a la Gente

La orientacién a la gente se manifiesta de varias maneras diferentes en los

procesos agiles, lo que lleva a efectos diferentes, no todos consistentes.
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Uno de los elementos clave es la aceptacion de un proceso en lugar de la
imposicién de un proceso. A menudo los procesos de software se imponen
desde la gerencia. Como tales se les resiste a menudo, particularmente cuando
la gerencia ha estado fuera del desarrollo activo un buen tiempo. Aceptar un
proceso requiere compromiso, y como tal se necesita que todo el equipo se

involucre activamente.

Esto termina con el resultado interesante de que sélo los desarrolladores
pueden escoger seguir un proceso adaptable. Esto es particularmente cierto
para la XP, que requiere mucha disciplina para ejecutarse. Aqui es donde
Cristal es un complemento efectivo ya que apunta a una disciplina minima.

Otro punto es que los desarrolladores deben poder tomar todas las decisiones
técnicas. XP llega al corazén de esto cuando en su proceso de planeacion
establece que sélo los desarrolladores pueden estimar cuanto tiempo tomara

hacer un trabajo.

Tal liderazgo técnico es un gran cambio para muchas personas en posiciones
gerenciales. Tal acercamiento requiere compartir una responsabilidad donde
desarrolladores y gerencia tienen un mismo lugar en la direccién del proyecto.
Nétese el termino igual. La gerencia aun juega un papel, pero reconoce la

pericia de los desarrolladores.

Una razén importante para esto es el ritmo del cambio de tecnologia en nuestra
industria. Después de unos afios el conocimiento técnico se vuelve obsoleto.
Esta vida media de habilidades técnicas no tiene parangdn en cualquier otra
industria. Incluso los técnicos tienen que reconocer que entrar a la gerencia
significa que sus habilidades técnicas se marchitardn rapidamente. Los ex
desarrolladores necesitan reconocer que sus habilidades técnicas
desapareceran rapidamente y necesitan confiar y depender en los

desarrolladores actuales.
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La Dificultad de Medir

Si tiene un proceso dénde las personas que dicen cémo hacer el trabajo son
diferentes de las personas que realmente lo hacen, los lideres necesitan alguna

manera de medir cuan eficaces son los que lo hacen.

Esto es particularmente pertinente al software debido a la dificultad de aplicar
medidas al software. A pesar de nuestros mejores esfuerzos somos incapaces
de medir las cosas mas simples sobre el software, como la productividad. Sin
buenas medidas para estas cosas, cualquier clase de control externo esta
condenado.

La introducciéon de gestion medida sin buenas medidas tiene sus propios
problemas. Cuando se mide el rendimiento usted tiene que conseguir todos los
factores importantes bajo medida. Cualquier cosa que se olvide tiene el
resultado inevitable que los hacedores alteraran lo que hacen para producir las
mejores medidas, incluso si eso claramente reduce la verdadera efectividad de
lo que hacen. Este trastorno de la medida es el talén de Aquiles de la gestién

basada en medidas.

La conclusion es que usted tiene que escoger entre la gestion basada en
métricas y la gestion delegatoria (donde los hacedores deciden como hacer el
trabajo). La gestion basada en métricas es mas adecuada para el trabajo
simple repetitivo, con bajos requisitos de conocimiento y rendimientos

facilmente medibles - exactamente lo contrario al desarrollo de software.

El punto de todo esto es que los métodos tradicionales han operado bajo la
asuncion de que la gestion basada en métricas es la manera mas eficaz de
administrar. La comunidad agil reconoce que las caracteristicas del desarrollo
de software son tales que la gestion basada en métricas lleva el trastorno de la
medida a niveles muy altos. Es realmente méas eficaz usar un estilo delegatorio
de administracion que es el tipo de acercamiento que esta en el centro del

punto de vista agilista.
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El Papel del Liderazgo de Negocio

Pero los técnicos no pueden hacer el proceso entero ellos solos. Necesitan una
guia en las necesidades comerciales. Esto lleva a otro aspecto importante de
los procesos adaptables: necesitan un contacto muy intimo con los expertos del

negocio.

Esto va mas alla del compromiso de negocios en la mayoria de los proyectos.
Los equipos &agiles no pueden existir con una comunicacion ocasional.
Necesitan un acceso continuo a los expertos del negocio. Ademas este acceso
no es algo que se maneja a nivel gerencial, es algo que esta presente para
cada desarrollador. Como los desarrolladores son profesionales capaces en su
propia disciplina, necesitan poder trabajar como iguales con otros profesionales

de otras disciplinas.

Gran parte de esto, claro esta, se debe a la naturaleza del desarrollo adaptable.
Como la premisa entera del desarrollo adaptable es que las cosas cambian
rapidamente, se necesita un contacto constante para avisar a todos de los

cambios.

No hay nada mas frustrante para un desarrollador que ver desperdiciarse su
trabajo duro. Asi que es importante asegurar que hay pericia de negocios de
buena calidad que esta disponible al desarrollador y de calidad suficiente para

que el desarrollador pueda confiar en ella.

El Proceso Auto-Adaptable

Hasta ahora hemos hablado sobre la adaptabilidad en el contexto de un
proyecto adaptando frecuentemente su software para enfrentarse a los
requisitos cambiantes de sus clientes. No obstante hay otro angulo de la
adaptabilidad: el del proceso que cambia con el tiempo. Un proyecto que

empieza usando un proceso adaptable no tendra el mismo proceso un afno
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después. Con el tiempo, el equipo encontrara lo que funciona mejor para ellos,
y alterara el proceso a su medida.

La primera parte de la auto-adaptabilidad son las revisiones regulares del
proceso. Normalmente se hacen con cada iteracion. Al final de cada iteracién,
haga una reunion corta y hagase las siguientes preguntas (Norm Kerth):

e ;Qué hicimos bien?
e ;Qué hemos aprendido?
e ;Qué podemos hacer mejor?

e ,Qué es lo que nos confunde?

Estas preguntas traeran ideas para cambiar el proceso en la siguiente iteracion.
De esta manera un proceso que empieza con problemas puede mejorar

conforme el proyecto avanza, adaptandose mejor al equipo que lo usa.

Si la auto-adaptabilidad ocurre dentro de un proyecto, es aun mas marcada en
una organizacién. Estas retrospectivas involucran reuniones de 2-3 dias y un
facilitador entrenado. Ellas no solo dan aprendizaje al equipo, también dan

aprendizaje a la organizacién entera.

Una consecuencia de la auto-adaptabilidad es que nunca se debe esperar
encontrar una metodologia corporativa Unica. En cambio cada equipo debe no
simplemente escoger su propio proceso, debe también afinar activamente su
proceso conforme avanza el proyecto. Mientras que los procesos publicados
como experiencia de otros proyectos pueden actuar como una inspiracion y
referencia, la responsabilidad profesional de los desarrolladores es adaptar el

proceso a la tarea en mano.
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4.3. Las Metodologias

Varias metodologias encajan bajo el estandarte de agil. Mientras todas ellas
comparten muchas caracteristicas, también hay algunas diferencias
significativas. No podemos resaltar todos los puntos pero mencionamos varias
de ellas.

XP (Programacion Extrema)

De todas las metodologias agiles, ésta es la que ha recibido mas atencion.
Esto se debe en parte a la notable habilidad de los lideres XP, en particular
Kent Beck, para llamar la atencién. También se debe a la habilidad de Kent
Beck de atraer a las personas a este acercamiento, y tomar un papel principal
en él. De algunas maneras, sin embargo, la popularidad de XP se ha vuelto un
problema, pues ha acaparado la atencién fuera de las otras metodologias y sus

valiosas ideas.

Las raices de la XP yacen en la comunidad de Smalltalk, y en particular la
colaboracion cercana de Kent Beck y Ward Cunningham a finales de los 1980s.
Ambos refinaron sus practicas en numerosos proyectos a principios de los 90s,
extendiendo sus ideas de un desarrollo de software adaptable y orientado a la

gente.

El paso crucial de la practica informal a una metodologia ocurrié en la
primavera de 1996. A Kent se le pidié revisar el progreso del proyecto de
ndémina C3 para Chrysler. El proyecto estaba siendo llevado en Smalltalk por
una compania contratista, y estaba en problemas. Debido a la baja calidad de
la base del cédigo, Kent recomendbd tirar la base del cédigo en su totalidad y
empezar desde el principio. El proyecto entonces reinicié bajo su direccion y
subsecuentemente se volvié el buque insignia temprano y el campo de

entrenamiento de XP.
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La primera fase del C3 fue muy exitosa y comenzé a principios de 1997. El
proyecto continué desde entonces y después se encontré con dificultades, lo
que resulté en la cancelacion del desarrollo en 1999. (Lo cual prueba, que la
XP no es garantia de éxito.)

La XP empieza con cuatro valores: Comunicacion, Retroalimentacion,
Simplicidad y Coraje. Construye sobre ellos una docena de practicas que los
proyectos XP deben seguir. Muchas de estas practicas son técnicas antiguas,
tratadas y probadas, aunque a menudo olvidadas por muchos, incluyendo la
mayoria de los procesos planeados. Ademas de resucitar estas técnicas, la XP
las teje en un todo sinérgico donde cada una refuerza a las demas.

Una de las mas llamativas, asi como inicialmente atractiva, es su fuerte énfasis
en las pruebas. Mientras todos los procesos mencionan la comprobacion, la
mayoria lo hace con muy poco énfasis. Sin embargo la XP pone la
comprobacién como el fundamento del desarrollo, con cada programador
escribiendo pruebas cuando escriben su codigo de produccién. Las pruebas se
integran en el proceso de integracién continua y construccién lo que rinde una

plataforma altamente estable para el desarrollo futuro.

En esta plataforma XP construye un proceso de diseno evolutivo que se basa
en refactorar un sistema simple en cada iteracion. Todo el disefo se centra en
la iteracion actual y no se hace nada anticipadamente para necesidades
futuras. El resultado es un proceso de disefo disciplinado, lo que es mas,
combina la disciplina con la adaptabilidad de una manera que indiscutiblemente

la hace la méas desarrollada entre todas las metodologias adaptables.

La Familia de Cristal de Cockburn

Alistair Cockburn ha estado trabajando en metodologias desde que la IBM le
encargo escribir sobre metodologias a inicios de los 90. Su acercamiento no es
como la mayoria de los metodologistas. En lugar de partir solamente de su

experiencia personal para construir una teoria de cémo deben hacerse las
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cosas, él complementa su experiencia directa con la busqueda activa de ver
cémo trabajan los proyectos. Ademas él no teme alterar sus puntos de vista

con base en sus descubrimientos.

Su libro, Sobreviviendo Proyectos Orientados a Objetos, fue su primer consejo
en proyectos corrientes. Mas recientemente Alistair escribié un libro de
apreciacion de desarrollo de software agil que mira los principios subyacentes

de este tipo de metodologias.

Desde ese libro él ha explorado mas los métodos agiles, viniendo con la familia
de metodologias Crystal. Es una familia porque él cree que los tipos diferentes
de proyectos requieren tipos diferentes de metodologias. El mira esta variacién
a lo largo de dos ejes: el numero de personas en el proyecto, y las
consecuencias de los errores. Cada metodologia encaja en una parte diferente
de la reja, de modo que para un proyecto de 40 personas que puede perder
dinero discrecionalmente tiene una metodologia diferente a la de un proyecto
vital de seis personas.

Los Crystal comparten con la XP una orientacion humana, pero esta
centralizacidén en la gente se hace de una manera diferente. Alistair considera
que las personas encuentran dificil seguir un proceso disciplinado, asi que mas
que seguir la alta disciplina de la XP, Alistair explora la metodologia menos
disciplinada que aun podria tener éxito, intercambiando conscientemente
productividad por facilidad de ejecucién. El considera que aunque Cristal es
menos productivo que la XP, mas personas seran capaces de seguirlo.

Alistair también pone mucho peso en las revisiones al final de la iteracién,
animando al proceso a ser auto perfeccionista. Su asercidén es que el desarrollo
iterativo esta para encontrar los problemas temprano, y entonces permitir
corregirlos. Esto pone mas énfasis en la gente supervisando su proceso y

afinandolo conforme desarrollan.
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Coddigo Abierto (Open Source)

El coédigo abierto es un estilo de hacer software, no tanto un proceso. Sin
embargo hay una manera definida de hacer las cosas haciendo en la
comunidad de codigo abierto, y mucho de su enfoque es tan aplicable a los
proyectos de cédigo cerrado como a los de codigo abierto. En particular su
proceso se engrana a equipos fisicamente distribuidos, lo qué es importante
porque la mayoria de los procesos adaptables exigen equipos locales.

La mayoria de los proyectos de cédigo abierto tienen uno o mas mantenedores.
Un mantenedor es la Unica persona a la que se le permite integrar un cambio
en el almacén de cddigo fuente. Sin embargo otras personas pueden hacer
cambios a la base del cédigo. La diferencia importante es que estas otras
personas necesitan enviar su cambio al mantenedor que entonces lo revisa y lo
aplica a la base del cédigo. Normalmente estos cambios son hechos en forma
de archivos de parches que hacen este proceso mas facil. El mantenedor asi
es responsable de coordinar los parches y mantener la cohesidén en el disefio

del software.

Proyectos diferentes manejan el papel del mantenedor de diferentes maneras.
Algunos tienen un mantenedor para el proyecto entero, algunos lo dividen en
médulos y tiene un mantenedor por mdédulo, algunos rotan el mantenedor,
algunos tienen multiples mantenedores sobre el mismo cédigo, otros tienen una
combinacién de estas ideas. La mayor parte de la gente de cédigo abierto son
de tiempo parcial, asi que hay una duda en qué tan bien se coordina un equipo

asi para un proyecto de tiempo completo.

Un rasgo particular del desarrollo de cédigo abierto es que la depuracion es
altamente paralelizable. Muchas personas pueden involucrarse en el depurado.
Cuando encuentran un bug pueden enviar el parche al mantenedor. Esto es un
buen papel para los no mantenedores ya que la mayor parte del tiempo se
gasta en encontrar bugs. También es bueno para gente sin mucha destreza en

programacion.
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El Desarrollo de Software Adaptable de Highsmith

Jim Highsmith ha pasado muchos afos trabajando con metodologias
predictivas. El las desarrolld, instald, ensefd, y concluyé que son

profundamente defectuosas: particularmente para los negocios modernos.

En el corazon del ASD hay tres fases solapadas, no lineales: especulacion,

colaboracion, y aprendizaje.

Highsmith ve la planificacion como una paradoja en un ambiente adaptable, ya
que los resultados son naturalmente imprevisibles. En la planificacién
tradicional, las desviaciones del plan son errores que deben corregirse. En un
el ambiente adaptable, sin embargo, las desviaciones nos guian hacia la

solucion correcta.

En este ambiente imprevisible se necesita que las personas colaboren de la
mejor manera para tratar con la incertidumbre. La atencién de la gerencia es
menor en lo que tiene que hacer la gente, y mayor sobre la comunicacién
alentadora para que las personas puedan proponer las respuestas creativas

ellos mismos.

En ambientes predictivos, el aprendizaje se desalienta a menudo. Las cosas se

ponen de antemano y entonces se sigue ese disefno.

En un ambiente adaptable, aprender desafia a todos - desarrolladores y

sus clientes - a examinar sus asunciones y usar los resultados de cada

ciclo de desarrollo para adaptar el siquiente.

-[Highsmith]

El aprendizaje como tal es un rasgo continuo e importante, uno que asume que
los planes y los disefios deben cambiar conforme avanza el desarrollo.
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Con este énfasis, el trabajo de Highsmith se enfoca directamente en fomentar
las partes dificiles del desarrollo adaptable, en particular cémo fomentar la

colaboracién y el aprendizaje dentro del proyecto.

Scrum

Scrum ha estado durante algun tiempo en los circulos orientados a objetos. De
nuevo se enfoca en el hecho de que procesos definidos y repetibles sélo
funcionan para atacar problemas definidos y repetibles con gente definida y
repetible en ambientes definidos y repetibles.

Scrum divide un proyecto en iteraciones (llamadas carreras de velocidad o
sprints) de 30 dias. Antes de que comience una carrera se define la
funcionalidad requerida para esa carrera y entonces se deja al equipo para que
la entregue. El punto es estabilizar los requisitos durante la carrera.

Sin embargo la gerencia no se desentiende durante la carrera corta. Todos los
dias el equipo sostiene una junta corta (quince minutos), llamada scrum, dénde
el equipo discurre lo que hard al dia siguiente. En particular muestran a los
bloques de la gerencia: los impedimentos para progresar que se atraviesan y
que la gerencia debe resolver. También informan lo que se ha hecho para que

la gerencia tenga una actualizacion diaria de dénde va el proyecto.

La literatura de Scrum se enfoca principalmente en la planeacion iterativa y el
seguimiento del proceso.

Desarrollo Manejado por Rasgos
El Desarrollo Manejado por Rasgos (FDD por sus siglas en inglés) fue
desarrollado por Jeff De Luca y el viejo gurt de la OO Peter Coad. Como las

otras metodologias adaptables, se enfoca en iteraciones cortas que entregan
funcionalidad tangible. En el caso del FDD las iteraciones duran dos semanas.
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El FDD tiene cinco procesos. Los primeros tres se hacen al principio del
proyecto.

= Desarrollar un Modelo Global

= Construir una Lista de los Rasgos

= Planear por Rasgo

= Disefar por Rasgo

= Construir por Rasgo

Los ultimos dos se hacen en cada iteracion. Cada proceso se divide en tareas y

se da un criterio de comprobacion.

Los desarrolladores entran en dos tipos: duefios de clases y programadores
jefe. Los programadores jefe son los desarrolladores mas experimentados. A
ellos se les asignan rasgos a construir. Sin embargo ellos no los construyen
solos. Solo identifican qué clases se involucran en la implantacién de un rasgo
y juntan a los duefios de dichas clases para que formen un equipo para
desarrollar ese rasgo. El programador jefe actia como el coordinador,
disenador lider y mentor mientras los duefios de clases hacen gran parte de la

codificacion del rasgo.
Manifiesto para el Desarrollo de Software Agil

Con tanta similitud entre estos métodos, los representantes de cada una de
estas metodologias fueron invitados a un taller de dos dias en Snowbird, Utah
en febrero de 2001.

El resultado es un Manifiesto para el Desarrollo de Software Agil, una
declaracion de los principios y valores comunes de los procesos agiles. Hay
también un deseo de colaborar mas en el futuro, para animar mas tanto a
tecnélogos como a gente de negocios para usar y requerir acercamientos

agiles al desarrollo de software.
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El manifiesto fue sélo eso, una publicacion que actué como un punto de partida
para aquellos que compartian estas ideas basicas. Uno de los frutos del
esfuerzo fue la creacién de un cuerpo més longevo, la Alianza Agil. La Alianza
Agil es una organizacién sin fines de lucro que busca promover el conocimiento

y la discusién de todos los métodos agiles.
¢ Es RUP un método agil?

Siempre que se discute métodos en la arena OO, inevitablemente salimos con
el papel del Rational Unified Process. El Proceso Unificado fue desarrollado por
Philippe Kruchten, Ivar Jacobson y otros de la Rational como el proceso
complementario al UML. EI RUP es un armazdén de proceso y como tal puede
acomodar una gran variedad de procesos.

Como resultado de esta mentalidad de armazén de procesos, el RUP puede
usarse en un estilo muy tradicional de cascada o de una manera agil. Como
resultado se puede usar el RUP como un proceso agil, o como un proceso

pesado - todo depende de cémo lo adapte a su ambiente.
¢Debe usted irse a lo agil?

El uso de un método agil no es para todos. Hay que tener en cuenta varias
cosas si se decide a seguir por este camino. Sin estas nuevas metodologias
son extensamente aplicables y deben ser usadas por mas personas de las que

actualmente lo consideran.

En el ambiente actual, la metodologia mas comun es codifica y corrige. Aplicar
mas disciplina que caos casi seguramente ayudara, y el acercamiento agil tiene
la ventaja de que es mucho menos de un paso que un método pesado. Mucha
de la ventaja de los métodos agiles es de hecho su peso ligero. Los procesos
mas simples son mas probables de ser seguidos cuando uno no esta
acostumbrado a ningun proceso en absoluto.
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Una de las limitaciones mas grandes de estas nuevas metodologias es como
manejan equipos mas grandes. Como muchas nuevas tendencias, ellos
tienden a ser usados primero a escala pequefa antes que a gran escala.
También a menudo se han creado con énfasis en equipos pequefios. La XP
explicitamente dice que esta disefiada para equipos de no mas de veinte

personas.

Esperanzadoramente un mensaje que queda claro es que los acercamientos
adaptables son buenos cuando sus requisitos son inciertos o volatiles. Si no
tiene requisitos estables, entonces no esta en la posicion tener un plan estable
y seguir un proceso planeado. En estas situaciones un proceso adaptable
puede ser menos coémodo, pero serd mas eficaz. A menudo la barrera mas
grande aqui es el cliente. Es importante para el cliente entender que seguir un
proceso predictivo cuando los requisitos cambian es arriesgado tanto para ellos

como para el desarrollo.

Si va a tomar la ruta adaptable, necesita confiar en los desarrolladores e
involucrarlos en la decisién. Los procesos adaptables cuentan en que usted
confia en sus desarrolladores, de modo que si usted considera a sus
desarrolladores de baja calidad y motivacion, usted debe usar un acercamiento

predictivo.

Para resumir. Los siguientes factores sugieren un proceso adaptable:
e Requisitos inciertos o volatiles
e Desarrolladores responsables y motivados

e C(Clientes que entienden y se involucraran.
Estos factores sugieren un proceso predictivo

e Un equipo de méas de cien

e Un precio fijo, 0 mas correctamente un alcance o contrato fijo
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5. METODOLOGIA A UTILIZAR

5.1. Comparando Procesos: RUP y métodos Agiles

Discutiremos caracteristicas y diferencias entre:

e Enfoques Agile como son Extreme Programming, Scrum, Dynamic
Systems Development Method (DSDM), Crystal, y Adaptive
Development

e RUP

Estos procesos seran comparados usando un “mapa de proceso” con dos
dimensiones: baja ceremonia/Alta ceremonia y Cascada/lterativo. Nosotros
podemos usar este mapa para entender que debes pugnar en términos de
mejoras en el proceso, para que puedas aplicar en RUP con el monto correcto
de ceremonia y con el correcto nivel de desarrollo iterativo para encajar en las

necesidades especificas de tu proyecto u organizacion.

¢Como podemos comparar procesos?

¢;Como los procesos pueden ser comparados? Nosotros los hemos
caracterizado mirando en las dos dimensiones discutidas abajo y mostrando
nuestro mapa de proceso:

. Baja Ceremonia/Alta Ceremonia: en el eje horizontal. Baja ceremonia
produce la documentacion minima de soporte y tiene un pequeno formalismo
en el procedimiento de trabajo; Alta ceremonia tiene un soporte comprensivo
de documentacion y capacidad de rastreo conservado entre artefactos, Comité
de control de cambios, y asi.
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. Cascada/lterativo en el eje vertical. Cascada es un enfoque lineal con

tardada integracion y test. lterativo es un desarrollo manejado por riesgos con

implementacidén temprana de una arquitectura y temprana integracion y testeo.

[ Mapa de Proceso

Cascada

Pocos riesgos, secuencial
Posterior integracion y testeo

Baja Ceremonia

Poca documentacion
Procesao ligero

terativo
Manejado por riesgos
Continua integracion y pruebas

Alta Ceremonia

Bign documentado
Rastreable

llustracion 4: Mapa de Procesos para comparaciéon de procesos. Por organizacion de

procesos y frameworks de enfoques de procesos a lo largo de dos dimensiones — Baja

Ceremonia/Alta Ceremonia y Cascada/lterativo — puedes compararlos y analizar cuales son los

mas adecuados para tu proyecto o organizacion.
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Desarrollo Agile: Baja Ceremonia, enfoque iterativo

El movimiento Agil se ha convertido incrementalmente popular, especialmente
entre individuos y desarrolladores y pequefios equipos, y esta creciendo en
popularidad. Algunos de los enfoques &agiles son XP, Scrum, y Adaptive
Development. Notar que dejamos a propésito el enfoque RUP fuera de esta
lista — iremos a RUP posteriormente.

El desarrollo Agile hace algunos sacrificios en términos de ceremonia vy rigor,
en retorno de flexibilidad y habilidad para adaptar y evolucionar ambientes de
negocio. Esto toma gran valor en la produccién de software trabajando mas
que creando cara y comprensiva documentacion. En vez de trabajar desde un
plan de desarrollo rigido, uno de las principales doctrinas de desarrollos agiles
es responder a los cambios que ocurren durante el proceso. Esto no significa
que planes y documentacién son poco importantes — ellos solo no son tan
importantes como asegurar que el software trabaja o adapta planes a la
realidad y cambiantes necesidades.

XP, Scrum, Crystal, y Adaptive Development crecieron en popularidad luego de
1990, pero ellos estan construidos primariamente sobre mejores practicas que
han estado por aqui por muchos afnos, como son desarrollo iterativo,
integracion continua, fuerte enfoque sobre software ejecutable antes que en
productos derivados, refactoring, uso de estdndares de codificacion, e historias
de usuarios. Como un ejemplo, desarrollo iterativo ha estado por aqui desde la
mitad de 1980, y por muchos afos Rational Software lo ha promovido
activamente, el desarrollo iterativo con un fuerte enfoque sobre el software
ejecutable mas que por productos derivados. El movimiento Agile ha hecho un
excelente trabajo promoviendo y popularizando estas mejores practicas y ha
introducido algunos de sus propios como pair programming y test-first
design. El movimiento Agil ha también hecho algiin excelente trabajo de
minimizar la ceremonia que rodeaba el desarrollo de software, asegurando que

el enfoque primario sea sobre el software y no sobre los artefactos de soporte.
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Posiblemente uno de los Movimientos Agile con mas significante contribucién
ha sido la aceptacion de conceptos como son “procesos” y “mejores practicas”
por campos de desarrollo que previamente estuvieron arriba de ellos. El
proceso se ha convertido en excelente, y los desarrolladores reconocen que el

valor de aprender de las experiencias de otros.

¢,Entonces donde hacer procesos 4agiles encajar en nuestro mapa de
procesos? La siguiente figura pone todos los procesos agiles en el lado
izquierdo del cuadrante por que ellos son iterativos, enfoques con baja-

ceremonia que producen minima documentacion.

[ Procesos Agiles

Cascada

Pocos riesgos, secuencial
Posterior integracion y testeo

Baja Ceremonia Alta Ceremonia

Poca documentacion
Procesao ligero

Bign documentado

DSDM Rastreable

Desarrollo

Adaptable

Crystal Lite

terativo

Manejado por riesgos
Continua integracion y pruebas

llustracion 5: Procesos Agiles sobre el Mapa de Procesos. Procesos de desarrollo Agile
son caracterizados por un enfoque altamente iterativo usando un minimo de documentacién y
formalismo, que los hace ideal para pequefos, menos complejos proyectos. Algunos enfoques
Agile tienen adicionales directrices para proyectos mas complejos, haciéndolos con mayor

ceremonia.

Desde que el movimiento Agile tiene unos pocos afnos de antigiiedad, muchos

de los enfoques Agile son nuevos y poco probados y aun no proveen mucha
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guia sobre implementaciones practicas. Consecuentemente, muchas
organizaciones luchan con efectivamente aplicar estos métodos.

Algunos procesos Agile, como son XP, Scrum, y Crystal estan ahora
comenzando a utilizarse por grandes y mas complejos proyectos. Como los
tamanos de los proyectos se incrementan, mas y mas guia es requerida para el
éxito de la ejecucion del proyecto. Si nosotros trasladamos esto dentro de
nuestro mapa de procesos, veremos que usando procesos Agile para
incrementalmente complejos proyectos requiere adicional guia y mas
ceremonia, asi llevando el proceso a la derecha que corresponde con alta

ceremonia.

Cristal es una familia de procesos. La figura muestra donde Crystal Lite esta
sobre el mapa, y la flecha indica donde se encuentra las versiones con mayor
ceremonia de Cristal residen en el mapa. Cristal es una de algunos procesos

Agile moviéndose hacia altas versiones de ceremonia.

RUP: Un enfoque iterativo con un Adaptable nivel de ceremonia

Racional Unified Process es un framework adaptable de procesos que permite
a los usuarios a producir una amplia variedad de procesos, o Configuraciones
RUP. Estas configuraciones pueden encajar donde sea sobre la escala Baja
Ceremonia/Alta Ceremonia, dependiendo de las necesidades del proyecto. La
siguiente figura muestra donde las diferentes configuraciones de RUP podrian
encajar en el mapa de procesos. EI RUP fuertemente promueve un iterativo,
enfoque manejado por riesgos para el desarrollo de software con continuo
testeo e integracion. Hay, sin embargo, alguna flexibilidad a lo largo del eje
Cascada/lterativo, y algunas companias aplican RUP en una manera de

cascada —algunos generalmente aconsejan en contra.
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Framework Rational Unified Process

Cascada

Pocos riesgos, secuencial
Posterior integracidn y testeo

Baja Ceremonia Alta Ceremonia
Poca documentacio

Hen documentado
Proceso ligerg F:

astreable

Configuracion
Ligera
RUP

formal
configuracidon
RUP

Manejado por riesgos
Continua integracidn y prusbas

llustracion 6: Configuraciones RUP sobre el mapa de Procesos. El framework RUP permite
producir una variedad de configuraciones de procesos desde un muy bajo a un muy alto nivel

de procesos de ceremonia.

La metodologia a utilizar por mucho en este trabajo sera RUP, en general tiene
la suficiente flexibilidad para poder manejar cualquier tipo de proyecto en
cualquier tipo de organizacién, con la cantidad de ceremonia que se desee
(alta/baja ceremonia), utilizando un enfoque Cascada o lterativo. La desventaja
de las metodologias agiles es que aun no ha sido probado en tantos proyectos
como lo ha sido RUP y la ventaja de RUP es que puede aplicarse de manera
Agil limitando el nimero de artefactos a utilizar. Si bien no vamos a llegar a
utilizar todo el proceso lo utilizaremos como una guia para poder obtener la

arquitectura del sistema.

Las razones para introducir el RUP y las herramientas de soporte dentro de tu
organizacibn son para obtener beneficios de negocios cuantificados vy
resultados de proyectos mejorados. Para que la inversion valga la pena, la
mejora de procesos a través de un uso efectivo del RUP y tecnologias
asociadas debe finalmente llevarnos a tecnologias de alta calidad, bajo costo, o

corto tiempo de desarrollo. Un error comdn es lanzarse con una versioén pesada
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de RUP, donde tienes también muchos artefactos que necesitan ser producidos
por el equipo de proyecto. Esto puede impedir que alcances los resultados de
negocios esperados. Cuando sea posible, debes minimizar el numero de
artefactos a ser producidos sin comprometer sobre calidad.

Adoptar el RUP significa que necesitas cambiar la manera de tu trabajo, y el
cambio es dificil. Necesitas tener un claro entendimiento de la motivacion del
cambio, que cambio tiene sentido, que cambios son menos prioritarios, como
introducir cambio y como medir éxito en términos de mejorar los resultados del

proyecto.

Para alcanzar resultados mejorados de los proyectos, algunas veces
necesitaras no solo una mejora en los procesos, también herramientas de
soporte. Las organizaciones que no entienden la relaciéon entre procesos y
herramientas pueden fallar en alcanzar algun beneficio tangible de su esfuerzo
de mejora de procesos.

5.2. Adoptando RUP en un proyecto

Es facil implementar RUP en el inicio de un proyecto para evitar adicionar la
complejidad de transicién desde el proceso actual al RUP en la mitad del
proyecto. Los siguientes 5 pasos pueden ayudarte cuando introduzcas el
producto RUP en el inicio de tu proyecto.

1. Valorar: valorar que problemas tu equipo ha estado enfrentando en el
pasado, que impacto ellos han tenido en tu negocio, y que asuntos son
de alta prioridad de negocio para tener una solucion en el futuro.
Claramente articular los beneficios esperados para el negocio,
idealmente a través de casos de negocio.

2. Plan: planear las actividades, como adaptacion del proceso,

entrenamiento (que son, lecciones estructuradas) y tutoria (que es, un
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miembro experto del proyecto trabajando lado a lado con el equipo del
proyecto haciendo entrenamiento en el trabajo), y comprar las
herramientas requeridas. Enfocarse en el entrenamiento just-in-time
para asegurar estudiantes motivados, si aprendes rapido podras poner

el conocimiento en practica rapidamente.

Configurar y adaptar: Hacer la configuracion y adaptacion necesaria
del proceso, ambientes de herramientas, y material de entrenamiento.
Hacer solo adaptaciones que son motivadas desde una perspectiva de
negocios, que es, esta alineado con los casos del negocio.

Ejecutar: Distribuir el proceso y herramientas en tu proyecto, entrenar y
guiar a los miembros del proyecto, y ejecutar tu proyecto. Enfocarse en
los resultados del equipo del proyecto, y usar tutores para asegurar que
la utilizacion del proceso y herramientas estan alineados con los
objetivos del negocio.

Evaluar: evaluar la performance del proyecto y comparar este a las
expectativas como se expresa en el caso del negocio. Identificar las
oportunidades para futuras mejoras.

Lo siguiente es un breve boceto de lo que es hecho durante un proyecto:

Antes de iniciar el proyecto: Antes de que el proyecto realmente inicie,
las personas clave necesitan ser entrenadas — usualmente ingenieros de
procesos, arquitectos, lideres de equipo, y administradores de proyecto.
Estas personas necesitan instalar el proyecto, reclutar la gente correcta,
y sacar adelante los planes correctos para la Concepcién y mas alla.
Tipicamente también necesitas instalar una infraestructura béasica para
la concepcién, como con herramientas para administracion de
requerimientos y seguimiento de cambios y defectos. Un tutor puede
ayudar con la produccion del caso de desarrollo, entrenamiento, y

planeamiento del proyecto y proceso de implementacion.
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Fase de Concepcion: Durante esta fase, tipicamente enfocarse como
mejorar la manera que manejas los requerimientos (disciplina de
Requerimientos) y como administras el proyecto (disciplina de
Administracién de Proyectos). Debes establecer una infraestructura de
Administracion de Configuracion (CM) para la Elaboracion, y debes
querer hacer entrenamiento JIT en estas areas. Un tutor puede realizar
el entrenamiento JIT, como también trabajar lado a lado con los
miembros del equipo para mostrarles como trabajar con las disciplinas
de Requerimientos y Administracion del Proyecto. Un tutor puede
ayudarte en establecer un sano ambiente CM.

Fase de elaboracion: Hacia el final de la fase de Elaboracién, todos los
procesos y herramientas estan en el lugar. La mayor cantidad de partes
criticas de esta fase es a menudo Andlisis, Disefio y Administracién de
configuracion por que necesitas una linea base para tus requerimientos
y arquitectura, necesitas tener una Configuracién funcionando bien.
Administrar la infraestructura que permita desarrollar equipos que
trabajan en paralelo. Concepcion y elaboracién son dos fases en que
tener un mentor es la parte mas critica. Un mentor guia gente en cuales
son las tareas mas esenciales y cuales son las mejores practicas para
adoptar. El tutor realizar entrenamiento JIT para acelerar el aprendizaje
y evitar la sobrecarga de informacion. Durante la fase de Elaboracién
puedes testar la arquitectura y funcionalidad clave; por otro lado
necesitas asegurarte que el ambiente de test esta funcionando y
corriendo. También necesitas tomar especial atencion para
efectivamente administrar el desarrollo iterativo, dado que tipicamente

no es obvio como desarrollar la arquitectura de manera incremental.

Fase de construccion: No hay nuevos procesos o herramientas
introducidas en esta fase. El enfoque aqui es producir el producto; por
otro lado, el ambiente de desarrollo debe ser estable. En la fase de
Construccidn, la motivacion es obtener un nuevo equipo de miembros en

el proyecto por velocidad. Un tutor ayuda a sintonizar el proceso,
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introducir nuevos miembros al equipo al proceso, y mantener el equipo
de proyecto enfocado sobre los resultados del proyecto.

Fase de transicion: No hay nuevos procesos o herramientas
introducidas. En la fase de transicion, el enfoque nos lleva desde
mejoras especificas al proceso a post-mortem del proyecto, permitiendo
mejorar el proceso y herramientas para futuros proyectos. Experiencias
del proyecto actual son obtenidas, sumariadas, y empaquetadas en una
forma que futuros proyectos puedan usarlo.

Adoptando RUP en pequeios proyectos

Cuando se adopta el producto RUP en pequeinos proyectos con quizds un

pequefio grupo de gente, usas el mismo enfoque como para proyectos

grandes. La diferencia no es el concepto del proceso o que estas haciendo,

mas bien en la formalidad en que tus decisiones documentadas y el rigor del

enfoque usado cuando se transfiere el conocimiento.

Vamos a ir a través de 5 pasos y apuntar algunas de las diferencias:

Medicion: Tal como para proyectos grandes, necesitas entender que
deseas alcanzar para introducir el RUP, y que necesitas decidir los items
de alta prioridad a donde enfocarse. Puedes, sin embargo,
probablemente no documentar esto en un caso del negocio, pero mas
bien ponerlo en un acuerdo verbal con el equipo del proyecto o escribir

un memo usado como una base para decisiones de inversién.

Plan: Necesitas aun un plan de como introducir el proceso de mejora.
Desde que el esfuerzo es pequefio, no necesitas documentar el plan tan
rigurosamente como para un proyecto grande.

Configurar y Adaptar: Configurar el RUP, pero evitar construir plug ins
estructurados desde que la mayoria de ellos son mas como esfuerzo no

deseado. Hacer la adaptacion minima a las herramientas del ambiente.
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Antes que adaptar el material de entrenamiento, usar un mentor para
guiarte en la aplicacién del proceso y herramientas para tu proyecto y
para proveerte con un entendimiento de como debe diferenciarse desde

que fue ensefado en alguna clase formal de entrenamiento.

Ejecutar: distribuir el proceso y herramientas en tu proyecto, entrenar y
hacer tutoria a los miembros del equipo, y correr tu proyecto. La principal
diferencia entre grandes y pequenos proyectos es que en proyectos
grandes puedes confiar mas fuertemente en mentores para transferir el
conocimiento (en vez de tener que depender exclusivamente en el
entrenamiento formal), pero puedes aun necesitar un par de gente a

tomar el entrenamiento.
Evaluar: Tener una reuniéon de equipo para evaluar la performance del

proyecto, y comparar con las expectativas dentro del proyecto. Identificar
las oportunidades para futuras mejoras.
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5.3. Rol y contenido de la documentacion Arquitectonica

5.3.1 Visién general arquitecténica y manual de referencia arquitectonica

Esta referencia puede ser usada para producir dos tipos diferentes de
documentacioén arquitectdnica: visidbn general arquitecténica y manual de

referencia arquitecténica

Una vision general arquitecténica Una vision general arquitectonica es
idealmente producida tempranamente en el ciclo de desarrollo y sirve como
punto de partida para el desarrollo. Una visién arquitectonica debe estar en un
alto nivel de abstraccion. Todas las funcionalidades y componentes de la
arquitectura deben ser descritas pero las descripciones pueden carecer de
detalle y precisién por que ellos usan un lenguaje natural mas que notaciones

formales.

Un manual de referencia arquitectéonico describe una arquitectura en una
detallada y precisa manera. Diferente de una vision general arquitectonica, un
manual de referencia arquitecténico no es escrito en un punto particular de
tiempo. Mas que un manual de referencia debe ser un documento vivo que es
construido de forma colaborativa por el equipo de desarrollo como el desarrollo
avanza. Como este desarrolla el manual de referencia puede ser utilizado para
seguir el progreso del desarrollo de software y evaluar el impacto de
requerimientos de cambios propuestos. Cuando se completa el manual de
referencia es la base para el mantenimiento del sistema y mejoras. El manual
de referencia debe ser actualizado cada vez que ocurran cambios para que

siempre refleje la arquitectura actual.

Un manual de referencia necesita ser completo en el sentido que cada faceta
del la arquitectura debe ser documentado. Aunque un manual de referencia
puede tender a ser detallado y técnico en naturaleza el nivel de abstraccion y
precision varia entre arquitecturas y proyectos. La arquitectura dentro de

grandemente granulados componentes debe ser documentada en un separado
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manual de referencia de componentes. El nivel de plenitud, formalidad, detalle
y precisién usado para un particular aspecto de la arquitectura puede depender

de los riesgos técnicos o de negocio.

Una documentacion arquitecténica debe contener las siguientes secciones:
1. Introduccion
Informacién general acerca del documento de arquitectura, otros

documentos relacionados

2. Propdsito del sistema
Propoésito, caracteristicas funcionales y cualitativas del sistema desde un

punto de vista de caja negra.

2.1 Contexto : descripcion del contexto del sistema y del problema que
resuelve

2.2 Interfaz del sistema: servicios provistos por el sistema

2.3 Requerimientos no funcionales: principios de la arquitectura,

cualidades de servicio, restricciones externas

3. Estructura
Vista légica de la estructura estatica de la arquitectura en términos de sus
componentes, sus interconexiones, y las interfaces y operaciones ofrecidas

por los componentes

3.1 Visibn General : diagramas de arquitectura para la estructura
completa, comentarios conteniendo racional, estilo arquitectdnico,

restricciones arquitectonicas y alternativas arquitectonicas

3.2 Componentes :
o Para cada componente: descripcion de los componentes en
téerminos de sus responsabilidades, interfaces que ofrece,
componentes de colaboracion, posibilidades de parametrizacién,

y restricciones
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3.3 Interfaces
Para cada componente de interfaz: descripcion de la interfaz, sus
operaciones y restricciones sobre el orden de operaciones,

opcionalmente especificacion de las operaciones

4. Comportamiento dindmico
Especificacion del comportamiento del sistema, colaboracién de los

componentes para conseguir el comportamiento del sistema

4.1 Escenarios: diagrama(s) de arquitectura
Para cada escenario:

o Especificacion del escenario como operacion del sistema o
especificacion de caso de uso para algunos o todos los servicios
provistos por el sistema

o Modelo de interaccién de componentes del escenario

4.2 Mecanismos (opcional): explicacion de y modelos de interaccion para

mecanismos importantes
5. Otras vistas
5.1 Vista de procesos (opcional) : diagramas de arquitectura de los
procesos mostrando el mapeo de componentes a procesos
5.2 Vista de distribucion (opcional): diagramas de arquitectura de la
arquitectura de hardware mostrando el mapeo de componentes,

procesos y archivos de cddigo para nodos de hardware

5.3 Secciones adicionales (opcional): secciones para modelos

adicionales y puntos de vista no especificados en esta plantilla

6. Framework conceptual
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Definicién conceptos especificos del dominio del problema y términos y

sus relaciones

7. Conclusion: ventajas y limitaciones de arquitecturas con respecto a

requerimientos no funcionales, problemas abiertos.
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6. DOCUMENTACION DEL CASO PRACTICO

6.1. Introduccion

El presente documento mostrara la forma de elaboracion de la arquitectura de
Software para un sistema de Gestién de Prestacién de Servicios. En nuestra
actualidad la mayoria de las empresas se dedican al rubro de prestacion de
servicios. Estas empresas tienen a su cargo un sin nimero de clientes, con los

cuales realizan varios tipos de proyectos.

Los proyectos demandan un sin numero de tareas, tiempo estimado de la
finalizacién de dichas tareas pero lo mas importante la administracién del
personal que estara conformando cada uno de estos proyectos, es decir
controlar el numero de horas y gastos reportados a cada uno de estos

proyectos.

El personal que integra cada uno de estos proyectos posee diferentes niveles
de experticia, por lo mismo su tiempo de colaboraciéon en el mismo varia en
base a ello.

La presente documentacion nos mostrara el desarrollo la arquitectura de

software basado en RUP para ello desarrollaremos los casos de uso
principales y sus respectivos diagramas.

6.2. Propésito
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El propdsito de este sistema es poder administrar eficientemente los proyectos
para los clientes que pueda poseer el negocio. En base a ello poder administrar
los siguientes puntos:

e Administrar la relacion de clientes.

e Administrar la relacion de Proyectos por Cliente.

e Administrar las tarifas para el personal segun el nivel de experticia.

e Generar reportes que indiquen el total de honorarios y gastos generados

en un determinado proyecto.

6.3. Interfaces

El sistema propuesto no tiene disefiado interfaces.

6.4. Requerimientos no funcionales

Cualidades.
e El sistema permitira registrar tanto las horas y gastos reportados por un
personal para un determinado proyecto.
e El sistema permitird generar tarifas por personal para una determinada

categoria en un rango de tiempo especifico.

Restricciones
e Los reportes Gerenciales previstos a desarrollar deberan ser extraidos
de una tabla resumen, productos de un proceso batch.
e Dado que el sistema es cliente servidor, si se desea migrar a una
version web los reportes gerenciales presentarian un alto tiempo de

respuesta para la generacién de los mismos.

6.5. Representacion de la Arquitectura

La arquitectura del siguiente caso practico esta representado por las
recomendaciones dadas por Rational Unified Process (RUP). La especificacion
del sistema en UML ha sido dividida en las siguientes vistas:
e Vista de Casos de Uso
Describe los actores y sus casos de Uso del sistema, la cual representa
las necesidades del usuario y describe el flujo de proceso.

e Vista Légica de Procesos
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Describe cada uno de los componentes a utilizar en el sistema.

e Vista de Desarrollo

6.6. Vista de Casos de Uso

6.6.1 Actores

La siguiente lista muestra los actores (Ver llustracién 7) a utilizar
en el desarrollo del sistema:

o RRHH

o Secretaria

o Finanzas

o Personal

wCiaramace fcoes

e

Secretaria Finanzas Personal

llustracion 7: Actores

6.6.2 Casos de Uso

a. Registrar Cliente. (Ver llustracion 8)
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ud Cliente /

Registrar Cliente

(from Registrar Horas)

Actualizar Cliente

Finanzas

(from Registrar Horas)

(from Registrar Horas)

Eliminar Cliente

(from Registrar Horas)

llustracion 8: Caso de Uso — Registrar Cliente

b. Registrar Proyecto. (Ver llustracion 9)

cd Proyecto /

Crear Proyecto

-

«extend» "7 ---_
Crear PFA
(from Registrar Horas)

from Registrar Horas
Eliminar Proyecto ( R )

Usuario

(from Registrar Horas) (from Registrar Horas)

Actualizar Proyecto

(from Registrar Horas)

llustracion 9: Caso de Uso — Registrar Proyecto

c. Reqgistrar Horas y Gastos (Ver llustracién 10 )
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‘ 11 Bagjisirar Horsis y GGastos /

Registrar Horas

O Registrar Gastos

Personal
(fromRegistrar Horas)

llustraciéon 10: Caso de Uso — Registrar Horas
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d. Reqgistrar Usuario (Ver llustracion 11)

Recopilar
Informacion del

RRHH
(fromRegistrar Horas)

Registrar Usuario

Registrar Tarifa

Finanzas

(fromRegistrar Horas)

llustracion 11: Caso de Uso — Registrar Usuario

6.6.3 Diagrama de Actores

ud Diagrama de Actores /

llustracion 12: Diagrama de Actores
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6.6.4 Diagrama de Clases

El sistema de Gestion de Prestacion de Servicios presenta varios repositorios

de informacion tales como:

o Clientes
o Proyecto
o PFA
o Personal
o Horas
o Gastos
o Tarifas
od Diagrama de Clases /
+es reglstrado
Chente
+reg|stra +t|ene
1
+egisra +pertenece *
_"‘es re@ﬂrado +iene +pertenece a
Finanzas
. 0.*
(fromRegistrar I—blas) Proyecto PFA
+esingresada  0..*
Tarifas
+registra a +es registrado Q
1 1.*
Personal
RRHH +posee | 1
(fromRegistrar Horas)
+pertenece a | 0..*
+regigra +esregistrado
0.*
1 Horas
+registra .
P | ; +esregistrado Q
(fromRegistrar Horas) 0.
Gasgos

llustracion 13: Diagrama de Clases
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6.6.5 Diagrama de Paquetes

PARa el sistema de Gestion de Prestacién de Servicios se definen 4 paquetes
principales (Ver llustracion 14 ):

e Modulo de Cliente

e Mobdulo de Proyecto

e Mobdulo de RRHH

e Mobdulo de Registro, en el cual se registran horas y Gastos.

pd Diagrama de Paquetes /

Maodulo de Proyecto

=Y + Crear PFA
=Y + Crear Proyecto

Modulo de Cliente |

=¥ + Actualizar Cliente

. 1 + Eliminar Proyecto
=1 + Actualizar Proyecto > o

L . 1 + Recopilar Informacion del Usuario
=Y + Eliminar Cliente -

=1 + Registrar Cliente

Méodulo de Registro Modulo de RRHH
+ Regigrar Gastos + Regigrar Tarifa
+ Registrar Horas + Regigtrar Usuario

llustracion 14: Diagrama de Paquetes

6.6.6 Descripcion de los Componentes

En este caso practico no se utilizaria.
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6.7. Vista Logica de Procesos

6.7.1 Diagrama de Actividades

o Registrar Cliente (Ver llustracién 15)

ad Regiistrar Cliente

Z

~ No
Rechazar Cliente Registrar Cliente

Aprobar Cliente

Si No

Secretaria epi” Finanzas B
Solocitar Creacién
i Recepcionar Datos

de Cliente i !
’ Cliente /,/ Cliente

gfpar’nsusiness Process Mbdel)

Generar Codigo

Ingresar RUC como

Inicio

caodigo
Ne@my

Fin

Extranjero

llustracion 15: Diagrama de Actividades — Registrar Cliente

o Registrar Proyecto (Ver llustracién 16)

ad Regjistrar Proyecto /

Secretaria Lo 3 Finanzas

Solicitar creacion de
=l

Revisar parametros
del Proyecto

Proyecto
/

1

Preparar
Documentacion del
Proyecto

llustracion 16: Diagrama de Actividades — Registrar Proyecto

Q Hiene

(fromBusiﬁe:+penent;c;e a{)deI)

-~ PFA :
. :

Inicio @
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o Registrar Horas (Ver llustracion 17)

ad Registrar Horas /

Ingrego al Sisema

Seleccionar Cliente

Sl

NO
Mostrar Mensaje de
Error

O)

O

e ! Proyecto

(fro/m.’Busi ness Process Model)

Horas

1
(fromBusiness, Process Mbdel)
1

Salida del Sisema

llustracion 17: Diagrama de Actividades — Registrar Horas
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o Registrar Gastos (Ver llustracion 18)

ad Registrar Gastos /

Personal

O

-’ Proyecto
(fm/m’Busi ness Process Mbdel)
4

O

Gastos
1
(fromBusinkss Process Mbdel)
1

Ingresp al Sisgema

Seleccionar Cliente

Salida del Sistema =

llustracion 18: Diagrama de Actividades — Registrar Gastos

o Registrar Personal (Ver llustracién 19)
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ad Registrar Personal

Finanzas

Tarifas
/ B
(fromBusiffess|Process Mbdel)
/ T

Solicitar registro de
usuario nuevo

Ingresar informacion
general del usuario

Registrar Tarifay
Costo

Registrar TarifaO y
Costo

Ingresar al usuario al
sistema

llustracion 19: Diagrama de Actividades — Registrar Personal

6.8. Vista de Desarrollo

6.8.1 Modelo Conceptual

ez 0 Cancepiiu:
Proyecto
Cliente - Codigo_cliente: char
= = Pert - Codigo_Proyecto: char .
- Codigo_Cliente: char e +rerenece) Nombre: char +Tiene
Tarifa B N.)mbref Gz 1.7 1
- Tipo_cliente: char 1 + Crear() : void
- Codigo_Tarifa: char - + Actualizar() : void
- Nombre: char + Crear(char) : void + Eliminar() : void
- Cogo: double + Actualizar() : void i
- Honorarios: double + Eliminar() : void +tiene 1
+iene /¢
+ GCrear() : void
+ Eliminar() : void
+penerTé6é‘e\01'
Gastos
Pe ! 0.* +pertenece | 0.."
- N - Codigo_Cliente: char
- Ape!lldoiPatemo. char |- codigo_Proyecto: char +pertenecen PFA
- Codigo_Personal: char 0.. B B
. - Codigo_Personal: char
= Ape!lldoiMatem_o: char ‘ - [Fedne chEi - Codigo_cliente: char
= Cerim CEERRiEY iR | +egistra +esregidrada - Monto: double - Codigo_proyecto: char
- Nombres: char 1 - Secuendial: char
- + crear() : void - Porcentaje_Gagos: int
+ GCrear() : void + eliminar() : void - Porcentaje_Honorarios: int
+ Eliminar() : void _ - Fecha_inicio: short
+ Actualizar() : void
" B + Crear() : void
+registra + Eliminar() : void
0.
+esregigrada Horas
- Codigo_Cliente: char 5
- codigo_proyecto: char +pertenecen
- Codigo_Personal: char
- Cantidad: double
- Fecha: short
+ Crear() : void
+ Eliminar() : void

llustracion 20: Modelo Conceptual
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6.8.2 Diagrama de Clases

En el siguiente diagrama (Ver llustracion 21) se muestra la informacion de las

clases correspondiente a los paquetes de:
e Moddulo de Clientes

e Mobdulo de Proyectos

cd Diagrama de Clases (Proyecto) - Disefio /

Finanzas
(fronfRegistrar Koras)

O~ 10 O

ClMantenerCliente ClCliente

N ClProyecto
\ ,'
N 1
CCMantenerProyecto CCMantenerCliente
Proyecto Cliente
- Codigo_cliente: char - Codigo_Cliente: char
- Codigo_Proyecto: char |+Pertenece +Posee| - Nombre: char
- Nombre: char - - Tipo_cliente: char
+ Crear() : void + Crear(char) : void
+ Actualizar() : void + Actualizar() : void
+ Eliminar() : void + Eliminar() : void

llustracion 21: Diagrama de Clases — Etapa de Disefio

6.8.3 Diagrama de Secuencia

e Registrar Cliente (Ver llustracion 22)
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;diF;:g'strar Cliente /

Lo oo E O

ClMenu ClMantenerCliente ClCliente CCMantenerCliente ] Cliente
) ' ' T 1
(fromBusinessiProcess Model)  (fromBusiness|Process Mbdel)  (fromBusinessiProcess Model) (fromBusiness\Process Mbdel) 3 (fromBusinessiProcess Model)
- i i i ' I
| i i ' i

1:OpcionMantenerClient |
2: MantenerCliente |

»

;
3:Gliente:BuscarCliente |

4: Crear(Cliente)

e — ;

i
»

i
5:Salir

'
'
6:Salir

i
i
7:Destruir Conexién
e

T i |
| | 1
i i i
| | |
i i i

(fromRegistrar Horas)

llustracion 22: Diagrama de Secuencia — Registrar Cliente

e Registrar Proyecto (Ver llustracion 23)

sd Registrar Proyecto

Q Business
K Process
Model::Proyecto
Finanzas
H ClMenu ClMantenerProyecto ClProyecto ‘CCMantenerProyecto Proyecto
' 7 Model)  (fromBusii Model) (fromBusiness {Process Model) (fromBusiness;Process Model) (fromBusinessiProcess Model)
1:OpcionMantenerProyectol 2 MantenerProyecto
3:Proyecto:BuscarProyecto
4: CrearProyecto
T LT] T
5:Salir o :
: 6:Salir o
i 7:<destruir
T i ‘ i i

(romPegistrar Horas)

llustracion 23: Diagrama de Secuencia — Registrar Proyecto

6.8.4 Diccionario de Clases

Aqui se describira la informacién a las entidades definidas en el sistema de
Gestion de Prestacion de Servicios.

e C(liente

e Proyecto
e Personal
e Tarifas

e Horas
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e (Gastos

Cliente
Entidad

Almacena la informaciéon a guardar sobre los clientes

que solicitan la realizacién de un proyecto.

Codigo_cliente Char Privado
Nombre Char Privado
Tipo_Cliente Char Privado

Proyecto
Entidad

Almacena la informacién a guardar sobre los proyectos

a realizar.

Codigo_cliente Char Privado
Codigo_proyecto Char Privado
Nombre Char Privado

Personal
Entidad

Almacena la informacion del personal que registrara

sus horas y gastos en el sistema.

Codigo_personal Char Privado
Apellido_paterno Char Privado
Apellido_Materno Char Privado
Nombres Char Privado
Codigo_categoria Char Privado
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Tarifa
Entidad

Almacena la informacién de las tarifas para el personal

que labora en los diferentes proyectos.

Codigo_tarifa Char Privado
Nombre Char Privado
Honorarios Double Privado
Costo Double Privado

Horas
Entidad

Almacena la informacion a guardar referente a las

horas involucradas para los diferentes proyectos.

Codigo_cliente Char Privado
Codigo_Proyecto Char Privado
Codigo_personal Char Privado
Cantidad Double Privado
Fecha Datetime Privado

Gastos
Entidad

Almacena la informacion a guardar referente a los

gastos involucrados para los diferentes proyectos.

Codigo_cliente Char Privado

Codigo_Proyecto Char Privado

Codigo_personal Char Privado
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Monto Double Privado

Fecha Datetime Privado

6.9. Vista de Implementacion Fisica

El sistema de Gestion de Prestacién de Servicios se basa en la plataforma
Cliente Servidor. Dicha plataforma sera la utilizada para el desarrollado de
nuestro sistema planteado.

Para ello se requiere de un servidor de Base de Datos, Un Servidor de

Componentes y finalmente las estaciones de trabajo (Ver llustracion 24).

llustracion 24: Diagrama Cliente Servidor
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7. CONCLUSIONES

- La utilizacion de Arquitecturas de Software permite tener una visién
clara de la estructura o estructuras del sistema que comprende

elementos de software.

- La Arquitectura de Software debe ser distinguida del disefio de bajo
nivel (Ej. Disefo de componentes internos y algoritmos) vy

implementacion.

- Una arquitectura exitosa forma la plataforma para la ventaja
estratégica. En contraste, la falta de arquitectura ata a la

organizacion inevitablemente al pasado.

- El Arquitecto de software es responsable de la arquitectura de
software, que incluyen las decisiones técnicas claves que contienen

el diseno completo e implementacién para el proyecto.

- La metodologia utilizada en el caso practico esta basado en un
proceso agil: RUP con baja ceremonia. Dicha metodologia hace
referencia a 4 vistas:

o Vista de Casos de Uso
o Vista Légica de Procesos
o Vista de Disefo

o Vista de Implementacion Fisica

- En general la utilizacion de Arquitecturas de Software permitira tener
una vision clara de los objetivos de negocio y tecnoldgicos dentro de

una organizacion.
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