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Un proceso de Ingenieria de Software se define como: “un conjunto de etapas
parcialmente ordenadas con la intencidn de lograr un objetivo, en este caso, la
obtencidn de un producto de software de calidad” (Jacobson, 1999). En este tra-
bajo se hace una introduccién a los procesos clasicos para justificar la necesidad

de las metodologias agiles.

1. Procesos de desarrollo software

Un proceso de Ingenieria de Software se define como: “un conjunto de etapas parcial-
mente ordenadas con la intencion de lograr un objetivo, en este caso, la obtencion de un
producto de software de calidad” (Jacobson, 1999). A este proceso también se le llama el
ciclo de vida del software que comprende cuatro grandes fases: concepcién, elaboracion,
construccion y transicion, esto siempre desde el punto de vista de una metodologia lla-

mada tradicional, clasica o predictiva.

e Concepcion: Define el alcance del proyecto y desarrolla un caso de negocio.

e Elaboracién: Define un plan del proyecto, especifica las caracteristicas y fundamenta la
arquitectura.

e Construccion: Crea el producto.

e Transicion: Transfiere el producto a los usuarios.

Para llevar a cabo este ciclo de vida de desarrollo software en el que se tienen definidas
las fases de desarrollo, es necesario establecer unos modelos que permitan, en funcion de
cada tipo de proyecto, utilizar aquel que mas se ajuste. Aqui veremos algunos tipos de

modelos de desarrollo (Pressman, 2006):
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Modelo Cascada: Ciclo de vida lineal, aunque admite iteraciones. Se define como una
secuencia de fases en las que al final de cada una de ellas se retne la documentacion para

garantizar que cumple las especificaciones y requisitos para pasar a la fase siguiente.

Prototipado: Se modela sobre el producto final y permite realizar un test sobre determi-
nados atributos del mismo sin necesidad de que éste esté terminado. Puede ser utilizado
en cualquier etapa de desarrollo. A medida que el proceso avanza el producto se completa,
de forma que el prototipo vaya adquiriendo las caracteristicas del producto final. Los
prototipos tienen una doble funcion y es que el cliente ve el producto y refina sus requi-
sitos, y que el desarrollador comprende mejor lo que necesita hacer. Por tanto, se asegura

la reduccion de costos y aumenta la probabilidad de éxito.

Iterativo e incremental: Este modelo disminuye riesgos ya que se construye a partir de
un disefio preliminar, que va siendo completado con nuevos incrementos conforme el
cliente va teniendo nuevos requisitos. El modelo iterativo: mejora cada version la funcio-

nalidad que tiene dicha version.
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El modelo incremental: mantiene la funcion anterior y aumenta otra, ya que puede ser
que el primer incremento no hubiera tenido todos los requisitos que necesitaba el pro-

yecto.
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Modelo en Espiral: Combina la construccion de prototipos con los aspectos controlados
del modelo lineal secuencial visto anteriormente. Las actividades de este modelo se con-
forman en una espiral, en la que cada bucle o iteracion representa un conjunto de activi-
dades, las cuales no estan fijadas a priori, sino que se eligen en funcion del riesgo comen-
zando por el bucle interior. Durante las primeras iteraciones la version incremental podria
ser un modelo en papel o un prototipo. Durante las Ultimas iteraciones, se producen ver-

siones cada vez mas completas del sistema disefiado.

Planificacion
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Desarrollo del Muevo Producto
Mejora del Producto
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2. Tendencia actual.

A la hora de afrontar el proyecto, se ha trabajado sobre las diferentes tendencias metodo-
I6gicas existentes en la actualidad, resultando especialmente interesante la evolucion que
expresa Juan Palacio en su libro (Palacio, 2007). En él se ofrece una vision general de la

manera en la que nacen las metodologias agiles.
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La gestion de proyectos predictiva (o clasica, tal y como se indica en la seccién anterior)
define proyecto como: “conjunto Unico de actividades necesarias para producir un resul-
tado previamente definido, en un rango de fechas determinado y con una asignacion es-
pecifica de recursos” (Palacio, 2007). Es decir, un proyecto seria aquel realizado por per-
sonas, ejecutado con unos recursos limitados, llevado a cabo siguiendo una estrategia de
actuacion, produciendo un resultado unico y desarrollandose en un marco temporal pre-

establecido.

El proyecto a desarrollar en este TFG no se cifie a las caracteristicas de una gestion de
proyectos predictiva por las siguientes razones: en primer lugar los resultados que se
desean obtener no se encuentran previamente definidos, ya que el resultado final serd una
consecucion de cambios y adaptaciones sugeridos por el cliente. En segundo lugar, no va
a ser ejecutado en base a unos recursos especificos sino que en funcion de las necesidades
se iran adquiriendo. Y por Gltimo, no existe una Unica estrategia de actuacion sino que a
partir de los cambios demandados, se actuara de la mejor forma para resolverlos. Por
tanto, este proyecto podria servir de ejemplo de que una metodologia predictiva no es la

mas aconsejable para su desarrollo.

A menudo, las organizaciones que gestionan los proyectos de una manera predictiva tie-
nen tan definidas e institucionalizadas las practicas de trabajo que a veces puede ocurrir
que se desvirtué el objetivo principal de la gestion. Muchas veces el gestor del proyecto
se centra tanto en cumplir los pasos establecidos que deja de lado la gestion en un enfoque

amplio del propio proyecto.

Dos variables importantes han sido las que han ido moldeando el nuevo escenario de
desarrollo de productos y por consiguiente aplicaciones informaticas a finales del siglo

pasado: velocidad de desarrollo e incertidumbre (Kniberg, 2007).

Velocidad en el desarrollo: Se refiere a que el mercado ha cambiado y ahora las empresas

facturan mucho mas por productos novedosos que por productos en catalogo. En este
momento un producto que sale al mercado en relativamente poco tiempo queda descata-
logado (Palacio, 2007). Por ejemplo: En 6 afios, Apple ha lanzado al mercado 5 modelos

de iPod, y ha creado las lineas iPod mini e iPod Shuffle.

Incertidumbre: En un escenario rapido e inestable, encajan mal las estrategias de negocio

predictivas, que disefian un producto y trazan un plan de negocio. En entornos estables la

www.sociedadelainformacion.com N° 44 — Noviembre 2013 4/6
Edita Cefalea



http://www.sociedadelainformacion.com/
http://www.sociedadelainformacion.com/

Revista Digital Sociedad de la Informacion http://www.sociedadelainformacion.com

prevision es una estrategia valida, pero no es realista para entornos rapidos. La incerti-
dumbre es una consecuencia de la velocidad. En los sectores sometidos a una evolucién
muy rapida, no es posible, ni aconsejable, trazar un plan de negocio para un producto en

el momento de su disefio.

Debido a estas dos variables entre otros factores, surgio la necesidad de cambiar de mo-
delo metodoldgico a la hora del desarrollo de proyectos en general, y méas particular en el
desarrollo de proyectos informéticos. Por lo que en marzo de 2001 surgi6 el manifiesto

agil con idea de ofrecer una alternativa a las metodologias tradicionales (Sims et al., 2011)

3. Metodologias agiles (Kniberg, 2007).

Dynamic Systems Development Method (DSDM): Metodologia agil méas veterana y la
gue mas se aproxima a los métodos tradicionales, su implantacion incluso permitiria al-

canzar un nivel 2 de madurez segin CMMI.

Extreme Programming (XP): La metodologia &gil més radical y popular. Se centra en el
ciclo de vida del desarrollo de software.

Agile Modeling: Metodologia para el modelado y la generacion de documentacién que
se encuentra alineado con los principios del desarrollo agil. Aplicar valores, principios y
practicas “agiles” a otras metodologias de desarrollo de software, a fin de complementar-

las.

Feature Driven Development (FDD): Metodologia de desarrollo de software orientada a

la generacion de valor para el cliente.

Scrum: probablemente la metodologia més conocida actualmente, esta basada en un
proceso iterativo e incremental (como el descrito al principio de esta seccién) con
entregas constantes y ciclos de desarrollo solapados entre si, enfocados al cliente y a

los resultados.
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