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Introducción

Muchas metodologías tienen bastantes elementos en común. Elementos parecidos en el fondo; pero presentados bajo distintas denominaciones y/o con diferentes detalles. Por lo que suele parecer que están hablando de cosas diferentes. Cuando, realmente, tan solo varian en la forma de representar la información y en el énfasis que ponen en cada uno de los distintos elementos.

Sin embargo, a veces sí que nos encontramos ante una verdadero cambio de paradigma. Como cuando allá por los principios de los 90 comenzarón a cobrar fuerza las metodologías “ágiles”; en contraposición a sus hermanas, las metodologías clásicas “pesadas”, que venian propugnandose hasta entonces.

Este cambio radical de enfoque en las metodologías se produjo en respuesta a lo que vienen siendo los problemas endémicos en el desarrollo de software:

· Los requerimientos nunca están totalmente definidos y claros antes de comenzar el proyecto.

· Los usuarios se aclaran de lo que realmente quieren tan solo despues de ver una versión inicial del software.

· Los requerimientos suelen sufrir cambios frecuentes durante la fase de desarrollo del proyecto.

· El uso de nuevas tecnologias y herramientas, nunca usadas anteriormente, hacen muy dificil el definir a priori las mejores estrategias de trabajo.  

De ahí que, en lugar de poner énfasis en tenerlo todo “atado y bien atado”, antes de comenzar a trabajar. Las metodologías ágiles se centran en desarrollar métodos de trabajo flexibles que permitan adaptarse al cambio. A “ir trabajando sobre la marcha”, definiendo el camino según va avanzando el proyecto. Pero siempre sin perder el rumbo.

Esta es la principal diferencia entre ambas corrientes metodológicas:

· Las metodologías tradicionales ponen mucho énfasis sobre el plan de proyecto. En tenerlo todo bien especificado antes de comenzar, en seguir fielmente el camino planificado y en documentar exahustivamente todo lo realizado.

· Las metodologías ágiles, por el contrario, ponen el énfasis en entregar buen código al cliente. En obtener resultados que satisfagan al cliente, adaptandose a sus siempre cambiantes necesidades.

En palabras de sus propios creadores:  (extracto del manifiesto del movimiento “Agile Development”):

· Personas e interacciones vs. procesos y herramientas.

· Software que trabaja vs. documentación exahustiva.

· Colaboración con el cliente vs. negociación de contratos.

· Respondiendo a los cambios vs. siguiendo un plan.

Aunque esto no quiere decir que las metodologías ágiles abandonen totalmente herramientas y procedimientos ya establecidos, ni que renuncien a la disciplina. Tan solo significa que los emplean de forma flexible. Siempre como herramienta para poder “poner un poco de orden dentro del caos”. Y no como un fín en si mismas. Lo principal es obtener buenos resultados, no el hacer trabajos perfectos.

Evolución de las metodologias y las técnicas de desarrollo de software:

Programación lineal (años 40), Diagramas de flujo

Todo el programa en un solo bloque, con ejecución secuencial de instrucciones.

Eran los tiempos del ensamblador, las capacidades reducidas y la necesidad de optimizar al máximo.

Programación estructurada (años 70), análisis descendente (Top-Down)

Programa dividido en procedimientos: distintos “bloques” que se van llamando según se necesiten.

Se confecciona “de arriba abajo”, pensando primero en funcionalidades generales, a grandes rasgos. Para irlas refinando poco a poco, hasta llegar a detallar cada uno de los procedimientos y su interacción.

Programación orientada a objeto (OOP)

Programa dividido en clases (objetos), dento de las cuales van encapsuladas las propiedades (variables) y los procedimientos (operaciones). Algunas de esas variables y operaciones son de uso restringido al propio objeto, solo llamables desde su interior. Y otras son de uso público, llamables desde otros objetos.

Esto nos proporciona dos grandes ventajas: evitamos interferencias extrañas entre distintas partes del programa y podemos cambiar la implementación concreta de un objeto sin afectar al resto del sistema (siempre que se mantenga la interface pública, claro está).

Metodologías Ágiles (años 90)

Nacidas para dar respuesta al entorno siempre cambiante y en rápida evolución en que se han de desarrollar los programas informáticos. En lugar de hacer proyectos monolíticos y perfectamente estructurados en fases, una detrás de otra. Se intenta trabajar en ciclos cortos (como mini-proyectos) que implementan una parte de las funcionalidades, pero sin perder el rumbo general del proyecto global.

VFSM (Virtual Finite State Machine)

Intenta abstraer la arquitectura real sobre la que se implementarán los programas. Para intentar aplicar métodos matemáticos genéricos que nos permitan simular su comportamiento. Y poder así diseñar con garantías de cual va a ser su funcionamiento.

Aplica la tecnologia de las Máquinas Virtuales. Y nació en el entorno de los sistemas embebidos, para independizarlos del hardware donde se insertan.

Modelos teóricos básicos

lineal, en cascada:

El proceso se hace en sucesivos pasos o etapas bien definidos. Siguiendo un orden determinado y completando cada etapa antes de comenzar la siguiente.
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en espiral:

El proceso se hace en sucesivos pasos o etapas. Pero no es necesario completar una etapa para comenzar con la siguiente. En un momento dado podemos tener varias de ellas activas a la vez. O podemos iniciar micro-procesos interativos para ir completando diferentes partes del proyecto.
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circular:

Los proyectos se van dividiendo en sucesivas etapas iteractivas. Para cada etapa se definen cláramente cuales van a ser las especificaciones a implementar y cuáles los resultados a obtener. Las etapas (o ciclos) se van sucediendo en el tiempo, hasta completar el proyecto o hasta haber agotado el presupuesto/plazo máximo del proyecto.

Hay una realimentación continua entre los procesos de recogida de datos/requisitos, análisis, diseño, programación y pruebas.

Tenemos tres partes principales:

· Decisión de iniciar el proyecto y esbozo de sus líneas maestras.

· Desarrollo del proyecto: en sucesivos ciclos de [recogida de datos | análisis | diseño | programacion | pruebas].

· Remate del proyecto: fase de implementación y explotación de los resultados

Haciendo especial incapié en que el proyecto no termina con su entrega e implementación. Sino que se han de contemplar también los pequeños cambios/mejoras que se introduzcan a lo largo de su vida util (mas ciclos de rd|a|d|p|p, --RDADP2--) y una posible re-ingenieria (otro proyecto) para el caso en que el producto sofware necesite una actualización o ampliación sustancial.
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Herramientas básicas

Principales elementos que aparecen habitualmente en casi todas las metodologías:

Plan de proyecto:

Con la parte “administrativa”:

· el porqué del proyecto (su justificación: principales objetivos, ROI, beneficios aportados, etc),

· el calendario de trabajo, con sus respectivos hitos,  (control del tiempo) ,

· los recursos necesarios (control de personas, materiales),

· el presupuesto (control del coste),

Requisitos:

Mas o menos detallada, y mas o menos modificable, se trata de una lista de qué se pretende realizar u obtener con el proyecto.

Análisis y Diseño:

Representado de las mas diversas formas (escrítas, gráficas, ....), un estudio de cómo se puede llevar a cabo el proyecto y cúales son las posibles alternativas para su consecución.

Documentación:

Mas o menos detallada, y mas o menos rigorista, un registro de lo realizado a lo largo del proyecto. 

Código:

La parte “que trabaja”, bien sea en forma de prototipos o bien sea en forma de software final para entrega.

Principales elementos que aparecen en casi todas las metodologías ágiles: 

Trabajo en ciclos cortos, ofreciendo resultados y recapitulando al final de cada ciclo:

( Toma de contacto con el cliente y el proyecto. Primer bosquejo a grandes rasgos de lo que deseamos hacer.

( Planificar el primer ciclo, decidiendo qué apartados vamos a programar en él.

( Trabajo, sin interferencias, sobre esos apartados.

( Finalizar el ciclo; presentando módulos ya funcionales al cliente, para que los revise.

( Planificar el segúndo ciclo. Usando la experiencia anterior, se planifican los apartados que vamos a programar en él; y se ajusta el plan de proyecto según sea necesario.

( Trabajo, sin interferencias, sobre esos apartados.

( Finalizar el ciclo; presentando módulos ya funcionales al cliente, para que los revise. Breve repaso sobre lo ya realizado (ciclo 1 + cliclo 2), aprovechar para rehacer/optimizar/integrar el código programado en ambos ciclos.

( Planificar el tercer ciclo. Usando la experiencia anterior, se planifican los apartados que vamos a programar en él; y se ajusta el plan de proyecto según sea necesario.

( Trabajo, sin interferencias, sobre esos apartados.

( Finalizar el ciclo; presentando módulos ya funcionales al cliente, para que los revise. Breve repaso sobre lo ya realizado (ciclo 1 + cliclo 2 + ciclo 3), aprovechar para rehacer/optimizar/integrar el código programado hasta ese momento en los tres ciclos.

......... se realizarán tantos ciclos (pasos 1, 2 y 3) como sean necesarios.........

( Hasta que el cliente esté satisfecho, (o se agote el presupuesto o el calendario), y considere terminado el proyecto.
Momento en el que se realizará la implementación y la entrega al cliente de lo realizado.

Ciclos cortos de trabajo (de unos meses o de unas semanas), de longitud fija predeterminada. Cada uno de ellos con unas funcionalidades precisas a implementar. ( no estimamos en tiempo, sino en funcionalidades (cantidad de trabajo) que somos capaces de hacer en un periodo dado.

Antes de comenzar cada ciclo, se dedican unos días a decidir el trabajo a realizar. Durante estos días, todo es modificable y cuestionable, se admite cualquier cambio en el proyecto. Pero, una vez comenzado el ciclo:

· No se permite añadir nuevos trabajos (nuevas funcionalidades a implementar). Sino tan solo pequeños cambios (aclaraciones) en las especificaciones.

· Solo se pueden ajustar las prioridades de trabajo (el orden en que abordar las funcionalidades) y/o el alcance del trabajo (cuándo una funcionalidad de da por terminada).

Lo ideal es que al final de cada ciclo se tenga código terminado y totalmente operativo. Que implemente las funcionalidades planificadas para ese ciclo. De esta forma, se comienzan a ver resultados desde el principio. (Además, como se trabaja en base a prioridades, se supone que las principales funcionalidades se abordan en los primeros ciclos.)

Al término de cada ciclo, dedicar un tiempo a reflexionar sobre el camino recorrido y el camino que nos queda por recorrer. Para no perder la visión de conjunto del proyecto.

Nota: estos ciclos se denominan “sprint”s en SCRUM, “iteration”s en XP, etc

Participación activa del cliente:

Formando parte del equipo y estando físicamente cercano a los informáticos. Para que pueda ser fácilmente accesible cuando se plantee una duda o se necesite precisar una especificación. Y, a la par, para que pueda ir siguiendo en todo momento la evolución de los trabajos. Pudiendo así orientarlos en la dirección correcta según sus necesidades/prioridades.

Mucha comunicación entre todos:

Es imposible reaccionar a tiempo ante los cambios si estos no “se ven venir a tiempo”, por parte de todo el equipo. De ahí la necesidad de una constante comunicación y realimentación entre todos los miembros del equipo, (tanto informáticos/técnicos como clientes/usuarios)

Reuniónes de trabajo frecuentes, (diarias o cada dos días), entre todos los miembros del equipo. Cortas (no mas de unos 30 minutos), y en la que cada uno aporta tres aspectos concretos de su trabajo: 1.-¿qué hice ayer?, 2.-¿qué voy a hacer hoy?, 3.-¿cuáles son los principales obstaculos a los que me enfrento en este momento?. Así, todo el mundo sabe lo que está haciendo todo el mundo.  A la par que se potencian las sinergias, el espíritu de equipo y la compartición de conocimientos, experiencia y responsabilidades.

Si es necesario, ciertos aspectos o problemas surgidos dentro de las reunión se tratarán aparte; en grupo mas reducido, en otras reuniones auxiliares o en reuniones “informales” entre miembros del equipo que así lo decidan. Pero la reunión habitual de seguimiento de trabajo se ha de limitar simplemente a eso, a recapitular sobre los pasos mas recientes y exponer los pasos a dar de forma inminente.

Equipos reducidos:

Las metodologias ágiles están pensadas para pequeños grupos de gente. En proyectos de gran envergadura, involucrando cientos de personas, suelen ser problemáticas de implementar, (si no imposibles).

Las dimensiones máximas aconsejadas son de 10 ó 15 personas. Si necesitamos equipos mas grandes, podemos hacer subequipos de 10 personas. Este sistema suele funcionar bien siempre que los subequipos sean independientes y de que las interfaces entre el trabajo de cada uno estén bien definidas. Pero si las tarea de los distintos subequipos se superponen y los límites entre ellos no están claros, es mejor optar por metodologias mas “pesadas” (burocráticas).

Roles bien definidos:

Es importante que haya una persona dirigiendo las reuniones y que sea capaz de mantener a todos centrados durante las mismas. Se trata de ver el trabajo realizado y lo que se va a realizar, no de resolver problemas. Para la resolución de problemas, se pueden fijar otras reuniones específicas para cada cuestión.

Es también importante que cada funcionalidad o apartado del proyecto esté asociada con una persona. Normalmente, cada miembro del equipo elige la/s funcionalidad/es que va a implementar.

No olvidar que el ser humano es básicamente un ser individualista: cada persona necesita su parcela. 

Tampoco olvidar que los equipos han de estar compuestos por miembros con capacidades equilibradas y han de tener un lider claro.

Y, lo principal de todo, tener siempre bien clara la dicotomia entre la parte del equipo técnica (informáticos) y la parte cliente (usuarios):

· Los clientes deciden qué se hace y en qué orden. Se encarga de dictar las especificaciones y de fijar prioridades de trabajo. A la par de que son quienes deciden cuándo cada parte está terminada y lista para su entrega.

· Los técnicos deciden cómo realizar las tareas y los recursos emplear en cada una de ellas. A la par que son los encargados de realizar las estimaciones complejidad y tiempo que va llevar el implementar cada parte del proyecto.

Metodologías “tradicionales”

Están basadas en las técnicas “de toda la vida”, aplicadas desde hace mucho tiempo a los problemas de ingenieria. Por ejemplo, para construir un puente:

· Tiene un objetivo y unas especificaciones claras.

· Se realiza un estudio, diseño y unos planos basados en unos cálculos estructurales precisos.

· Durante la construcción, se sigue estrictamente el plano. Ya que para todos son evidentes los costes de cualquier cambio.

· Se construye con materiales cuyo comportamiento y forma de uso es estable y conocido.

· Se utilizan herramientas estandarizadas, previamente empleadas en otras muchas obras similares.

Persiguen la consecución de un proyecto cuya planificación está bien definida. Contando con los medios adecuados para controlar su ejecución, corregir posibles desviaciones y documentar lo realizado.

CMMI (Capability Maturity Model Integration)

http://www.sei.cmu.edu/
http://www.sei.cmu.edu/cmm/
Una evolución del CMM, desarollado en el SEI (Software Engineering Institute) del Carnegie Mellon Institute de Pittsburgh. Todo el proyecto está auspiciado por el DoD (Department of Defense), como parte de un sistema para evaluar a sus proveedores.

El SEI publica documentos que describen detalladamente modelos para varios tipos distintos de ámbitos de actuación: ingenieria de sistemas, ingenieria de software, desarrollo de productos y procesos, gestión de subcontratas. En ellos se recogen las prácticas y metodologías a tener implantadas para que una empresa pueda ser certificada en uno de los niveles anteriormente citados.

Estos modelos pueden ser descargados desde http://www.sei.cmu.edu/cmmi/models/  . Y se presentan en dos versiones:

· Continua: descripción para empresas con experiencia en implantación de modelos y que deseen lograr rápidamente la certificación en un nivel concreto.

· Por etapas: descripción para empresas que deseen ir avanzando progresivamente, logrando los distintos niveles uno tras otro.

Niveles de madurez:

CMMI define un sistema de medición según el cual las empresas pueden encuadrarse en uno de estos cinco niveles:

· nota: existe un “nivel 0”, pero no está contemplado en las certificaciones ( (caótico) ( No hay ningún tipo de proceso definido o los pocos que hay son incompletos o no se emplean. Cada uno hace lo que le apetece.

· Nivel 1 ( (voluntarista) ( Los trabajos se van haciendo sobre la marcha y suelen ser bastante caóticos. Solo unos pocos procesos están definidos y se emplean correctamente. El éxito o fracaso de los proyectos depende enteramente de los esfuerzos individuales de las personas.

· Nivel 2 ( (repetible) ( Están definidos e implantados procesos básicos para gestionar costes, plazos y resultados de los proyectos. Se puede estimar qué sucedera en futuros desarrollos similares a los ya realizados.

· Nivel 3 ( (definido) ( Existe un procedimiento estandarizado de gestión de proyectos. Procedimiento que está documentado y se aplica a todos los desarrollos de sofware de la empresa.

· Nivel 4 ( (cuantificado) ( Se recogen medibles del proceso de desarrollo y de la calidad del producto. Medibles que permiten controlar los procesos, para saber las causas de los problemas que se presentan.

· Nivel 5 ( (optimizado) ( Mejora continua de los procesos, hay una realimentación y control continuos para ir detectando y evitando los problemas incluso antes de que se presenten. Se realizan también pruebas piloto sobre nuevas ideas y tecnologias, para estudiar su viabilidad en futuros proyectos reales.

Métrica 3

http://www.csi.map.es/csi/metrica3/
Está auspiciada por el Ministerio de Administraciones Públicas. Quien ha desarrollado una serie de documentos describiendo la metodología y unas herramientas para facilitar su adopción:

· software “Gestor Metodológico” ( para facilitar la adaptación de Métrica3 a cada proyecto concreto.

· software “Selector de Herramientas” ( para facilitar la selección de una herramienta CASE adecuada.

· curso de autoformación ( para aprender los conceptos y elementos principales de Métrica 3.

Estos documentos y herramientas pueden ser descargados desde http://www.csi.map.es/csi/metrica3/index.html
Siguiendo las recomendaciones de la norma ISO 12207, Métrica versión 3 realiza una clasificación y definición de los procesos del ciclo de vida del software. Contemplandose los siguientes:

· (PSI) Planificación de Sistemas de Información.

· (DSI) Desarrollo de Sistemas de Información:

· Estudio de Viabilidad del Sistema (EVS).

· Análisis del Sistema de Información (ASI).

· Diseño del Sistema de Información (DSI).

· Construcción del Sistema de Información (CSI).

· Implantación y Aceptación del Sistema (IAS).

· (MSI) Mantenimiento de Sistemas de Información.

Cada uno de estos procesos es desmenuzado en actividades. Y estas actividades se dividen a su vez en tareas. Describiendose en detalle, para cada una de ellas, sus principales acciones, productos (tanto de entrada como de salida), técnicas, prácticas y participantes.
Planificación de Sistemas de Información (PSI):

En esta fase obtendremos principalmente dos productos: un catálogo de requisitos y una arquitectura de información. Que nos darán un marco de referencia en el que trabajar para alinear los sistemas de información con la estrategia de la organización.

Desarrollo de Sistemas de información (DSI):

Cubriendo tareas de análisis de requisitos, diseño de sistemas, pruebas, integración del sistema e implantación del software. Siguiendo principalmente la línea clásica de desarrollo: separando datos y procesos. Aunque se contemplan también ciertos aspectos relativos a un enfoque orientado a objetos (siguiendo para ello las técnicas de UML).

Primeramente, se elabora un “Estudio de Viabilidad del Sistema” (EVS). Analizando las necesidades y proponiendo las mejores soluciones posibles a corto plazo.

Luego se pasaría al proceso de “Análisis del Sistema de Información” (ASI). Donde elaboraremos un catálogo detallado de requisitos (tanto funcionales como no funcionales) y una serie de modelos de uso e interfaces de usuario.

Para seguir con el “Diseño del Sistema de Información” (DSI), que nos dará la definición de la arquitectura del sistema. Con una detallada especificación de sus componentes y procedimientos de construcción.

Viniendo posteriormente la “Construcción del Sistema de Información” (CSI), donde se hará realidad dicha arquitectura. Obteniendose un sistema completamente funcional y probado; junto con su documentación asociada. 

Para terminar con la “Implantación y Aceptación del Sistema (IAS). La puesta en marcha y entrega al cliente.

Mantenimiento de Sistemas de Información (MSI):

Contemplandose solamente los mantenimientos correctivos y evolutivos, excluyendose expresamente los mantenimientos adaptativos y perfectivos. Es decir, centrandonos en la elaboración de nuevas versiones de sistema, (y no en la retirada del sistema o en la migración del mismo a otro/s sistema/s).

Actividades complementarias:

Definiendose varias “interfaces” de apoyo para tareas de tipo organizativo o de soporte:

· (GP) Gestión de Proyectos, subdividida en tres tipos:

· Actividades de Inicio del Proyecto (GPI): para estimar el esfuerzo y establecer la planificación

· Actividades de Seguimiento y Control (GPS): para supervisar le ejecución del proyecto.

· Actividades de Finalización (GPF): cierre del proyecto y almacenamiento de su documentación.

· (SEG) Seguridad: para gestionar los riesgos lógicos (bugs, ataques externos, virus, etc) del sistema.

· (CAL) Aseguramiento de la Calidad: para reducir, eliminar y prevenir deficiencias en el sistema.

· (GC) Gestión de la Configuración: para llevar registro y controlar las modificaciones realizadas sobre el sistema.

ISO 9000

http://www.iso.org/iso/en/iso9000-14000/
Cleanroom

http://www.cleansoft.com
SSADM (Structured Systems Analysis and Design Methodology)

http://www.modelsys.com/msssadm.htm
Metodologías “ágiles”

http://agilealliance.org/
Según una cita de Martin Fowler, programador y co-fundador de “Agile Alliance”, las metodologías tradicionales suelen tener problemas porque pretenden abordar la construcción de software como si de la construcción de un puente se tratara. Y resulta que ambas cosas tienen muy poco en común:

· La construcción de un puente parte de un estudio, diseño y unos planos basados en unos cálculos estructurales que siguen unas fórmulas matemáticas precisas. Se sigue estrictamente el plano, ya que los costes de cualquier cambio son evidentes para todo el mundo. Se construye con materiales cuyo comportamiento y forma de uso es estable y conocido. Se utilizan herramientas estandarizadas, previamente empleadas en otras muchas obras similares. Y, para completar el panorama, un puente tiene un objetivo sencillo y bien definido: “unir dos porciones de tierra separadas por un hueco para que los usuarios puedan ir de forma facil y segura de un lado a otro”.

· La construcción de software, en cambio. Parte de un objetivo normalmente poco claro, ademas de complejo. Las especificaciones suelen sufrir cambios frecuentes. Los costes de dichos cambios no son evidentes, e incluso en ocasiones hasta dificiles de ver a priori. Los materiales estandarizados suelen brillar por su ausencia, obligando a “reinventar la rueda” y fabricarlos artesanalmente. Y, para completar el panorama, no es nada extraño cambiar las herramientas de trabajo de un proyecto a otro posterior.

De ahí que la comunidad de programadores se planteara el utilizar un nuevo paradigma, radicalmente diferente. Metodologías más ágiles, capaces de lidiar con ese “entorno caótico” que es el desarrollo de software. Para así pasar a tener un “caos controlado” y poder llegar a resultados prácticos mas facilmente.
SCRUM

http://www.controlchaos.com/
http://jeffsutherland.com/scrum/
Se podría definir como "Management and control process that cuts through complexity" (“Proceso de gestión y control que acaba con la complejidad”)

Fué desarrollada por Jeff Sutherland, Ken Schwaber y Mike Beedle.

La palabra “scrum”, literalmente significa “meleé de rugby”: un equipo de 8 jugadores, donde cada uno tiene un rol y unas tareas concretas, pero que entre todos persiguen un objetivo común. Un objetivo que se han fijado al principio y que está claro para todos. Todos y cada uno saben exactamente lo que han de hacer individualmente y lo que persiguen como grupo.

Básicamente, los roles contemplados en un equipo de trabajo scrum son: responsable del proyecto, responsable del producto, ingenieros senior, ingenieros junior, técnico de pruebas/calidad y redactor técnico.

Y los productos a obtener que se contemplan son solamente dos: una bitácora de trabajo y el código fuente.

XP  (eXtreme Programming)

http://c2.com/cgi/wiki?CategoryExtremeProgramming
Se podría definir como “Addressing: the specific needs of software development conducted by small teams in the face of vague or changing requirements” (“Objetivo: cubrir las necesidades específicas del desarrollo de software realizado por pequeños equipos frente a unos requerimientos vagos y/o volátiles”)

Fué desarrollada por Kent Beck. 

Básicamente, los roles contemplados en un equipo de trabajo XP son:  responsable del proyecto, cliente, programador, técnico de pruebas, monitor y entrenador.

Y los productos a obtener son: historias y casos de uso, código fuente y código de pruebas.

Los ”12  mandamientos” del eXteme Programing:

Programación 1: diseñar y codificar de forma simple
· para producir software sencillo de cambiar y de mantener.

Programación 2: reorganizar el código frecuentemente
· para que este tenga siempre y en todo momento el diseño más óptimo posible.

Programación 3: fijar estandares de codificación
· para que el código resulte cláramente legible por todos.

Programación 4: fijar un vocabulario estandar para todos
· para poder comunicar claramente las ideas.

Desarrollo 1: todo el proceso es dirigido por chequeos (test-driven)

· para comprobar que el software se comporta siempre y en todo momento como se espera que lo haga.

Desarrollo 2: el trabajo se hace siempre en parejas (cuatro ojos ven mas que dos)

· para compartir el conocimiento, la experiencia y las ideas.

Desarrollo 3: todo el código desarrollado es de todos (propiedad colectiva del resultado)

· para compartir la responsabilidad.

Desarrollo 4: se integra continuamente (no dejar “flecos sueltos” ni partes aisladas)

· para reducir el impacto de añadir nuevas funcionalidades.

Empresa 1: el cliente ha de ser parte integrante del equipo (y ha de estar accesible en cualquier momento)

· para proporcionar, de forma directa y precisa, cuantas indicaciones se requieran sobre las especificaciones.

Empresa 2: jugar al juego de la planificación (tener un calendario y un plan sobre la mayor parte del trabajo)

·  para no ir a la deriva, sino manteniendo un rumbo y sabiendo nuestra situación. El destino final puede variar, pero en ningún momento hemos de estar perdidos sin saber a dónde vamos.

Empresa 3: ofrecer resultados regularmente (lo hecho hasta el momento, es funcional y ya resuelve algunas partes del proyecto –las más importantes–)

· para dar al cliente retornos de la inversión que ha realizado hasta ese momento. 

Empresa 4: trabajar siempre a un ritmo sostenible (ajustar el proyecto, no las horas de trabajo diarias)

· para llegar diariamente a casa cansado, pero no agotado.

Notas sobre los ciclos de trabajo:

En cada ciclo de iteracción (que tiene un tiempo fijo), el cliente tan solo puede cambiar el alcance y/o las prioridades del equipo de programadores. Durante una iteracción, los programadores trabajan sobre las tareas que se han fijado antes de comenzar la iteración.

Tras cada iteración, en el análisis y discusión de esta, será cuando se decida el trabajo a desarrollar en la siguiente iteración. También será entonces cuando se realicen los ajustes pertinentes en el plan general, el presupuesto y/o el calendario del proyecto.

Qué tareas realizar en cada iteración, y en qué orden hacerlo:

· Se decide en función de la importancia de las tareas para el cliente y en función del riesgo asocidado a cada una de ellas. Las partes con mas “beneficio” (importancia para el cliente) y con menos “riesgo” (incertidumbre en su implementación) serán las canditatas a ser abordadas antes. ( siempre se intentará maximizar el resultado obtenido en cada iteración.

· Quien lo decide es el cliente. Según él lo estime oportuno.

· El equipo de programadores tan solo asesora al cliente. Estimando el grado de complejidad y el tiempo que va a llevar cada parte del proyecto.  (Los resultados de cada iteración serán de gran ayuda para afinar la precisión de dichas estimaciones. ( “Team Velocity”, capacidad de trabajo real del equipo.)

Cómo realizar las tareas y qué recursos emplear en cada una:

· Lo decide el equipo de programadores. Ellos son quienes conocén la forma de realizar el trabajo.

· El cliente solo aclara dudas que surjan sobre las especificaciones. Y fija la importancia que tiene cada elemento del trabajo, (las prioridades).

Crystal:  (clear, yellow, orange, red, maroon, blue & violet)

http://alistair.cockburn.us/
Se podría definir como: “A method to run a cooperative game of invention and communication, with a primary goal of delivery useful working software and a secondary goal of setting up for the next game”. (Un metodo para jugar un juego cooperativo de inventiva y comunicación, con el objetivo primario de obtener software plenamente operativo durante la partida en curso y con el objetivo secundario de preparar la siguiente partida.)

Fué desarrollada por Alistair Cockburn.

Básicamente, los roles contemplados en un equipo de trabajo Crystal son: patrocinador, responsable de proyecto, arquitecto, procurador técnico, responsable de diseño, analista-diseñador, diseñador-programador, diseñador de interfaces, técnico de pruebas.

Y los productos a obtener incluyen: calendario de entregas, lista de versiones, casos de uso y descripciones funcionales, documento de requisitos, borradores y notas de diseño, planos de interfaces y pantallas, modelo de objetos, código fuente, casos de prueba, manual de usuario, informes de progreso, especificaciones e interfaces entre equipos (si hay varios trabajando simultáneamente sobre le mismo proyecto).

Según la envergadura de los equipos/proyectos a los que va dirigido, esta familia de metodologías se va materializando a lo largo de diferentes grados. Cada uno de ellos representado por un color:  Clear crystal (equipos de 3 ó 5 personas), Yellow crystal (10-20), Orange crystal (25-50), Red crystal (50-100), Maroon crystal (100-200), Blue crystal (200-500) y Violet crystal (equipos de mas de 800 personas).

En cada grado se van fijando mas herramientas y métodos a seguir o tener en cuenta, para poder seguir manteniendo el control de equipo y del proyecto. Aunque la filosofía básica de toda la familia Crystal es la de que:  ha de ser el propio equipo quien se fije sus estándares, herramientas, mínimos a seguir, etc. La metodología Crystal tan solo da algunas ideas y recomendaciones; pero deja totalmente abierto su uso, según el equipo lo crea conveniente o no. Es mas, incluso se permite el coger “prestadas” partes de cualquier otra metodología; siempre que el equipo lo crea conveniente y dé buenos resultados dentro de él.

Se basa en cuatro principios fundamentales:

· Usar mayores entramados métodológicos (mas burocracia) cuanto mayor sea el equipo de trabajo.

· Usar métodos mas densos y con más precisión cuanto más crítico sea el proyecto.

· La comunicación interactiva, cara a cara, es siempre la mas efectiva.

· Todo lo “pesado” es caro. Cuando mas burocracia, mas coste.

Y, su principal rasgo definitorio: está enteramente centrada en los “recursos humanos”, en las personas que forman el equipo y de cuyo trabajo depende enteramente el buen fin del proyecto.

DSDM  (Dynamic Systems Development Method)

http://www.dsdm.org/
Se podría definir como: “A framework of controls and best practice for rapid application development”. (“Un marco de trabajo con controles y ejemplos para el desarrollo rápido de aplicaciones”.)

Fué desarrollada por el DSDM Consortium, en Inglaterra.

Básicamente, los roles contemplados en un equipo de trabajo DSDM son: visionario, patrocinador ejecutivo, responsable de proyecto, coordinador técnico, procurador, responsable de equipo, embajador de los usuarios, usuario consejero, programador senior, programador junior, redactor técnico.

Y los productos a obtener son: informe de viabilidad, plan general del proyecto, definicion de areas, lista de requisitos no funcionales, arquitectura de sistemas, análisis de riesgos, plan de prototipos, modelo funcional, prototipo funcional, prototipo de diseño, sistema probado, sistema entregado, estrategia de implementacion, informes de trabajo, informes de pruebas, informe final del proyecto.

Basado en 3 fases iterativas:

· Iteración/es para obtener el modelo funcional. Recogiendo requerimientos, tanto funcionales como no-funcionales.

· Iteración/es para diseñar y construir software que cumpla dicho modelo funcional.

· Iteración/es para implementar el sistema.

Tres fases que se van repitiendo para las distintas funcionalidades a obtener. No conjuntamente para todas ellas, (es decir, no hacemos primero el modelo funcional completo, luego nos ponemos a diseñar/construir todo el sistema y finalmente lo implementamos). Sino según nos vayan dictando las prioridades del proyecto, (primero modelizamos/diseñamos/construimos/implementamos unas funcionalidades y luego otras; o modelizamos unas cuantas, diseñamos/construimos algunas de ellas, volvemos a modelizar unas cuantas mas, diseñamos/construimos algunas, implementamos algunas, volvemos a modelizar,etc, etc).

ASD  (Adaptative Software Development)

http://www.jimhighsmith.com
Se podria definir como: “ASD works with change rather than fighting agains it” (“ASD colabora con el cambio en lugar de luchar contra él.”)      Fue desarrollada por Jim Highsmith y Sam Bayer.

Los 3 pilares del ASD:

Usando una metáfora acuñada por los propios autores, ASD es una metodología que se adapta al ecosistema donde ha de trabajar. Adoptando en cada momento la forma que se considere mas idónea para ese proyecto concreto en que estemos trabajando. Reconociendo la naturaleza incierta presentada por los problemas complejos, pero con el firme convencimiento de que se pueden realizar progresos para su resolución. Por la vía de la exploración y la experimentación. Haciendo planes, pero sin miedo a salirse de ellos o a reconsiderarlos cuantas veces sean necesarias.

Los sistemas complejos no se construyen, evolucionan. Y su comprensión requiere un gran esfuerzo para recoger, analizar, tratar,… enormes cantidades de información. Esfuerzo que está fuera del alcance de una sola persona individual. De ahí que el segundo pilar del ASD sea la colaboración. La habilidad para trabajar conjuntamente, para compartir información y para alcanzar decisiones colegiadas.

Fruto de esa evolución, surgen nuevos conocimientos. Lo que nos lleva al tercer pilar del ASD, la formación. El aprendizaje continuo para seguir el ritmo de los complejos sistemas de hoy en día.

Las 6 caracteristicas basicas de un proyecto ASD:

· Centrado en la misión, en el objetivo a alcanzar.

· Basado en las funcionalidades a obtener.

· Teniendo en cuenta los posibles riesgos a evitar.

· Iteractivo, en sucesivos ciclos de trabajo.

· Ajustado en el tiempo, cada ciclo tiene una duración limitada.

· Tolerante con el cambio.

FDD (Feature-Driven Development)

http://www.featuredrivendevelopment.com/
Pragmatic Programming

Lean Development (LD)

http://www.poppendieck.com/
Se podria definir como: “Completion in one-third the time, within one-third the budget, and with one-third the defect rate”. (“Acabar en la tercera parte del tiempo, con un tercio del presupuesto y con dos tercios menos de defectos”.)

Fué desarrollada por Bob Charette, presidente de Itabhi Inc. Inspirandose en los principios de aligeramiento de la producción aplicados durante los años 80 en la industria automovilistica japonesa (técnicas ‘kanban’).

Para obtener este “aligeramiento” en los procesos, es imprescindible que el movimiento provenga de la cúpula directiva y se adopte como una estrategia de empresa. “Vendiendo” la idea en todos los niveles, desde los cuadros directivos hasta los operarios. Creando un marco de trabajo tolerante al cambio. El cual pasa a ser visto como una oportunidad de mejorar, en lugar de un mal a contener.

Los 7 principios del LD:

· Eliminar lo improductivo: si el cliente no lo valora, no lo hagas.

· Amplificar el aprendizaje: mediante la experimentación y la reflexión sobre lo realizado, en ciclos cortos.

· Decisiones lo mas tarde posible: mantener las opciones abiertas tanto tiempo como se pueda, para tomar las decisiones con el máximo de información posible.

· Entregas lo más rápido posible: la mejor medida de la madurez de un proceso es la velocidad con que puede suministrar valor de una forma repetida y consistente.

· El equipo al poder: cada equipo ha de organizarse a su manera, pero con la formación y el liderazgo que sean necesarios.

· Coherencia e integridad: para lo cual es imprescindible una comunicación rica y fluida entre todos.

· Que los árboles no nos impidan ver el bosque: tener amplitud de miras y mantener el rumbo hacia el objetivo.

USDP (Unified Software Development Process) y sus derivados: RUP, EUP,... 
http://www-306.ibm.com/software/awdtools/rup/
http://www.enterpriseunifiedprocess.com/
Se trata de una metodología iterativa e incremental, donde cada iteración va avanzando en paralelo sobre distintos aspectos del proyecto, cobrando unos mas importancia que otros a medida que se avanza (en el gráfico, esta importancia se ve reflejada por la altura del montículo de cada proceso):
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RUP (Rational Unified Process) es una implantación concreta de USDP.

EUP (Entrepise Unified Process) es una extensión de RUP: ampliandolo hacia aspectos centrados en la utilización del software en la empresa; hacia temas tales como la implantación, la explotación y el retiro de dicho software. (USDP y RUP, en cambio, se centran solamente en el proceso de desarrollo del software.)

AD (Agile Database techniques) y AM (Agile Modeling)

http://www.agiledata.org/
http://www.agilemodeling.com/
Es una colección de estrategias recogidas por Scott Ambler, para el tratamiento efectivo de datos y para un modelado/documentación efectivo de aplicaciones software. 

Son eminentemente prácticas, sin entrar en disquisiciones teóricas sobre modelos o procedimientos. Y, al cubrir solo ciertos aspectos muy especializados (datos-modelado-documentación), son perfectamente complementarias de cualquier otra metodologia base que empleemos. (En concreto, se relaciona muy bien con eXtreme Programing –XP–, Microsoft Solutions Framework –MSF– y con Rational Unified Process –RUP–, por citar algunas.)

Otras metodologías

Open-Source

http://www.fsf.org/
http://sourceforge.net/
Es probablemente una de las metodologías menos estudiadas y documentadas. Aunque se ha demostrado muy eficaz en sus resultados: Linux, BSD, Apache, Python, Perl, KDE, GNOME, Tcl/Tk, Samba, sendmail, .....

Básicamente se trata de reunir una comunidad de desarrolladores en torno a un proyecto. Cada uno va realizando aportaciones personales según lo estime oportuno. Y todos ellos se coordinan a través de un foro común de encuentro (habitualmente un site web en Internet). Normalmente suele existir la figura de un cuadro de moderadores: personas que, por su especial significación en el proyecto, son aceptadas como líderes y marcan el rumbo a seguir.

VFSM (Virtual Finite State Machine)

http://en.wikipedia.org/wiki/Virtual_finite_state_machine
http://www.lucent.com/minds/techjournal/pdf/winter_97/paper08.pdf
Intenta trasladar al campo de la ingenieria del software una ventaja que desde hace tiempo tienen el resto de disciplinas de la ingenieria: poder construir modelos matemáticos de aquello a construir (puentes, edificios, máquinaria,...). Modelos donde se pueden realizar simulaciones de comportamiento bajo diversas situaciones. Permitiendo así descubrir errores de diseño antes de comenzar la construcción.

Es una metodología que nos permite construir un modelo formal y ejecutable de la parte de control de un sistema sofware. Y, como tal modelo formal, permite realizar análisis automáticos muy detallados. Además de permitir la generación automática de código para dicha parte de control.

Una vez completada esa parte, solo nos restaria añadir el código de manipulación de datos. Obteniendo un módulo software cuyo comportamiento estaría garantizado y seria predecible en casi todas las situaciones posibles de trabajo.

Algunas notas técnicas

Una reflexión: el software, ¿ingeniería u obra artística?
Realmente, construir software no deberia ser muy distinto de construir cualquier otra cosa. Desde hace muchísimos años existe la “Gestión de Proyectos”. (De hecho, las Pirámides, la Muralla China o cualquiera de las grandes catedrales supusieron un proyecto de envergadura donde fue necesario aplicar técnicas de gestión. Desde su diseño inicial para adaptarse a unos ciertos requisitos, hasta la gestión de recursos para su construcción, pasando por el seguimiento continuo del proceso y las inevitables adaptaciones a  los imprevistos, etc.)

Entonces, ¿por qué vemos el software como algo diferente?. Como algo más cercano a una obra artística. Y, por ende, solo realizable artesanalmente, gracias a las musas inspirando a -normalmente- una persona sola.
Primeramente citar algunas de las características de todo proyecto software:

· Las especificaciones son complejas, recogiendo multitud de puntos a implementar.

· Tiene una relación directa con la forma de trabajar de la gente. Habitualmente construimos sistemas informáticos para ayudar a gente a realizar su trabajo más eficientemente.

Es decir, primeramente es necesario conocer y adaptarse a cómo la gente realiza su trabajo. Lidiando con las manias personales de cada cual. Abstrayendo lo sustancial del trabajo, para separalo de las preferencias personales.

· El producto final es algo intangible. Y nuestra mentalidad de siglos está solamente entrenada para valorar bienes materiales. Es tan solo de unos años acá, que elementos intangibles (una marca, una idea, un guión de cine,…) adquieren un valor significativo.  Todavía nos queda un largo camino a recorrer hasta llegar a valorar el esfuerzo invertido en la totalidad del proceso de obtener algo y no simplemente el esfuerzo necesario para fabricar la expresión material de ese algo.
Por ejemplo, una película cuesta millones rodarla, pero estampar el soporte plástico-metálico del DVD que compramos cuesta solo unos céntimos. Un libro requiere muchísimas horas para su redacción, pero el papel encuadernado que compramos se imprime en unos minutos. Etc.

Realmente, si nos ponemos a pensarlo detenidamente, la complejidad de un proyecto sofware es pareja a la de , por ejemplo, el proyecto de una autopista. Pero con el gran inconveniente de no contar con un presupuesto parejo.

Es decir, hemos de lididar con un proyecto de gran envergadura, con recursos de un pequeño proyecto.

-pendiente-20060711- Poner un estudio comparativo detallado entre un proyecto de autopista y un proyecto informático medio (por ejemplo, la gestión de un almacén). Mostrando cláramente la similitud en nivel de complejidad en cuanto a requisitos exigidos, cantidad de estudios previos, cantidad de pruebas,…..  (eso sí, en igualdad de condiciones: para conseguir un software igual de fiable que una autopista)
¿Qué podemos aprovechar de la experiencia previa en Ingenieria y qué no?

Siguiendo con la analogía de la autopista. Realmente sí podemos aprovechar ciertas lecciones de los proyectos de ingeniería “clásicos”, para adaptarlas a los proyectos informáticos:
· Divide y vencerás. Nadie se pone a construir una autopista toda a la vez. Se suele subdividir en múltiples proyectos individuales: el puente X, el tramo A-B, el tramo B-C, el puente Y, el tramo C-D, el tunel Z, ……

De esta forma, se puede poner distintos equipos a trabajar en distintas partes. Eso sí, con alguien que coordine todos ellos.

· Orden de prioridades lógico. Las distintas porciones se van abordando una tras otra. Pero de tal forma que, en un momento dado, la parte ya construida sea útil. No se construyen primero todos los puentes, luego todos los túneles,…; sino que se van construyendo partes contiguas según el trazado. Y, mejor aún, si comenzamos por la parte más necesitada de la autopista por estar peor comunicada o por la saturación de tráfico en la carretera ya existente.
De esta forma, si se ha de parar el proyecto por falta de presupuesto/tiempo o cualquier otro problema, se puede intentar parar en un punto lógico y aprovechar la parte ya construida hasta ahí.

Pero también tenemos otros puntos donde la experiencia de los proyectos “clásicos” no es directamente aplicable:

· Grandes cambios en las especificaciones. A nadie se le ocurre cambiar todo el trazado de la autopista después de construir un largo tunel. Se pueden realizar cambios de trazado, pero siempre que pasen por el tunel ya construido.

En el software, esto no es tan claro. Dándose casos donde se solicita abandonar partes ya construidas, para emprender un nuevo camino. (O, para empeorarlo aún más, se intenta modificar lo ya construido para reorientarlo.)
· Gran personalización de las especificaciones. Una autopista es para miles de usuarios y no se tienen en cuenta los gustos particulares de ninguno de ellos, sino unas especificaciones genéricas.

En el software, normalmente se trabaja en sistemas para personas concretas, con “nombre y apellidos”. Teniendo gran peso los gustos particulares de cada cual.

¿Cuál es “la gran diferencia”?

En los proyectos donde el resultado final es algo tangible, normalmente hay más dinero involucrado según más gente va a disfrutar de ese resultado, (coste de fabricación). Y, consecuentemente, más recursos se pueden dedicar a las fases previas de planificación, diseño, pruebas, construcción de prototipos,…

Pero en los proyectos donde el resultado final es algo intangible, el coste por usuario implantado es ínfimo (coste de copia). Y todos los costes se concentran en las fases de planificación, diseño, pruebas, construcción del original,…

Normalmente a nadie se le ocurriría diseñar un modelo de coche totalmente personalizado para una docena de personas. (Se vé claramente que no es rentable). Pero, por el contrario, sí se pretende crear una gestión de almacén personalizada para una docena de almaceneros. (Se cree erroneamente de que la complejidad de gestión, -procesos involucrados-, de un almacén pequeño es menor que la de un almacén grande, cuando realmente lo único diferente es el volumen de datos manejados.)
-pendiente-20060711- Poner una explicación de los procesos de un almacén y cómo son los mismos independientemente del tamaño del almacén. (eso sí, en igualdad de condiciones: para conseguir información fiable sobre stocks y sobre salidas/entradas).

Es decir, no estamos acostumbrados a lidiar con “intangibles”. Toda nuestra formación y experiencia está fuertemente focalizada en trabajar con materiales “tangibles”. Y nos cuesta apreciar correctamente los costes reales de lo intangible: 

Volviendo al ejemplo del almacén, damos mas importancia al volumen de datos -tangible- frente a los procesos involucrados ‑intangible-. Sin caer en la cuenta de que estamos pensando en modo “tradicional”: necesitamos mucho más personal para procesar manualmente 1.000.000 albaranes que para procesar 1.000. Pero el coste de hardware capaz de procesar 1.000.000 albaranes es muy parecido al de uno para 1.000; y el sofware es exactamente el mismo., 
Una propuesta para documentar proyectos:

Como idea general, no obsesionarnos con tenerlo todo perfectamente documentado y controlado en todo momento. Mas bien, pensar en la línea del mínimo esfuerzo; pero sin perder el rumbo. Es decir, el esfuerzo se ha de centrar en ver qué es lo realmente importante y en depurar las herramientas para fijar esos aspectos con el mínimo trabajo diario.

Documentos de seguimiento:

Necesitamos, como mínimo, control sobre:

· el tiempo: un cierto planning con previsiones de trabajo (aunque sea informal), un resumen de progresos (recogiendo los principales hitos, a medida que los vamos consiguiendo) y un registro* de tiempos empleados realmente en cada tarea

* Necesariamente informal, la precisión total es imposible de conseguir (y, además, lleva a “trampear” lo registrado para que sea “politicamente correcto”). No va a ser un registro para luego facturar ni para controlar horas de trabajo. Sino mas bien un registro para coger una idea de cuánto tiempo empleamos en cada tarea ( cara a afinar en futuras planificaciones.

· el dinero: un presupuesto (aunque sea informal) y un registro continuo de gastos (para ver que tal vamos)

El registro continuo y su comparación con el presupuesto ( nos ayudan a realizar mejores presupuestos en un futuro.

· las decisiones: las tradicionales actas de reuniones pueden ser sustituidas con ventaja por una lista de acciones-decisiones (cosas importántes puntuales, del día a día del proyecto) y por una lista de riesgos (cosas importantes genéricas, que pueden tener un fuerte impacto sobre el proyecto)

La lista de acciones-decisiones registrará una línea para cada decisión. Normalmente con una persona o grupo responsable de llevarla a cabo, una fecha de inicio (toma de la decisión), un plazo máximo y una fecha de fin (o marca de “pendiente/completada/bloqueada”).

La lista de riesgos será un compendio de pequeñas descripciones (tres o cuatro líneas). Usualmente junto con una fecha (cuándo caimos en la cuenta de ese riesgo). Y, opcionalmente, unas breves reseñas (una o dos líneas cada) sobre las posibles vías para soslayar ese riesgo.

Documentos de trabajo:

El principal problema es cómo estructurar la gran cantidad de información generada. (Información que, para complicar aún mas el tema, suele estar en formatos dispares y no necesariamente digitales.)

Premisas básicas: formatos lo más homogénos posible, a poder ser digitales, y directos (sin necesidad de conversores).

En este sentido, la tradicional estructura rígida de carpetas puede ser sustituida con ventaja por la asignación de atributos a cada documento. (Una herramienta básica en la gestión documental: la ficha de documento.) De esta forma, un mismo documento puede estar clasificado bajo múltiples criterios. Permitiendonos establecer distintas formas de verlos o buscarlos.

Importante que la ficha de documento sea lo mas sencilla posible: “mas vale pocos campos bien rellenados que muchos vacios”

Interesante incorporar una marca de “documento clave”. Para luego poder extractar un dossier del proyecto, donde tengamos toda la información básica para comprenderlo.

El uso de hipervínculos entre documentos y motores de búsqueda también pueden ayudar a no repetir la información y a resolver el temido efecto “¿dónde pongo esto?” cuando tenemos varias posibles ubicaciones lógicas para una misma información. (O su homólogo “¿dónde demonios estará esta información?” cuando vamos a buscar algo concreto.)

Cada porción de información en su documentoindependiente; y enlaces a este en los documentos donde sea necesario.

Dossier final (interno):

Un subconjunto de los documentos de trabajo. Recogiendo los documentos más importantes, que puedan condensar la información necesaria para comprender lo realizado en el proyecto.

Documentación final (de usuario):

Todo aquello que puede ser hecho público: archivos de ayuda, manuales de uso, catálogos de marketing,…..

Interesante el que estos documentos sean elaborados por personas distintas del equipo de desarrrollo del proyecto. Personas con un perfil de redactoras técnicas e, idealmente, con experiencia en atención a usuarios.

Una alternativa al “versioning”:

Para todos aquellos documentos que se van refinando a lo largo del tiempo, podríamos:

· Desde el principio, ponerle un nombre tal que:   nombredocumento_fechainicio_
· Cada vez que alcancemos un hito, haríamos un “guardar como” a un nuevo documento nombredocumento_fechainicio_.......donde seguir escribiendo;

· y cambiaríamos el documento anterior a nombredocumento_fechainicio_fechacierre
De esta forma, podemos ir conservando distintas versiones del documento; cada una de ellas identificada en la secuencia temporal.

Nota: fechas en formato ISO (aaaammdd, por ejemplo 20060329 para el 29 de Marzo de 2006), nos ayudarán a mantener el orden alfabético correcto al ver la lista de archivos.

Un posible remedio al “miedo al enfrentarse a una hoja en blanco”

Tener unas plantillas pre-formateadas (uniformidad de aspecto) y pre-rellenadas (facilitar el empezar a escribir).

Siguiendo la premisa de que siempre es mas fácil modificar algo ya existente, (borrando partes si es necesario), que partir directamente de cero.

Aplicando eso mismo a una estructura de documentos, si tenemos una colección de documentos de partida. Se trataría simplemente de completar los que veamos necesarios y borrar los innecesarios, en cada proyecto concreto.

Aunque este consejo se debe aplicar con mesura: a todos nos gusta trabajar a nuestra manera y tenemos nuestros propios documentos favoritos. Considero que se debería permitir a cada cual poner los documentos que estime oportunos. Las plantillas estarían ahí simplemente para cuando no sabes cómo organizarte o cómo plasmar algo.

Design Patterns

Se trata de documentar los problemas que aparecen recurrentemente junto a “soluciones que funcionan” para cada uno de ellos. 

No se trata de escribir una receta paso a paso ni un algoritmo detallado. Sino de documentar una problemática y las formas de abordarla; para evitar tener que andar “reinventando la rueda” cada vez que surja un caso parecido.

En cada patrón de diseño, recogeremos 5 apartados:

· Un NOMBRE, para identificar el patrón y referirnos a él.

· Una descripción del PROBLEMA al que hace referencia.

· La SOLUCIÓN o soluciones que se proponen para ese problema.

· Un CONTEXTO en el que es aplicable el patrón, indicaciones de cuándo podemos usarlo.

· Las posibles CONSECUENCIAS derivadas de su uso.

Normalmente, los patrones no nacen de la inspiración del momento, sino de haber solucionado el mismo problema varias veces. Habiendose comprobado de primera mano cuáles son las consecuencias de aplicar una solución u otra.

Asimismo, aplicar patrones no es garantia de encontrar automáticamente la mejor solución posible a nuestro caso concreto. No hay dos casos totalmente idénticos, de ahí que sea necesaria siempre la reflexión y la valoración de posibles soluciones para ver cual se adapta mejor a nuestro caso.

Pero es indudable que el conocimento recogido en los patrones, la experiencia de otros que nos han precedido en la problemática, nos puede ahorrar muchos esfuerzos y tropiezos en piedras donde otros ya han tropezado antes.

UML (Unified Modeling Languaje)

http://www.uml.org/
Diagramas:

Entre otras varias herramientas, define ciertos tipos de diagramas con los que modelar el sistema:

	


	diagramas de Clases: 

describen la estructura estática del sistema.



	


	diagramas de Paquetes:

realmente son una parte de los diagramas de clase. Pero suelen considerarse como diagramas separados porque, al prescindir de los “detalles”, nos permiten ver el conjunto más facilmente



	


	diagramas de Objetos:

describen la estructura estática del sistema en un momento determinado en el tiempo.



	


	diagramas de Casos de Uso:

describen la funcionalidad del sistema.



	


	diagramas de Secuencias:

describen la interacción entre las distintas Clases, en términos de intercambio de mensajes a lo largo del tiempo.



	


	diagramasde Colaboración:

describen interacciones entre objetos, también en términos de intercambio de mensajes a lo largo del tiempo.



	


	diagramas de Estado:

describen el comportamiento dinámico del sistema en respuesta a estímulos externos.



	


	diagramas de Actividad:

describen el flujo de control interno del sistema, su comportamiento dinámico interno.



	


	diagramas de Componentes:

describen la arquitectura “software” del sistema: programas, librerias, ejecutables,....



	


	diagrama de Implementación:

describen la arquitectura “hardware” del sistema: equipos, nodos, conexiones,.....




Notas y comentarios

Manifesto for Agile Software Development

We are uncovering better ways of developing 
software by doing it and helping others do it. 
Through this work we have come to value:

Individuals and interactions over processes and tools 
Working software over comprehensive documentation 
Customer collaboration over contract negotiation 
Responding to change over following a plan

That is, while there is value in the items on 
the right, we value the items on the left more. 
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Principles behind the Agile Manifesto
We follow these principles:
Our highest priority is to satisfy the customer
through early and continuous delivery
of valuable software.

Welcome changing requirements, even late in 
development. Agile processes harness change for 
the customer's competitive advantage.

Deliver working software frequently, from a 
couple of weeks to a couple of months, with a 
preference to the shorter timescale.

Business people and developers must work 
together daily throughout the project.

Build projects around motivated individuals. 
Give them the environment and support they need, 
and trust them to get the job done.

The most efficient and effective method of 
conveying information to and within a development 
team is face-to-face conversation.

Working software is the primary measure of progress.

Agile processes promote sustainable development. 
The sponsors, developers, and users should be able 
to maintain a constant pace indefinitely.

Continuous attention to technical excellence 
and good design enhances agility.

Simplicity--the art of maximizing the amount 
of work not done--is essential.

The best architectures, requirements, and designs 
emerge from self-organizing teams.

At regular intervals, the team reflects on how 
to become more effective, then tunes and adjusts 
its behavior accordingly.

Pasos para llegar a ser ágil:

En el fondo, es una versión del clásico “divide y venceras”

Recortar presupuestos:

Si llevas gastados 20 millones de euros en un proyecto, puedes caer en la tentación de gastarte otros 10 millones para salvarlo. (Y probablemente acabes perdiendo 30 millones.) 

Sin embargo, si pones un límite de 100.000€ para cualquier proyecto. Obligas a ir por pasos y trocear los grandes problemas en proyectos mas pequeños y manejables. (Y alguno de ellos llegaras a terminar con éxito.)

Si no funciona, acaba con él:

Todos los proyectos han de llevarse conjuntamente entre el equipo informático y el usuario final. (Con reuniones períodicas y frecuentes.) Si se ve que el proyecto “se les está yendo de las manos”, deben acordar su liquidación. Para seguidamente, si se ve adecuado, arrancar otro proyecto mas acorde con las espectativas.

Reducir los requerimientos al mínimo:

Otro argumento que vuelve a incidir en proyectos pequeños y manejables. Con resultados utilizables por sí mismos. 

Independientemente de la meta final, avanzar hacia ella pasito a pasito; (de esta forma, si no llegamos a la meta, por lo menos tendremos parte del camino recorrido.)

Ademas de que, durante un proyecto pequeño y concreto, es mas dificil que cambien las necesidades (especificaciones) del usuario final.

Basarse en lo ya hecho, no en la esperanza:

Si el usuario final ve resultados (partes del proyecto que ya funcionan y las puede utilizar), estará mas satisfecho que si solo tiene promesas de lo que podrá llegar a tener cuando termine el proyecto global.

Equipos reducidos:

Es mas facil coordinar decisiones y acciones entre 10 personas que entre 1000.

Lider no informático:

Entre técnicos es muy facil enfrascarse en cuestiones tecnológicas y perder de vista lo realmente importante: satisfacer las necesidades del cliente final.

Por lo que es muy importante separar cláramente los dos roles:

· el usuario final decide qué se ha de implementar y la prioridad de cada elemento.

· el informático estima el cósto de las distintas opciones y decide cómo lo va a implementar.

Aunque es igual de importante que ambos roles colaboren estrechamente durante todo el proceso. Ya que, por ejemplo, la realimentación sobre costes de implementación permite tomar mejores decisiones sobre qué y cuándo implementar.

Pero, en todo caso, el usuario final es quien tiene la última palabra sobre lo que quiere obtener y cuándo lo necesita.
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