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Resumen

En el trabajo se describen las metodologias Scrum, RUP, Kanban, y XP. Se definen caracteristicas de los proyectos a
gran escala, se presenta el proyecto y se explica como esta formado. Se expone el caso de aplicacién, en base a la
experiencia de trabajo en el proyecto, como pueden convivir distintas metodologias adaptandolas segun la necesidad.
Se debe tener en cuenta que los proyectos requieren de distintas estrategias de implementacién que respondan a sus
objetivos, es por eso que no siempre una Unica metodologia es la solucion en todos los casos. Se puede combinar
caracteristicas de diferentes metodologias para lograr las metas deseadas.

Palabras Clave Conclusiones

Metodologia agil Dado el estudio realizado se pudo demostrar que no hay

Scrum una unica forma de llevar adelante un proyecto.

Rup Es posible utilizar distintas metodologias, adaptando
cada una segun la necesidad, pudiendo convivir y

Kanban

obtener un buen resultado.
XP

Requerimiento

Proyecto

Trabajos Realizados Trabaios Futuros

Se analizaron distintas Metodologias Agiles (SCRUM, Planteo como posible trabajo futuro el analisis y
KANBAN, XP), mostrando sus fortalezas, ventajas y aplicacion de la metodologia Less (Scrum a gran escala)
desventajas de cada una. en grandes proyectos.

Se presentd el nuevo modelo metodolégico definido, con
un caso de aplicacibn de manera de evidenciar la
convivencia de las distintas metodologias
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CAPITULO 1: Objetivo, Motivacion y
Desarrollo Propuesto

1.1 Introduccion

Hoy en dia existen diversas alternativas a la hora de elegir una metodologia para
desarrollar software. Afos atras imperaban las metodologias rigidas, también
conocidas como las metodologias tradicionales, en las cuales preponderan la
documentacion, los modelados, las actividades, actores y/o roles. A partir del
2001, un punto de inflexién surge con el nacimiento de metodologias conocidas
como Metodologias Agiles para el desarrollo de software, creadas para ser
aplicadas en proyectos pequefios/medianos y con requerimientos volatiles o que
cambian con frecuencia; a diferencia de las metodologias tradicionales, que
suelen ser mas apropiadas para grandes proyectos y donde sus requerimientos
son mas resistentes a los cambios.

Tomando como base estos conceptos, surge el objetivo de esta tesis, ya que si
bien las metodologias surgieron por los motivos expuestos, existen casos donde
la aplicacién de dichas metodologias, de manera pura, es compleja, y se opta por
tomar las buenas précticas de una u otra metodologia, y decidir acerca de los
métodos a utilizar.

A partir de una experiencia en un proyecto se intentara explicar cdmo pueden
convivir distintas metodologias tomando lo necesario de cada una y
adaptandola al proyecto en cuestién.

1.2 Objetivos:

= Estudiar, analizar y comparar las metodologias: Rational Unified Process
(RUP), SCRUM, KANBAN y eXtreme Programming (XP)
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= Analizar ventajas y desventajas de su uso, en distintos proyectos, en
particular en aquellos de gran envergadura.

= Tomar los puntos que pueden ser aplicados al proyecto de los modelos
anteriormente expuestos en un proyecto de gran escala.

= Presentar un caso de aplicacién de la metodologia disefiada para proyectos a
gran escala a partir de adaptacion diferentes metodologias agiles.

= Realizar el analisis de los resultados obtenidos. Plantear nuevas lineas de
investigacion.

1.3 Motivacion

EL Esidif es un proyecto de administracién financiera, que consta de varios
modulos y aplicaciones satélites.

Es utilizado por todos los organismos nacionales, entes autdrquicos e
instituciones de algunas provincias.

Dada la amplitud del proyecto, la complejidad de la tematica y la cantidad de
gente que trabaja en él, se comenzd a investigar distintas metodologias agiles
para mejorar los procesos de desarrollo, andlisis y organizaciéon de las etapas.

Con la incorporacién de estas metodologias, incorporacidon de herramientas y
mejoras que se fueron incorporando, se concluye en un modelo metodoldgico
utilizado el dia de hoy.

Este nuevo modelo metodoldgico logrd reducir los tiempos de entrega, mejorar
la comunicacion entre los equipos, y desarrollar de manera mas eficiente.

De esta manera se logré corroborar que la combinacion de metodologias
mediante un proceso de analisis y depuracién da como resultado una nueva
metodologia compuesta aplicada a un proyecto de alta envergadura con
resultados éptimos.

1.4 Desarrollo Efectuado

El proyecto, desde sus comienzos sufrié una serie de transformaciones, basadas
en la renovacion tecnoldgica.

Inicialmente el proyecto se implementd con metodologia RUP, basada en
iteraciones, donde al terminar cada una de ellas se hace una entrega (etapa de
transicién) [9].
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Estas iteraciones se hacian cada 6 meses. Al principio del proyecto esto no
representaba mucho tiempo ya que era un proyecto nuevo. Pero luego, al ir
realizando entregas, el cliente empezdé a visibilizar la funcionalidad y a solicitar
entregas en menor tiempo.

Para poder cumplir, se comenzé a evaluar cambios en el desarrollo para acelerar
los tiempos.

Primero, por las dimensiones del proyecto, se modificé la forma de trabajo
incorporando lo que se dio a llamar como buenas practicas:

° plantear objetivos y prioridades,

° definir las herramientas que se van a utilizar.

° estimar los costos, definir el alcance,

° identificar habilidades del grupo que lo llevara a cabo y
° organizar los recursos.

.. entre otras.

La incorporacidn de estas practicas fue un proceso de crecimiento continuo que
llevé a la organizacién a ahondar en el estudio de nuevas metodologias para
lograr la madurez del proyecto

Dada la amplitud del proyecto, la complejidad de la temdtica y la cantidad de
gente que trabajaba en él, se analizé la forma de trabajo de manera que se
agilice el desarrollo, andlisis y organizacién de las etapas.

Por este motivo se enfocé el estudio en las metodologias agiles, que se centran
en el equipo de desarrollo y sus interacciones, y la implementacion del software
por encima de su documentacion.

El estudio comenzd en la metodologia agil més aplicada en la actualidad, como
es Scrum, para iniciar la transformacidn del proyecto, entendiendo que es mas
adaptable.

Esta permite controlar la evolucién del proyecto de forma incremental (por cada
sprint hay un nuevo desarrollo), util en un proyecto donde los requisitos son
inestables. [2]

Con la incorporacién de dicha MA, se modificé nuevamente la forma de trabajo:
° Se comenzaron a hacer entregas mas frecuentes.

° Se planificaron sprints quincenales, lo que mejoraba notablemente la
comunicacion, realizando reuniones diarias de los equipos de trabajo (analisis,
desarrollo y testing), reuniones semanales y quincenales de los niveles
superiores para hacer las planificaciones siguientes y organizar las tareas de los
equipos.
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La participacidon del equipo en la toma de las decisiones fue mas significativa,
como por ejemplo, en la estimacién de las tareas a desarrollar durante el sprint.
[10]

° Se logrd agilizar los despliegues, acortar los tiempos de implementacion,
una mayor productividad, dando asi mejor visibilidad al usuario respecto de los
avances e incorporaciones de funcionalidad.

° La metodologia Rup se siguié utilizando para la parte de analisis y
modelado de los requerimientos

Sin embargo, a pesar de todas las mejoras, aun habia problemas sin resolver,
como por ejemplo la necesidad de plasmar las planificaciones de corto y largo
plazo en un artefacto. El equipo lo resolvié con la incorporaciéon de un tablero,
donde cada item a realizar o tarea planificada se escribia en una etiqueta y se
agregaba al tablero.

De este y otros problemas, surgié la idea de incorporar el método Kanban [1]
que se basa en la premisa de visualizar lo que se esta haciendo, lo que se esta
terminando y lo que hay que hacer a continuacion.

Otro problema a resolver eran los desarrollos urgentes, si bien no son
frecuentes, era un problema a resolver.

Por eso surge la metodologia XP, que permite que se enfoquen en el desarrollo
extremo y poder cumplir con los tiempos solicitados por el usuario.

Como resultado, se concluyé en un modelo metodoldgico donde conviven
distintas metodologias.

Este nuevo modelo metodoldgico logrd reducir los tiempos de entrega, mejorar
la comunicacion entre los equipos y desarrollar de una manera mas eficiente.

Pagina | 10



Capitulo 2: Proyectos a gran escala [16]

2.1 Introduccion

En este capitulo se presentan las caracteristicas de los proyectos a gran escala, vy
aspectos a tener en cuenta a la hora de emprender uno de esta envergadura.

Un proyecto se puede definir como un proceso con un conjunto de actividades
relacionadas utilizando recursos disponibles para conseguir un objetivo en un
plazo determinado, con un comienzo y un fin.

Cada proyecto nace de una necesidad y esta orientado a la obtencién de un
resultado dentro de un tiempo limitado y con objetivos que determinen el
alcance y los recursos a utilizar.

Cada proyecto es Unico, no es algo rutinario sino un conjunto de actividades y
operaciones especificas con objetivos y medicion de resultados.

Los proyectos grandes y complejos requieren de un proceso de elaboracién con
muchos elementos relacionados y un dedicado proceso de construccién.

Requiere de una evaluacidon de la complejidad en cuanto a tiempos, costos,
comunicaciones, recursos y riesgos. Reducir el tamano y la complejidad no es
solo dividir el proyecto en procesos mas pequefios y manejables sino también
realizar un analisis de todas las areas involucradas para poder tener una
dimensién de tamafio y tareas asi poder reducir luego haciendo uso de practicas
de gestidn en cuanto a planificacién y control del proyecto con areas de trabajo.

2.2 Caracteristicas

Todos los proyectos, sin importar de qué area sean, tienen en comun un
conjunto de caracteristicas:

e Tienen un propdsito
e Cuentan con un conjunto de actividades y objetivos
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e Se ajustan a un tiempo determinado

e Cuentan, al menos, con una fase de planificacién, ejecucién y entrega
e Estdn orientados a resultados

e Utilizan recursos con distintos roles y responsabilidades

e Cada proyecto es diferente

Para proyectos de gran tamaiio se debe considerar una serie de factores como
ser: el alto trdfico, I6gica compleja, muchas interfaces de usuario, gran cantidad
de datos.

El alto trdfico se da por la gran cantidad de usuarios conectados en un mismo
momento usando el sistema, y la operatoria que realizan.

La Iégica compleja se da en proyectos con mucha operatoria y funcionalidad. Se
generan gran cantidad de interfaces o ventanas donde el usuario opera
interactuando con el sistema

2.3 Organizacion del proyecto

Cada proyecto, sea grande o pequeno, se forma con una estructura de vida:
Inicio, organizacion, ejecucion y cierre.

En el inicio se define y se plantea el alcance y el equipo. El alcance define el
tamafio del proyecto, el tiempo en que se va a desarrollar y la cantidad de
recursos.

El equipo de trabajo debe concordar en tamafio y estructura con el tamafio del
proyecto, las caracteristicas y los objetivos de planificacién, por ende un
proyecto a gran escala es realizado por un equipo de trabajo con dimensiones
acordes al mismo.

En los equipos grandes se debe prestar mucha atencion a la comunicacion vy
coordinacion. A medida que crece en nimero se deberd tener mas canales de
comunicacion.

Los proyectos con mas de 50 personas no se organizan de manera que todos se
comunican entre si, se requiere de métodos de organizacidon que simplifiquen las
comunicaciones. Esto es un punto importante para tener éxito en proyectos a
gran escala.

Una manera de organizarse es formar grupos mas pequefios con responsables
gue interactlen entre si y con los directivos del proyecto.
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El equipo debe tener claro qué tareas realizar, cudndo realizarlas y que deben
entregar.

La planificacién, segun la guia PMI, especifica que se debe desarrollar un plan
para dirigir el proyecto, relevar los requerimientos, definir el alcance, subdividir
el proyecto en partes o componentes mas pequenas, identificar las actividades y
sus relaciones, estimar los recursos (personas, equipos etc.), estimar costos y
armar un presupuesto, etc.(Figura 2)

La etapa de planificacién puede ser compleja si se tiene en cuenta el tamafio del
proyecto, primero se deberd realizar una planificacion estratégica, donde se
considere la misién, el ambiente y los objetivos, luego realizar un analisis de
requerimientos y la asignacién de recursos. Una vez hecho esto puede
desarrollarse el plan del proyecto.

El cierre del proyecto contempla los resultados alcanzados, cierre de las
actividades y redaccion del informe final.

Para la planificacion de un proyecto grande y/o complejo, donde se debe
ejecutar un nimero considerable de actividades, lo aconsejable es subdividir en
partes mas pequefias (Figura 1). Primero separar las tareas mas importantes y
mas grandes y luego dividirlas en tareas mas pequefias. Este proceso de
subdivisién se conoce como ESP (Estructura de Subdivisién del Proyecto), se
comienza en el nivel mdas alto con los elementos principales y se divide y
subdivide hasta llegar a un nivel de detalle que sea manejable. Se obtienen
paquetes de trabajo que permiten una administracion y control.

Proyecto Proyecto
Subdivisidn >
& B B

Figura 1 Esquema de subdivision del proyecto

Los paquetes mas pequefios son tareas que facilitan la planificacion y control a lo
largo del desarrollo del proyecto.
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La ESP puede definirse segun las necesidades del proyecto por darea, por
disciplina, nivel sistema, actividad, proceso etc. Sea cual sea la subdivisién del
proyecto, se debe considerar que la tarea debe poder ser ejecutada por una
persona o un pequefio grupo de trabajo. Esto ayuda a alcanzar los objetivos,
coordinar los recursos y realizar una correcta direccion del proyecto.

Adquirir ¢l
equipo del Definir las Documentar el
proyecto actvidades proyecto
Calendario Recursos Actualizar los documentos delproyecto
.'j
-
Desarrollar el
Realzar las . plan de
adquisiciones Estimar los recursos
recursos de humanos
una actividad
{ Plan de
adquisiones
Estimar la N
duracidon de las Organizar el
actividades desarrolio

Figura 2 Diagrama de estimacion de recursos

2.4 Conclusion

Abordar un proyecto complejo representa un gran reto y viene acompafiado de
muchas responsabilidades y metas a cumplir.

El resultado va a depender de la realizacidn de las etapas con la colaboracién del
equipo y recursos materiales necesarios en cada momento. Las fases que se
ejecuten, el ordenamiento, la estimacidn de recursos y costos a utilizar en cada
etapa precisan de conocimiento y experiencia que permita prever y superar las
dificultades que puedan aparecer durante su desarrollo.
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Capitulo 3: Metodologias Agiles

3.1 Introduccion [4] [5] [12]

En el afio 2001 después de una reunién en EEUU nace el término agil. Se relnen
un grupo de personas, cansadas de los modos tradicionales de desarrollo de
software.

Su objetivo era tratar de permitir a los equipos, desarrollar software
rapidamente y responder a los cambios que surjan a lo largo del proyecto.

El resultado fue un documento conocido como el Manifiesto dgil, que tiene 4
caracteristicas comunes y 12 principios. [7]

Tras esta reunion se cred The Agile Alliance [3], una organizacién dedicada a
promover los conceptos relacionados con el desarrollo agil de software y ayudar
a las organizaciones para que los adopten.

La flexibilidad, la calidad y la necesidad de entregar proyectos y productos en

cortos espacios de tiempo son una prioridad. Todo ello ha facilitado el
nacimiento del manifiesto agil, un documento que resume la filosofia agil.

Segun el manifiesto existen 4 caracteristicas valorables:

1. Las interacciones entre las personas del equipo son mds
importantes que los procesos o las herramientas.

2. Implementar software que funcione es mds importante que
documentar en forma extensiva. Centrarse en lo necesario y de forma
concreta.

3. La colaboracidn con el cliente es mds importante que el contrato.
Tener una comunicacién diaria con el cliente hara que el proyecto avance
de forma correcta.

4, El proceso deberia responder ante el cambio, en lugar de seguir
un plan. Poder responder ante los cambios de forma flexible.

Estas caracteristicas inspiraron los 12 principios del manifiesto. Los primeros son
generales y el resto tiene que ver mas con los pasos a seguir, el equipo y la
organizacion.
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El desarrollo agil de software posee 12 principios:

1. La prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega continua
de software funcionando aunque sea rudimentario.

2. Siempre se acepta que los requisitos cambien, sin importar qué
momento del proyecto sea. Esto le permite al cliente tener una mayor
satisfaccion.

3. Se entrega software funcional en pequenos periodos de tiempo

4, Tanto los desarrolladores como los responsables del negocio
deben trabajar juntos diariamente durante todo el proyecto.

5. La informacién se transmite mas facilmente cara a cara dentro del
equipo.

6. Hay que motivar a la gente mediante la creacion de un ambiente

de confianza y empoderamiento para poder llegar a finalizar el trabajo.

7. El software funcionando es la visibilidad principal de progreso.

8. El proceso agil promueve un desarrollo sostenible. Los
desarrolladores deben mantener un ritmo a lo largo del proyecto.

9. La atencidn continua en la calidad técnica y el buen disefio mejora
la agilidad.

10. La simplicidad es una parte vital de una buena gestidn agil. Si el
codigo es sencillo es mas facil adaptarlo a los cambios que vayan
surgiendo.

11. Los equipos organizados por si mismos producen las mejores

arquitecturas, requisitos y disefos.

12. Los equipos deben hacer revisidn cada cierto intervalo de tiempo
para poder ser mas efectivos. Como el entorno cambia continuamente,
estos deben ajustarse al nuevo escenario.

Las metodologias agiles introducen nuevas practicas al conjunto de desarrollo.
Estas incluyen:

Product backlog, programacion de a pares, cliente en el lugar, integracion
continua, refactorizacion, entre otras.

Beneficios de adoptar una metodologia agil [11]:

La metodologia agil logra un compromiso entre el equipo y el cliente. Ya que éste
participa activamente en el proyecto, generando una colaboracién de ambas
partes. Esto ayuda a los desarrolladores a entender mejor la visién del cliente.

Las entregas frecuentes (mediante iteraciones) permiten una visualizacion al
cliente de los avances y entender mejor los costos estimados. Esto logra, a la
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hora de la toma de decisiones, mejorar la priorizacion de los puntos de cada
entrega.

Si el objetivo es entregar un subconjunto acordado de funciones del producto, y
surge algo inesperado o un cambio urgente, los procesos agiles permiten
cambiar las prioridades y refinar los requerimientos. Los cambios que quedaron
pendientes se agregan a la siguiente iteracién, de manera que pueden ser
visibles en unas pocas semanas.

Cada iteracién permite centrarse en partes del proyecto mas manejables.
Realizar pruebas, revisiones a lo largo de la iteracidon, permite encontrar errores y
defectos y realizar una pronta solucién, mejorando asi la calidad del producto.

Esta forma de trabajo presenta al equipo metas a corto plazo, generando una
mejor productividad al visualizar ellos mismos los avances, desafiandose a ser
mas rapidos y eficientes.

Hay diferentes métodos 4giles que fomentan los valores y principios del
manifiesto. Scrum y XP son los mas conocidos.

3.2 Scrum [2] [3] [11] [13]

Scrum nace a principios de los 90 y fue desarrollada por Ken Schwaber y Jeff
Sutherland.

Es una metodologia para la gestién de proyectos. No se basa en seguir un plan
sino en adaptarse continuamente a la evolucién del proyecto.

Schwaber afirma que el desarrollo de sistemas no es un proceso definido, sino
gue es empirico. Esto significa que no puede repetirse consistentemente,
requieren monitoreo y adaptacion constante.

Scrum esta disefiado para adaptarse a los cambios de los requerimientos. Estos
se revisan y se ajustan durante el proyecto en intervalos cortos. Esto permite
adaptarse en tiempo real y construir un proyecto que satisface al cliente
resolviendo sus necesidades y aumentando su satisfaccién.

Scrum estd basado en un proceso constructivo iterativo e incremental. Sus
caracteristicas se resumen en dos principales: las iteraciones (es un ciclo corto
repetitivo) denominadas sprints con una duracién de dos a cuatro semanas y las
reuniones diarias Dailys de corta duracion.

Al final de cada sprint se obtiene una pieza de software ejecutable con un
incremento de la funcionalidad.

Scrum se basa en los principios de inspeccién continua, adaptacién, autogestion
e innovacién. El cliente se entusiasma con el proyecto al verlo crecer en cada
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iteracion y el equipo de desarrollo ve un ambiente propicio para desarrollar sus
capacidades profesionales y esto da una motivacion a los integrantes.

3.2.1 Flujo de Scrum

Product Backlog Sprint Backlog Sprint

Working increment
of the software

Figura 3 Flujo de trabajo de la metodologia Scrum, desde el Product Backlog
hasta el resultado

El proceso inicia en la lista de requisitos, aqui el Product Owner prioriza los
objetivos y se reparten en iteraciones (sprint) y entregas.

La iteracion, normalmente de 2 semanas, concluye en un incremento del
producto de software. (Figura 3)

El primer dia de la iteracion se realiza la planificacion donde se seleccionan los
requisitos y el equipo pregunta al cliente las dudas que puedan surgir y se
seleccionan los requisitos prioritarios. Luego con la lista finalizada, el equipo se
organiza para resolver las tareas.

Cada dia el equipo se reune para revisar las tareas (15 minutos), donde cada
miembro expone lo que estd haciendo y lo que va a hacer para llegar al objetivo.

3.2.2 Roles de Scrum

Todas las responsabilidades del proyecto recaen en los roles:

=  Product Owner
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= Scrum Master
= Team
=  (Cliente

Product Owner: (El duefio del Producto) El Product Owner se asegura que el
equipo trabaje en forma adecuada. Ayuda al usuario a elaborar los requisitos y
agregarlos al Product Backlog con sus prioridades.

El dueiio del producto es el nexo entre el equipo de desarrollo y los clientes, por
lo tanto este rol requiere de buenas habilidades de comunicacién.

Scrum Master (Lider de Proyecto) Su trabajo principal es eliminar los obstaculos
gue impidan que el equipo alcance los objetivos del sprint. Interactua con el
cliente y el equipo. Es responsable que el proyecto se lleve a cabo, y se cumplan
las metas pautadas.

Team (Equipo): Tienen la responsabilidad de la entrega del producto al finalizar
el sprint. Son auténomos y organizados. El equipo se forma entre 5 y 8 personas.

Cliente: El cliente es quien proporciona los requerimientos al Product Owner.

3.2.3 Elementos que conforman el desarrollo de Scrum

Product Backlog

El Product Backlog es el listado de tareas que engloba todo el proyecto. Debe
incluir toda funcionalidad o tareas a realizar en el proyecto, en un tiempo
estimado por el equipo de desarrollo.

La responsabilidad exclusiva de ordenar el Product Backlog es del Product
Owner, que se encuentra en constante comunicacion con el cliente para
asegurarse que las prioridades estan bien establecidas.

Sprint Backlog

El Sprint Backlog es una lista de tareas, extraidas del Product Backlog, que el
equipo desarrollard durante el sprint. Esta lista se define y estima en la reunién
de planificacion del sprint, antes de comenzar la iteracidn. Sirve para visualizar el
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trabajo a realizar en cada sprint. El Sprint Backlog permite analizar qué objetivos
se cumplieron y cudles se podrian eliminar.

Incremento

Se llama incremento al resultado de un sprint. Es la sumatoria de tareas, casos de
uso, correcciones y cualquier otro elemento que se haya desarrollado en la
duracion del sprint y que se pondrd a disposicion del usuario final.

Construir el sistema de manera agil mediante iteraciones y de forma incremental
asegura que todas las etapas del ciclo de vida de software ocurren en las
semanas que dura el sprint.

No es posible construir todo el sistema en la iteracién pero si se puede ir
efectuando entregas donde se visualice el incremento.

3.2.4 El proceso de Scrum

Sprint

El sprint es una iteracién de una cantidad variable de dias (pudiendo variar de
una semana a un mes) donde el equipo desarrolla las tareas elegidas en el sprint
Planning Meeting (reunién de planeamiento del sprint) Esto se transformara en
un incremento de funcionalidad al sistema. Es el nicleo de Scrum que divide el
desarrollo de un proyecto en pequeias partes.

Durante el sprint no se puede modificar la lista de tareas del Sprint Backlog. Solo
es posible cambiar el sprint si por alguna circunstancia cambiaron las prioridades
del negocio. En este caso el Product Owner puede terminar el sprint, lo cual es
costoso, para todo el equipo y el producto, por lo que el Product Owner lo hara
salvo circunstancias extremas.

Sprint Planning Meeting

Antes que comience la reunién de planificacién del sprint el Product Owner ya
tiene que haber seleccionado de la lista Product Backlog las tareas prioritarias
para el sprint.

El Product Owner y el Team revisan el proceso hasta que finalizan la lista acorde
a los recursos disponibles para el sprint, quedando definido el Sprint Backlog.
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Es conveniente establecer el objetivo del sprint, un propdsito del negocio que
ayude al equipo a mantener el foco de porqué se estan realizando las tareas
elegidas. Esto ademas ayuda al equipo a adaptarse a situaciones que pudieran
surgir en el transcurso del sprint.

Scrum Diario

v' Diariamente el equipo se reldne para una reunién llamada Daily Scrum
Meeting.

v" La duracién aproximada es de 15 minutos.

v Se realiza todos los dias a la misma hora.

v Participa el equipo y el Scrum Master.

v/ Estas reuniones se usan para detectar si surgen impedimentos y poder
solucionarlos de manera de poder seguir con las tareas acordadas.

v' Cada participante comenta lo que hizo y lo que hara y si tuvo algun

obstdaculo en el camino durante su trabajo. De esta forma todos conocen
el estado del proyecto.

Revision del Sprint

Al finalizar el sprint se realiza una reunién de revision del sprint (Sprint Review
Meeting)

En esta reunién se le muestra al cliente, al Product Owner y los demads
involucrados en el proyecto el incremento alcanzado durante el sprint.

El Team es quien muestra los avances realizados y el cliente nos da su feedback
de los cambios involucrados.

Aqui se define la fecha de la proxima reunién.

Retrospectiva

Las reuniones de retrospeccién (Sprint Review Meeting) se realizan para
plantear las dificultades durante el sprint y las mejoras para el préximo. En este
ambito el equipo puede consensuar las mejoras y los cambios, ademads los
miembros pueden exponer lo bueno y que cosas quisieran mejorar para el
préximo sprint.

Después de la revision del sprint el Product Owner puede actualizar la lista
Product Backlog, reordenando, eliminando o actualizando con nuevas ideas.
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En ese momento se puede comenzar otro sprint. No hay brechas entre un sprint
y otro. Esta es la clave de Scrum, sprint cortos, entregas frecuentes, visibiliza el
incremento continuo del sistemay la interaccidn entre clientes y el equipo.

3.3 RUP [8] [9][6] [7]

El Proceso Unificado Racional (Rational Unified Process, RUP) es un proceso de
desarrollo de software que trabaja en conjuncién con UML, y juntos constituyen
la metodologia estandar mds utilizada para el analisis, disefio, implementacién y
documentacion de sistemas orientados a objetos

RUP sigue el modelo incremental, trabaja con fases y flujo de trabajo. Cada fase
se puede realizar en forma iterativa realizando un incremento y todo el trabajo
que componen las fases puede implementarse de manera incremental.

RUP plantea tres formas de pensar el modelo: estatico, dindmico y en buenas
practicas de uso.

3.3.1 Modelo Dinamico

La estructura dindmica de RUP es la que permite que este sea un proceso
principalmente iterativo.

Ciclo de vida — Fases e iteraciones

RUP se repite en ciclos, cada ciclo culmina en una version del producto. Cada
version es un producto entregable, que incluye los requisitos, casos de uso, casos
de prueba, componentes de arquitectura y modelo visual modelados con
artefactos de UML.

Cada ciclo se compone de 4 fases. Cada fase se subdivide en iteraciones.

Fases :

Las 4 fases son:

1. [Inicio,
2. Elaboracion,
3. Construccion
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4. Transicion

Fase de Inicio

En esta fase se define el alcance del proyecto con los clientes, se identifican los
riesgos asociados al proyecto, se elabora el plan, y se detalla de manera general
la arquitectura del software. Se concreta la idea y la visién del producto.

Fase de Elaboracion

En esta fase se completa el modelo de requerimientos, se especifican los casos
de uso, los actores y se diseiia la arquitectura del sistema. Se realiza el primer
analisis del dominio del problema y se disefia la solucién preliminar.

Fase de Construccion

En esta fase es donde se crea el producto. El producto crece hasta convertirse
en un software preparado para ser entregado a los usuarios. Al final de esta fase
el producto contiene toda documentacién del sistema.

Es posible que no esté libre de defectos, muchos de estos se descubriran y
solucionaran en la fase de transicion.

Fase de Transicion

Esta fase sucede cuando el producto esta lo suficientemente maduro. EL objetivo
es llegar a una version entregable.

En esta etapa se realizan las pruebas y se informan defectos y errores. El grupo
de desarrollo corrige los problemas e incorpora algunas de las mejoras sugeridas.

Los errores los dividen en los que tienen impacto para el funcionamiento y los
gue pueden corregirse en la siguiente entrega.

Al final de esta fase se debe llegar a un producto de software que funcione
correctamente.
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3.3.2 Modelo estatico

El modelo estatico se enfoca en términos de artefactos, trabajadores y flujos de
trabajo. RUP define 4 elementos:

Roles: “Quien” hace
Actividades: “Como” hace
Artefactos: “Que” hace

YV V. V V

Flujos: “Cuando” hace

Rol: El rol determina el comportamiento y las responsabilidades de una persona
0 un equipo de personas que trabajan como un equipo. Una persona puede
tener mas de un rol y un rol puede ejecutarse por mas de una persona. El rol
tiene como responsabilidad llevar a cabo un conjunto de actividades para
producir un artefacto.

Actividades: Una actividad realiza la actualizacién o creacién de un artefacto. La
realiza un determinado rol. Un conjunto de actividades convierten los requisitos
del usuario en un conjunto de artefactos que conforman un producto o parte de
él.

Artefactos: Un artefacto es una porcién de informacion que es utilizada,
modifica o producida por el proceso para obtener el producto final.

Un artefacto puede ser:

e un documento, puede ser el que realiza arquitectura. Por ej: diagrama de
secuencia o diagrama de estados. (Este Ultimo se usa mucho para saber las
transiciones de un comprobante desde que se inicia hasta que termina su
circuito)

e un modelo, como casos de uso o modelo de disefio. Es una abstraccién del
sistema que construyen los arquitectos o desarrolladores. Los que modelan
los requisitos funcionales no se centran en cdmo es el sistema por dentro,
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sino que lo piensan en que necesitan los usuarios. Esto lo plasman en los
casos de uso y sus actores. Los actores pueden ser personas o subsistemas
externos que interactian con el sistema.

e Flujo de trabajo. Un flujo de trabajo es una relacién de actividades que
producen resultados y muestran la interaccién entre los roles. Los roles,
actividades y artefactos por si mismos no definen el proceso.

Actividad
g » B

Rol

0 Aadlisis Disefo
Disenador SRR Casoda 1160
S J
Artefacto 1 responsable de

Realizacion de
Caso de uso

Figura 4 Relacion entre roles, actividades y artefactos

Hay nueve procesos en el flujo de trabajo de RUP (Figura 5):

Flujo de Trabajo:

» Modelado de negocio: se modelan los procesos que utiliza el negocio

» Requerimientos: se relevan los requerimientos, se identifican actores y
se genera la documentacién del requerimiento.

» Andlisis y disefio: se analiza el requerimiento y se generan los casos de
uso, diagrama de secuencia, de estados y se hace un modelo de disefio.

» Implementacién: es el desarrollo del sistema.

> Despliegue: se genera la versidn del sistema y se instala en el cliente.
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» Prueba: las pruebas se realizan y se trabaja en conjunto con desarrollo.

Flujo de Soporte:

» Entorno: herramientas necesarias para el sistema.
» Administracién de cambios: gestiona los cambios del sistema.

» Gestion de Proyecto: gestiona el desarrollo del sistema.

Flujos de Trabajo de Procesos

Inicio Elaboracion Construccion Transicion

Modelado de Negocio _—————— & | |
Requisitos ——— | .

Analisis y Disefio B : i
Implementacién ——m
Pruebas : ; L

i

i

] i

Desarrollo i
H [}

[}

]

]

]

Flujos de Trabajo de Soporte

Configuracion __——_-__
Entornos __-_._-‘_—._E_—.,.-q___—__
Despliegue = i : i i
Ttar

1
i
|
Iteracidn{= It=¢ | It=1.'
Praliminar

-

1
i
i
i
H :
| It=1.' It=1' Tter.

+1 #m+l

Iteracmnes

Figura 5 Fases y flujo de trabajo en RUP

3.3.3 Buenas Practicas

RUP recomienda 6 buenas practicas para el desarrollo de un sistema:

» Basado en iteraciones: Se tiene que priorizar el desarrollo de requisitos de
mayor prioridad generando un incremento en el sistema. Al final de cada
iteracion se cuenta con una versién ejecutable. Esto aumenta la respuesta al
usuario.

» Orientado a componentes: La arquitectura basada en componentes permite
crear un sistema facilmente extensible y donde se fomenta la reutilizacién

del software y permiten construir mas rdpidamente aplicaciones de calidad.
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Los sistemas desarrollados con componentes son mas resistentes al cambio y
pueden reducir el mantenimiento del mismo.

» Verificar la calidad : El control de calidad debe realizarse en todo el proceso y
no al final de cada iteracidn. Asegurar la calidad del sistema forma parte del
proceso de desarrollo, de todos los miembros del equipo y de todas las
partes del ciclo de vida.

» Control de cambios: RUP tiene fases que ayudan a reducir el costo del
cambio. El control de cambio es una ayuda fundamental para el éxito del
proyecto y el uso de las herramientas adecuadas puede desempefiar un
poderoso papel en la gestién del cambio y reducir al minimo su costo. Los
cambios pueden surgir por diferentes razones, por cambios en el negocio,
por puntos que no se tuvieron en cuenta a la hora de definir el
requerimiento. Las razones pueden variar. Tener toda la documentacion y
pruebas ayuda a la introduccién de un cambio.

» Control de requerimientos: Se debe documentar todos los requerimientos
del cliente y analizar su impacto antes de dar una respuesta.

» Mantener el nivel de abstraccién: Este principio motiva el uso de conceptos
reutilizables como patrones de disefio o esquemas acompanados por
representaciones visuales de la arquitectura por ejemplo con UML. Este
ultimo se ha convertido en un estdndar para representar proyectos y es
ampliamente utilizado por RUP. El uso de modelos visuales permite a los
miembros tener una mejor comprensién del problema y asi involucrarse
mas en el proyecto.

3.4 KANBAN [1][15]

La metodologia Kanban fue creada por un ingeniero japonés que trabajaba en
Toyota a principios del siglo XX. Surgié para optimizar la produccién de
automoviles.

El término Kanban se compone de la palabra ‘Kan’ que hace referencia a algo
visual y ‘Ban’ que significa Tablero.

La metodologia Kanban muestra cdmo administrar el flujo de trabajo a través de
la visualizacion de las tareas en un tablero (Figura 6). Este puede ser una pizarra
dividida en columnas (es lo que se usaba originalmente).
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Cada columna representa una fase: Tareas por hacer, en proceso y hechas. Se
pueden agregar las columnas que se consideren necesarias para llevar adelante
el proceso de trabajo. Cada tarea que ingresa se representa con una tarjeta y
entra en la columna de las tareas por hacer (Requested).

REQUESTED IN PROGRESS

Figura 6 Tablero de trabajo Kanban

Si en una columna entran mds tareas de las que salen se estd frente a un
problema. Se hard un cuello de botella.

La idea de Kanban es limitar el nimero de tareas que pueden realizarse en cada
fase. Por ejemplo: 4 tareas en progreso, 1 en prueba, etc . Limitar el nimero de
tareas se lo llama ‘Work in progress’ (WIP).

El ideal es centrarse en cerrar tareas y no en abrir nuevas. Limitar el wip impide
abrir tareas nuevas hasta que se hayan cerrado en las que se esta trabajando.

3.4.1 Principios de la metodologia Kanban

Visualizacion

Tener todas las tareas en el tablero facilita la visualizacion de lo que cada uno
tiene que hacer. Tener el flujo de trabajo visible ayuda a ver como avanza el
trabajo.
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Proceso

Se debe trabajar con una tarjeta a la vez; luego de finalizada se pasa a las
columnas restantes. Las tareas deben ser pequefias y de corta duracién. Si
durante su desarrollo surgen dudas o modificaciones estas pueden modificarse.

Priorizacion
La columna de tareas pendientes determina cual es la siguiente tarea a realizar.

De esta forma se gestiona mejor los tiempos.

Acomodar las tareas en un orden de prioridades facilita el trabajo de la personay
del equipo.

Medir el Tiempo

Las tareas se van tomando de las pendientes y se van pasando a las siguientes.
Esto nos permite medir el tiempo en que trabajamos en ellas. Pero es posible
priorizar ciertas tareas que entren segun las necesidades del proyecto y dar una
respuesta ante un imprevisto.

3.4.2 Ventajas

Las ventajas que aporta Kanban son:

» Optimizacion de los tiempos de uso de los recursos dado por la organizacién
de las tareas en columnas y el flujo de las mismas. Todos trabajan en el
mismo tablero, comparten tareas y colaboran entre si.

» Una mejor planificacion, se limita el trabajo en curso y se achican las tareas.
Menos tiempo de produccion.

> Flexibilizacién de las respuestas, ya que las prioridades podrian cambiar. Es
posible modificar las tareas entrantes para obtener mejores resultados.

» Es de facil uso y se puede ver facilmente el estado del proyecto.
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En conclusién Kanban es aplicable para proyectos cortos que necesitan
flexibilidad en el manejo de los requerimientos, tiempos cortos y un mejor
trabajo en equipo.

3.5 eXtreme Programing (XP) [10][14]

La Programacion Extrema (XP) es una metodologia agil que se basa en un
conjunto de caracteristicas y de buenas practicas para aumentar la
productividad a la hora de desarrollar un sistema. Busca que los desarrollos sean
mas sencillos.

La metodologia XP se desarrolla en 4 etapas: planificacion, disefio, codificacion y
prueba

Planificacion:

Comienza escuchando al usuario para recopilar los requerimientos, entender que
necesita el cliente, creando ‘historias’ (historias de usuarios). El cliente escribe
sus historias y luego el equipo de desarrollo evaltia cada una y estima su costo. Si
este es muy elevado, entonces pide al usuario que la divida en historias mas
chicas. El cliente y el equipo trabajan en conjunto para decidir qué historia entra
en cada entrega. La metodologia XP hace énfasis en escuchar al cliente, saber si
lo producido es lo que desea, los problemas de su negocio, explicar que es mas
sencillo de realizar y que no. La realimentacidn entre ambos ayuda al
entendimiento de los problemas.

Diseno:

Los disefios para XP deben ser sencillos. Si alguna parte es compleja se debe
dividir en partes. Si se detecta algo mal disefiado se debe solucionar lo antes
posible. La metodologia XP favorece el redisefio, esto es porque siempre puede
mejorarse la estructura interna sin modificar la estructura externa. Esto limpia el
cddigo y asi se minimiza la posibilidad de introducir errores. Para XP el disefo
ocurre antes y durante se codifica el sistema.

Codificacion:

XP plantea la codificacion en parejas. La metodologia XP propone que dos
personas programen en una estacién de trabajo. Cuando una pareja termina su
parte, se integra al resto del sistema, esto lo hace el equipo de integraciéon o la
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misma pareja de desarrolladores. Esta integracidén continua facilita la deteccion
de errores a tiempo y la compatibilidad entre los desarrollos.

Prueba:

En esta fase se aplica la prueba unitaria, de esta forma se comprueba el
funcionamiento de cada historia desarrollada. XP apunta a que estas pruebas
estdn automatizadas de manera que puedan aplicarse cuando se modifica el
codigo (esto puede ocurrir en forma seguida por el redisefio que plantea XP).

Para comprobar el funcionamiento final se crean las pruebas de aceptacion,
estas son usadas por los usuarios para comprobar que sus historias funcionan
correctamente. Estas pruebas se basan en las caracteristicas y funcionalidades
generales del sistema.

3.5.1 Caracteristicas de XP

Practicas en las que se basa la metodologia XP:

e Desarrollo iterativo e incremental: trabajar en forma continua, con pequefios
incrementos que pueda visualizar el cliente.

e Programacion en parejas: las tareas de desarrollo se realizan de a dos
programadores por puesto.

e Pruebas unitarias continuas: estas pruebas se realizan antes del desarrollo.
Deben ser automatizadas y deben aplicarse frecuentemente. Cada historia
desarrollada debe pasar las pruebas unitarias.

e Integracion continua: cuando una historia esta lista se integra al sistema.

o Simplicidad: mantener el cédigo lo mas simple posible. Es mejor desarrollarlo
en forma simple y ante cualquier cambio trabajar un poco mas si lo requiere.

e Refactorizacion: reescribir codigo para que sea mas legible pero sin modificar
el comportamiento. Las pruebas se encargan de verificar que no se ha
introducido algun error.

e Integracion del equipo con el cliente: algin representante trabaja con el
equipo y debe estar en comunicacién continua.

e Normas de desarrollo: deben seguirse una normativa de desarrollo para
escribir codigo legible. De esta forma todo el cddigo parece haberse escrito
por un solo desarrollador.
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e (ddigo compartido: cualquier desarrollador puede modificar o extender
cualquier parte del sistema. La idea es que todos conozcan el cédigo y no solo
el modulo en el que trabajan.

e Corregir errores : se deben corregir todos los errores antes de agregar nueva
funcionalidad.

3.6 Conclusion

La metodologia Scrum se centra en proyectos que necesitan mejoras rapidas, ser
agil en cuanto a los cambios, mantener las entregas frecuentes y soportar la
flexibilidad de los requerimientos.

RUP es una metodologia que se caracteriza por estar centrada en la arquitectura,
ser iterativo e incremental y basarse en casos de uso. Incluye artefactos, que son
los productos tangibles, y roles, que es el papel que desempeiia una persona en
un determinado momento.

RUP es mas apropiado para proyectos grandes pues se requiere de un gran
equipo de trabajo para un proceso complejo. Pretende obtener productos de
buena calidad al estar formado por varias fases, iteraciones etc.

No es recomendado para proyectos pequefios, ya que es posible que no puedan
cubrirse los costos de dedicacidon. Genera trabajo adicional de documentacién y
comunicacidn por lo que puede no resultar practico.

La metodologia XP es adaptable, organizada, tiene baja probabilidad de error y
una buena comunicacidon con el cliente, sin embargo funciona mejor en
proyectos cortos y en caso de falla los costos son altos. La programacién en
parejas no siempre es algo positivo, a algunos programadores no les gusta que
otro programador modifique su cédigo.

Para concluir la metodologia Kanban ayuda a aumentar la eficiencia en los
procesos, no desaprovechar recursos, reduce los tiempos muertos y evita la
sobreproduccién.
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Capitulo 4: Proyecto Esidif

4.1 Introduccion

A partir de la sancién de la Ley de Administracion Financiera la Direccion General
de Sistemas de Administracion Financiera comenzd su camino ofreciendo mas y
mejores servicios, hasta llegar a lo que es hoy en la actualidad.

En un principio se desarrollé el Sistema Integrado de Informacién Financiera
(SIDIF) era un sistema compuesto por varios subsistemas con una base de datos
central y tantas bases como servicios de administracion existieran. (Figura 7)

Habia una diversidad de sistemas operando con el SIDIF central. Los sistemas se
comunicaban con la base de datos central.

El SIDIF se siguid expandiendo a mas organismos. Con el crecimiento y la
cantidad de sistemas satélites comenzd una transformacién que derivé en un
Unico sistema central SLU (SIDIF Local Unificado). Este sistema amplid los
requerimientos funcionales e incorpord equipamiento para soportar el
crecimiento en cantidad de usuarios y operaciones.

En ese momento, se realiza un proceso de réplica del sistema SLU en Organismos
de la Administracién con el objeto de reemplazar los sistemas existentes. En
pocos afios el SLU ya era usado por 63 organismos.

Luego de este crecimiento, con los avances tecnolégicos y el crecimiento
profesional de las personas involucradas se dio lugar al desarrollo de una
herramienta con plataforma web denominada Esidif basada en el alcance
funcional y la gestidn orientada a resultados.

Desde el principio se pensé como un producto adaptable al entorno y diferentes
tamafios de organizaciones, navegable y con una Unica base de datos
centralizada donde se almacenaria toda la gestidn de los organismos del estado y
con una arquitectura en capas que facilitaria el mantenimiento y la evolucion del
sistema.

A partir de su concepcion, Esidif interopera con sistemas de otros organismos del
estado para mantener los datos en linea, consistentes y actualizados a través de
servicios web.
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Figura 7 Transformaciones de los sistemas

4.1.2 Esidif: beneficios

Al llegar a la segunda transformacién (nacimiento de Esidif) se logré:

Tener una base de datos Unica, gestidn, registro y control en simultaneo,
conseguir mejoras en las buenas practicas de administracién financiera,
conseguir gestion por resultados y ser el Unico sistema de administracion
financiera. (Figura 8)

_Caracteristicas del Sistema

Autonomia del usuario

Obtencion de distintas visiones de la informacion.

Mayor seguridad

Auditoria

Facil uso

Descentralizacién operativa

Facilidad en la toma de decisiones

Despliegues puestos en produccion de manera incremental
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Subproyectos asociados a la transformacion de Esidif:

SubProy Convivencia

Este subproyecto hace referencia a un conjunto de programas que se utilizan

para mantener espejadas y sincronizadas las bases de datos de los sistemas a
reemplazar.

SubProy Migracion

Este subproyecto se refiere a la manera de extraer los datos del sistema actual e
importarlos en el nuevo sistema con las modificaciones que fueran necesarias.

Base de Datos SLU —

I Base de Datos eSIDIF
Base de Datos SIDIF Central —

Figura 8 Migracion de base de datos

SubProy Desarrollo

Se realiza la implementacién del sistema Esidif por modulos de negocio. Por gj :
modulo Presupuesto, Gastos.

SubProy Mantenimiento de los médulos implementados

Este subproyecto lleva a cabo el mantenimiento a los mdédulos que se van
implementando

4.1.3 Arquitectura tecnologica
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La arquitectura elegida fue JEE (Java Enterprise Edition). Se comenzd con una
versién anterior pero a medida que las versiones fueron mejorando, se fue
migrando hasta llegar a la actual (JEE).

El lenguaje utilizado para la implementacion de Esidif fue Java y el entorno
Eclipse.

La metodologia utilizada es RUP con adaptaciones agiles (Scrum, Kanban, XP)
segun las necesidades del proyecto.

En el siguiente capitulo se explicara con mayor detalle.

4.1.4 Formacion de los equipos del proyecto Esidif

Esidif es un proyecto, en la actualidad, con un gran nimero de personas. Al
momento cuenta con 165 personas.

A continuacidn se presenta su formacién y organizacion de las areas y grupos de
trabajo.(Figura 9)

COORDINACION GENERAL

Project Management
Office

Administracion

Business Intelligence

Disefioy Mantenimiento
Desarrollo + E=idif

Convivencia

Cantidad de Integrantes
165

Figura9 Organigrama general del Esidif

El proyecto se encuentra dividido en areas donde cada una tiene distintas tareas
asignadas.
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A continuacion se realiza una breve explicacién de las funciones de cada drea,
descripta por niveles:

1. El primero estd formado por la coordinacion general (1 persona) la cual lleva
adelante la direccién del proyecto cumpliendo los objetivos que le solicita la
Subsecretaria de Presupuesto.

2. Elsegundo nivel esta formado por:

(a) Area de Administracion : cuenta con 3 integrantes y es quien lleva
adelante la administracion del personal, generacion de
documentacion y la gestion de expedientes.

(b) Area de Proyect Managment Office (PMO) que realiza tareas de
planificacion y gestion del proyecto y de los asociados, contrataciéon
de recursos y gestion de despliegue. Esta compuesta por 3
integrantes.

3. Enel tercer nivel, esta Sidif Internet que se dividen en las siguientes areas:

a) Ingenieria: Esta drea tiene como objetivo principal el de definir procesos
para llevar adelante el proyecto en las distintas dreas y proveer un estandar
de herramientas que soporten el proceso definido. Las herramientas
definidas las especificaremos mas adelante.

Ademas llevan adelante distintas funciones:

Definir procesos y guias de trabajo

Investigar las disciplinas del proceso RUP adaptandolas al proyecto y
definir roles y artefactos.

Supervisar el cumplimiento de las pautas definidas para el control de
calidad de los artefactos generados.

Estandarizar los artefactos utilizados: Templetes, Guias de buenas
practicas, Material de Capacitacion, etc.

Desarrollar herramientas para automatizar tareas repetitivas

Brindar capacitacion y soporte al equipo durante el proceso de desarrollo

Elaborar las guias de instalacién y uso de herramientas.

Investigar, seleccionar y desplegar herramientas de soporte que ayuden
al proceso de desarrollo.

Investigar y adaptar practicas de las metodologias agiles al proyecto.
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Esta drea estd formada por 5 integrantes y se encuentra dividida segun las

funciones que realizan (Figura 10):

Ingenieria

Coordinador

Subcoordinador

Administracion del -
] Isa E
Proyecto fHerramientas. Us=trres:

Requerimientoy Construccion/Desplieguef
Analisis/Herramientas Herramierntas

Testing/Implementacion/
Bl

Herramientas

Arquitectura

Figura 10 Organigrama drea de Ingenieria

(b) Disefio y Desarrollo + Convivencia Esta area tiene como funcidn
principal la de implementar los requerimientos del usuario en artefactos
visibles y ejecutables.

Entre las tareas que realizan mencionamos:

(d Modelary construir componentes que permitan llevar adelante la
funcionalidad del sistema, utilizando componentes genéricas provistas
por arquitectura.

(4 Construir algoritmos de convivencia entre sistemas legados
desarrollados por el equipo de convivencia.

Esta drea estd formada por 57 integrantes y se divide como muestra la
figura siguiente (Figura 11).
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Disenoy
Desarrollo

2
1 1 1

1 1 1
Desarrollos ~
5 Pagos Gastos Recursos
Generales

Figura 11 Organigrama drea desarrollo

(c) Convivencia (Desarrollo y mantenimiento). Esta drea tiene como
funcidn principal la construccién de algoritmos en PL/SQL que mantengan
la actualizacidon y control de datos entre todos los sistemas que
componen el Esidif.

Esta area esta formada por 4 integrantes.(Figura 12)

Convivencia

Coordinador

Desarroladores

Figura 12 Organigrama drea convivencia

(d) Arquitectura Aplicativa Esta area tiene como objetivo principal
definir la arquitectura del proyecto Esidif y la plataforma de desarrollo
sobre la que se construye el mismo.

Deben proveer la actualizacidén tecnolégica de la plataforma, brindar
soporte a los equipos para su uso y tener una vision de mejora continua.
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Entre sus funciones podemos mencionar:

e Definir la arquitectura del software

e Disefiar, implementar y mantener la plataforma de desarrollo

e Evaluar nuevas tecnologias que puedan brindar mejoras a la
plataforma.

e Capacitar a los equipos

e Realizar manuales de uso de cada uno de los componentes de la
plataforma.

El drea esta formada por 8 integrantes y se compone como muestra la figura
siguiente (Figura 13).

Arquitectura
Aplicativa
1
=2

[ I I I 1
Arquitectura @ Desarrollos -
Frameworks d . A Research Seguridad
Funcional Generales

Figura 13 Organigrama drea Arquitectura Aplicativa

(e) Andlisis. Esta drea tiene como misién principal interpretar los
requerimientos del usuario, elaborar la soluciéon y materializarla en los
modelos definidos en el proceso utilizando el lenguaje de modelado UML.

Algunas de sus funciones son:

[ Realizar los talleres de relevamiento de requerimientos con los
usuarios.

[ Modelar la solucidn a los requerimientos relevados.Estimar el
tiempo y esfuerzo de cada negocio.

d Implementar los modelos UML definidos en la metodologia del
proyecto (ej: MCU, MRN, MCA)

[ Generar la documentacion de despliegue

d  Atender las consultas funcionales
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[ Revisar y controlar casos de prueba y modelos de base de datos
de otros equipos

El Area de Andlisis estd compuesta por 23 personas incluyendo a los
coordinadores y se divide como muestra la siguiente figura (Figura 14).

Analisis

Coordinador
General
Subcoordinador Subcoordinador
Ejecucion Presupuesto

| | |
I3 [ = K <

Figura 14 Organigrama drea andlisis

() Arquitectura Fisica. El objetivo de esta drea es monitorear el
ambiente de produccién para detectar potenciales problemas y proponer

alternativas de solucion.
Algunas de sus funciones son:

[ Intervenir en el armado de los entornos sobre los que corre la
aplicacion para lograr el mejor rendimiento de la misma.

O Monitorear los ambientes de testing y produccidn para detectar
comportamientos no deseados. Se investiga la causa y luego se

reporta para su resolucién.

 Pruebas antes de los cambios de versidn o configuracion

Esta area estd compuesta por un coordinador y 10 integrantes que
realizan las tareas.
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(2 Testing: El objetivo principal de esta drea es controlar la calidad de
la aplicacién, encontrando y documentando defectos y validar que los
requerimientos se hayan desarrollado correctamente.

Algunas de sus funciones son:

Q Disefiar los casos de prueba.

Q Ejecutar las pruebas de integracion y regresion.

Q Reportar los defectos encontrados durante la prueba.
Q Pasaje a produccion de las entregas.

a

Esta drea estd compuesta por alrededor de 30 personas incluyendo al
coordinador y dos subcoordinadores. Se divide como muestra la figura

siguiente (Figura 15)

Testing

Coordinador
Subcoordinador

T T T T — . . : :
: : e Mantenimiento
“ AN Esidif/Sc/5LU

Figura 15 Organigrama drea Testing

(h) GOD (Grupo de Orientacion del Disefio)

Esta drea tiene la misién de optimizar los productos intermedios del ciclo de
desarrollo para mejorar la performance y ver oportunidades de reuso. Est3
compuesta por 5 personas.
Algunas de sus responsabilidades principales son:
a Fomentar la reutilizaciéon de cddigo normalizado y pantallas
comunes
a Asegurar los procesos de calidad en el modelado de analisis y
diseino

a Colaborar con arquitectura en la implementacion de componentes
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a Colaborar con el equipo de ingenieria en la definicién de pautas
en los procesos de desarrollo.

(i) Mantenimiento

Por ultimo en este nivel se encuentra el drea de mantenimiento. Esta se encarga
de tomar los requerimientos de los usuarios de las aplicaciones de produccion,
los cuales pueden ser nueva funcionalidad o alguna correccién

Entre sus funciones encontramos:

Q Interpretar los requerimientos de los usuarios
J Asistir a las reuniones para priorizar los requerimientos
a Participar en la mejora de procesos

Esta drea estd formada por 14 integrantes pero estan divididos segun las tareas
del sistema al que le realicen el mantenimiento.(Figural6)

Mantenimiento

1
|

SLU/sC Esidif

Figura 16 Organigrama drea de mantenimiento

En el tercer nivel encontramos también al area de Business Intelligence (BI) y
Réplicas Esidif.

La primera se encarga de interpretar requerimientos de niveles ejecutivos vy
desarrollarlos con herramientas gerenciales. Estda compuesta por 4 integrantes.
La siguiente area es Replicas su mision principal es la capacitacion de los usuarios
hasta que alcanzan su autonomia. Estd compuesta por 6 integrantes.

Sus funciones estan vinculadas a la etapa del proyecto:

a si el proyecto esta en etapa de pasaje a produccion realizan

demos y capacitaciones. Dan asistencia y soporte a usuarios finales.
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Q si el proyecto esta en etapa de desarrollo participan en talleres
funcionales, reuniones de avance y evaluacién de negocios.

4.1.5 Herramientas utilizadas en el proyecto

Las herramientas que se utilizan (auin hoy) en el proyecto son provistas por el
ingenieria. Las mismas las nombramos a continuacién (Figura 17)

Herramienta

Descripcion

Enterprise Architect
(EA)

Herramienta para modelado UML. La utiliza andlisis
para modelar MCU,MCA, DTE, MRN, etc

Eclipse Entorno integrado de desarrollo de software.

CVsS Sistema para control de versiones. Se utiliza
integrado con eclipse para el versionado del
proyecto.

ltem Sistema de administracion de requerimientos.

Quickltem Sistema que permite acceder mads rdpidamente ala
informacién administrada por item.

BAMBOO Integracion continuda.

Sitio BWA Reportes de la construccidn de la aplicacién

PSI Software interno de mensajeria instantanea entre los
integrantes del proyecto.

GLO Glosario funcional.

Windows Tester

Automatizacién de pruebas

TOOLKIT Automatiza tareas recurrentes de los desarrolladores

MOIN MOIN Wiki, portal colaborativo

NEA Notas de entrega automaticas.

SGR Software para administrar los requerimientos de
todo tipo. Principalmente para defectos y fallas en el
sistema.

Agilefant Herramienta de seguimiento.

Trello Software de administracién del proyecto
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Wiki Repositorio de informacidén accesible por todo el
equipo.

Website Herramienta para la integracion de los desarrollos al
proyecto.

Figura 17 Herramientas utilizadas

4.1.6 Herramienta Trello

Trello es un software de administracién de proyectos basado en el método
Kanban, que permite gestionar tareas mediante tableros virtuales.

Es conocido por su facil uso y posee herramientas y funciones faciles de
entender.

Los tableros permiten que todos los miembros del equipo tengan una vision
compartida del trabajo en curso y de lo que queda por hacer.

Trello se compone de tarjetas y listas. Las listas representan un proceso o flujo de
trabajo y las tarjetas, representan tareas, las cuales avanzan en las listas a
medida que se completan.

En el caso del proyecto Esidif, se utiliza para organizar la planificacién anual del
proyecto. En este se visualizan las tareas pendientes agrupadas por trimestre.

4.1.7 Herramienta Agilefant

El Agilefant es una herramienta para el manejo de proyectos en cuanto a gestidn
de tareas y organizacion. Facilita la organizacion dentro del equipo y a su vez
cada integrante es independiente durante el sprint. Este va volcando el esfuerzo
diario de la tarea realizada y de esta manera el coordinador puede tener un
seguimiento detallado del avance de las tareas en el sprint.

Cada integrante accede a su sesidon, donde puede ver en la parte izquierda los
Product Backlog en los que se encuentra incluido.

Pagina | 46



AR Tt Rl @ Dally Week | W Backlog | QU Timeshaets (5 Portialia

* My maries
- A Bachtogs i a1 st i
s P e
] iniy
- ——— o iy - ]
= e
D e LT 1] Ham Fit - absBackiag
W B
WO Cors i i B i Fdgrarcy gl T
W OO Contibaidid déranid Srar Date A
W OO Compemn
B Comsieiis (=21 g e B ]
CAUT Cumnda (inic s gl Taaom Plattad Bira .
L T )
O Bl boad —
¥ P Cumada Pt s
B EHENS At aund
= v (ot B irmfsl
= R gk A ol il
- PR A ki
PR 4 aa, P
I 4 BT
L]
8 (3t T o acies T e R ]
FR 4 A PT

FR 4 AMA TR r r
B Wark Breakdown fass [T T T T

FR A S0

FR & i B B - | e Mowved aveghi #h CAl, CAE | CAER /W - S8 Snciicg) [ 1 &4 5950
FRL A B B racr Mo svegion ¢ CAL CAE, CAER R . Aa Saiig [ FF 554 E9100
:::ﬁ:t:i B o | FREF Bowvon aegion an CAL CAE, CAER 7R s Beciiog [ FE ke 510
PR & i, 1S 5 IPEX - Sigudn - Bagin (79 . s Brchiog) | FF AHA 55468
e ' PEX - St - B (79 . Al Bachiogh | P AMA TP

LT 8- sk 2 - Palr— kit

Figura 18 Product Backlog en Agilefant

En la imagen, a la izquierda en la parte superior My Stories es una lista de todas
las stories y debajo se muestra All Backlogs es la lista de Product Backlog
creados. (Figura 18)
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Figura 19 Ejemplo de sprint

En la Figura 19 se muestra con mas detalle como se forma el sprint. En la parte
izquierda de la imagen se encuentra en menu FR- Fondos Rotatorios con la lista
de sprint de ese negocio. En la parte superior se presentan los integrantes del
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negocio y en la parte inferior, la lista de tareas que forman el sprint agrupadas
por stories.

En la Figura 20 se visualiza el Sprint Backlog. El estado de la story depende del
estado de la tarea. Si la tarea ya fue comenzada, estd en started y la story
también lo estard. Cuando la tarea sea finalizada y cambie a estado Done, la
story quedard en estado finalizada. En esta figura se visualiza ademas cada tarea
que esta dividida en un conjunto de subtareas. Cuando una tarea es tomada se
cambia el estado a Started, al finalizar el dia se vuelca el esfuerzo (ES) en horas
trabajadas, dedicadas a esa tarea. Al finalizar la tarea cambia a estado Done.
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Figura 20 Sprint Backlog
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Capitulo 5: Caso de Aplicacion

5.1 Introduccion

En este capitulo se explicard cdmo se trabaja en el proyecto Esidif para
evidenciar la convivencia de metodologias.

El proceso que se muestra en la Figura 21 representa la secuencia de pasos que
se llevan a cabo cuando surge un nuevo requerimiento o funcionalidad al
proyecto Esidif.

Dicho proyecto ya se encuentra en funcionamiento por lo que el Product Backlog
ya estd creado y se va actualizando con cada nuevo requerimiento.

Implementacion

Relevamiento y
Analisis

Ingreso
Requerimeinto

del
Requerimiento

5.2.4

Testing Despliegue

9125 5.2.6

D21

5.2.2y5.2.3

U
‘ |
A = Por organismos D = Capturadel G =Envio de | = Despliegue
© reuniones EMF requerimiento documentacién
B = Factibilidad E = Armado Sprint y reuniones del
C= IngresaenTrello F = Modelado Sprint
Y en Product Backlog H =Integracion

Figura 21 Mapa de Proceso- Nuevo Requerimiento

Descripcion de items del mapa de Proceso

A. Ingresa un requerimiento

B. EL requerimiento entra al drea de analisis para su evaluacion de
factibilidad

C. El requerimiento es agregado en el tablero Trello con una nueva

tarjeta y en el product Backlog
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D. El equipo de analisis se reine con el usuario a relevar el
requerimiento

E. El requerimiento es tomado en el sprint que comienza
F. El equipo de analisis realiza el modelado del requerimiento
G. Se envia la documentacién al equipo de desarrollo para su

implementacion y al equipo de testing para que realice el caso de prueba.
H. Integracion del requerimiento en el sistema y testing del mismo.

l. Despliegue.

5.2 Proceso

5.2.1 Ingreso del requerimiento

En el momento en que se solicita una nueva funcionalidad o requerimiento(A),
el negocio;, del Area de Andlisis a quien le corresponde el requerimiento, evalua
la factibilidad, alcance y revisa la planificacion para estimar cuando podria
iniciarse(B).

Un nuevo requerimiento puede surgir por un organismo que solicita una nueva
funcionalidad, o puede surgir en las reuniones EMF (Equipo Multidisciplinario
Funcional). Estas reuniones se llevan a cabo cada 15 dias. En estas se reunen
personas de distintos sectores, clientes y los referentes funcionales del proyecto.
Se discute y planifican ajustes a las funcionalidades y ademds puede surgir algin
nuevo taller o relevamiento especifico para el sistema.

El requerimiento se agrega en una tarjeta en Trello (C) y ademas en el Product
Backlog.(Figura 22).

El tablero se utiliza para poder gestionar la planificacién del proyecto y tener las
principales tareas visualizadas, ya sean de los negocios que lo componen, de los
sistemas satélites, o cualquier tarea que necesite planificarse. Esto mejora la
organizacién, ya que cuando llega un nuevo requerimiento se revisan las tarjetas
trello para poder estimar cuando es posible tomar ese requerimiento.

(1) Se llama a un médulo funcional del proyecto Ej: Gastos, Pagos a un médulo funcional del proyecto Ej: Gastos, Pagos
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Figura 22 Tablero de planificacion del proyecto (Trello)

5.2.2 Relevamiento del Requerimiento

Para poder lograr el detalle que el Area de Disefio y Desarrollo requiere para la
implementacién del requerimiento, el Area de Andlisis se retine con los usuarios
(D) en reuniones denominadas Talleres, donde se detalla el requerimiento
solicitado.

El objetivo de los talleres funcionales es lograr llegar a definir el requerimiento
comprendiendo la funcionalidad y lo que el usuario necesita.

A continuacidn los analistas disefian prototipos de pantallas (PIUs Prototipos de
Interfaz de Usuario), ejemplos de diagramas de casos de uso y una minuta del
requerimiento en base a lo descrito por el usuario.

A medida que se avanza con los talleres, donde se presenta todo lo realizado por
los analistas, haciendo el usuario algin ajuste si es necesario, se refinan los
detalles y los analistas pueden pasar a la etapa de Andlisis del requerimiento.

En base a las tareas que se encuentran en el Product Backlog, se establecen, en
conjunto con el resto del equipo, las tareas que va a incluir el nuevo sprint (E).

Se listan las tareas que implican la implementaciéon del requerimiento y se hace
la estimacién de tiempos de las tareas y se arma el Sprint backlog.

Cada Area (analisis, desarrollo y testing) lleva su propia organizacién de las
tareas.
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5.2.3 Analisis del Requerimiento

Para esta etapa se aplicaron los principios de la metodologia RUP adaptados
Se realizan fases y se generan artefactos que luego seran

al proyecto.
consumidos por las Areas de Disefio y Desarrollo y Testing.

Las fases en esta etapa son: Captura del requerimiento y Analisis del

requerimiento. En estas fases participa ademds el Area de Réplicas que cumple

con sus roles segun la fase. Tiene la responsabilidad de aportar la vision del

usuario.

Los analistas tienen la responsabilidad de relevar el requerimiento y realizar el

modelado de los procesos de negocio.

Los analistas realizan el andlisis y modelado del requerimiento (F) volcando en

artefactos la funcionalidad del requerimiento, que luego sera consumida por el

Area de Disefio y Desarrollo y por el Area de Testing, logrando con el modelado

un conocimiento detallado de la funcionalidad del requerimiento.

En el andlisis del requerimiento los puntos principales son:

e Modelado de los casos de uso, descubriendo las clases y atributos
necesarios.

e Modelado de los diagramas de clases y las relaciones entre ellas.

e Los diagramas de transicién de estados para cada objeto.

Los productos generados como consecuencia en la etapa de analisis son volcados
en el EA (Enterprise Architecture).

En esta se generan los artefactos (Figura 23):

a

[ N N S W W

MDR: Minuta de Requerimientos

LBR: Linea Base de Requerimientos
MCU : Modelo de Casos de Uso

MCA: Modelo de Clases de Analisis.
MRN: Modelo de Reglas de Negocio
DTE: Diagrama de Transicion de Estados

PIU: Prototipo de Interfaz de Usuarios
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Figura 23 Listado de Artefactos en EA Enterprise Architect

Artefactos Generados

MDR (Minuta de Requerimientos) : Es la documentacion donde se
registran las conclusiones de los talleres funcionales. Incluye la
descripcién funcional, los problemas encontrados, los requerimientos
propuestos, el glosario utilizado en el taller y las personas que
participan.

LBR (Linea Base de Requerimiento) : es el repositorio de la
documentacion de los requerimientos. Es la base para generar los
casos de uso.

MCU (Modelo de Casos de Uso) : El caso de uso es un diagrama que
describe la funcionalidad y la interaccion entre el actor y el sistema.
Debe especificar las condiciones, funciones y reglas (MRN) que sean
necesarias para describir la funcionalidad.

El caso de uso es la base para las areas de desarrollo y testing, es la
guia para entender la funcionalidad y poder implementar o disefiar el
caso de prueba.

MCA (Modelo de Clases de Analisis) : Las clases de analisis especifican
los elementos del modelo conceptual para el sistema. Representan las
clases sugeridas y son el primer paso de la abstraccién principal que
tendra el sistema.
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e MRN (Modelo de Reglas del Negocio) : Las reglas de negocio
especifican caracteristicas y comportamiento definido en el
requerimiento.

e Describen las restricciones, funciones, validaciones, valores
permitidos, impactos, obligatoriedad, visualizacion. Son las que
completan, junto con la especificacion del cu, las interacciones y
relaciones entre objetos.

e DTE (Diagrama de Transicion de Estados) : El diagrama de transicién
de estados muestra los estados que puede pasar un objeto (por ej un
comprobante del sistema) durante su ciclo de vida y los eventos que
provocan la transicién de un estado a otro.

e PIU (Prototipo de Interfaz de Usuario) : Especifica la interfaz que vera
el usuario para el caso de uso. En dicha ventana se detalla los
componentes, la informacion de las entidades a mostrar y la
navegacion.

e MSJ (Mensajes al Usuario) : Los mensajes al usuario ocurren en
cualquier momento del caso de uso, lo orientan a cdmo seguir
operando, los informan ante una accion, o les muestran el resultado
de una operacidn. Son invocados desde las reglas de negocio.

El objetivo del modelado de analisis es que los desarrolladores y testers puedan
entender el requerimiento especificado.

El modelado no tiene relacidn con la tecnologia en la cual se desarrolla el
sistema. Es independiente de la tecnologia utilizada.

Con el modelado de los distintos artefactos el Area de Disefio y Desarrollo
analiza la documentacion y puede tomar las decisiones de disefio e
implementacidn que considere para llevar adelante la funcionalidad requerida.

El Area de Testing por su parte, consume la documentacién generada por los
analistas y genera los casos de prueba que considere necesarios para realizar el
testeo del nuevo requerimiento.

5.2.4 Implementacion del requerimiento

Cuando el Area de Andlisis finaliza la especificacién del nuevo requerimiento,
completando las tareas de especificacién del negocio, registrando los términos
en el glosario, habiendo validado, en conjunto con el equipo de EMF, el alcance e
impacto de la funcionalidad e identificando posibles problemas, el requerimiento
estd listo para que sea consumido por el Area de Disefio y Desarrollo(G).
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Este equipo lleva adelante la implementacién del requerimiento. El desarrollo se
realiza en Java con Eclipse, integrado con Toolkit para la sincronizacion con el
repositorio. De esta forma se pueden manejar versiones del proyecto.

La interaccién con el Area de Andlisis es realizada a través del EA donde
consumen los artefactos generados para comprender la funcionalidad y poder
desarrollar el requerimiento.

Integracion (H)

Al finalizar el sprint se realiza la integracion. El Area de Disefio y Desarrollo
genera su versidon que luego son integradas en la version final del producto. La
integracion es realizada con la herramienta Website provista por el Area de
ingenieria.

Esta tarea representa un nuevo incremento a la funcionalidad y genera un nuevo
release del sistema.

La persona encargada de realizar esta tarea se denomina Integrador. Es un
miembro del Area de Disefio y Desarrollo. El rol se va asignando a distintos
miembros del equipo (rotando) con los sprints. Al finalizar la integracién, la
nueva versién es instalada en un entorno de prueba y se comunica a todas las
areas de testing para que realicen las pruebas necesarias. Si hubo algun error es
informado para su correccion y, en consecuencia, se genera una nueva
integracion.

Reuniones dentro del sprint

Planning

La reunidn de planning se realiza el primer dia del sprint, el equipo se reline para
realizar la planificacion de las tareas que lo conforman.

Cada integrante estima el tiempo que le puede llevar la realizacién de la tarea
gue se le asigna. De esta forma se arma el Sprint Backlog con la lista de tareas y
el tiempo estimado de cada una.

Reunion Diaria (Daily)

Las daily son reuniones diarias que se realizan una vez comenzado el sprint. La
realizan todos los negocios y se hacen todos los dias en el mismo horario,
participan las areas de desarrollo, testing y analisis. No dura mas de 15 minutos
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y el objetivo es intercambiar informacion entre los miembros para facilitar el
avance de las tareas y evitar posibles imprevistos.

Las reuniones de daily se realizaban todos los dias en un principio, luego cada
grupo fue acomodando la cantidad segun la necesidad. Hoy en lineas generales
se realiza 3 veces por semana.

Retrospectiva

La reunidn retrospectiva se realiza al finalizar el sprint. Se revisan los objetivos y
porque alguno de ellos tuvo dificultad para ser alcanzado.

El equipo comenta el desempefio y revisa en qué areas es posible mejorar para
llegar a una mejor eficiencia en el siguiente sprint.

5.2.5 Testing

El equipo de testing lleva adelante el testeo de las funcionalidades, utilizando los
casos de prueba desarrollados, como mencionamos anteriormente. Si detecta un
error o mejora cargan en la herramienta un nuevo item (utilizan la herramienta
de ftem mencionada en la lista de herramientas utilizadas en el proyecto) con lo
encontrado y una breve explicacién.

Al cargar un item, se selecciona el negocio para el cual se esta realizando el
testeo, le llega un aviso al area de desarrollo para que pueda realizar las
correcciones necesarias. Cuando el Area de Testing vuelva a probar la nueva
integracién y chequee que el error fue corregido, pasa a estado cerrado el item
levantado. De esta forma se llega a la versién final de la nueva funcionalidad.

5.2.6 Despliegue

En esta instancia, se instala una nueva version del sistema en el entorno de
produccién. Es cuando el usuario puede visualizar la funcionalidad en el sistema
y comienza a utilizarla. Esta etapa la realiza el Area de Soporte.

En esta etapa el Area de Réplicas interviene realizando capacitaciones, manuales
de usuario o asistiendo al usuario cuando este lo requiere.
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5.3 Reuniones

Reuniones Organizativas (N1 a N5)

Estas reuniones son parte de una metodologia del proyecto adaptada a los
enfoques del PMI y practicas del PMBox. (PMBox es la guia de referencia para la
gestidn de proyectos en las organizaciones).

Para la organizacidn cada tipo de reunion tiene un foco particular y los
participantes son especificos.

Las reuniones N1 son las mas internas y privadas de cada sector.

Tanto las reuniones N1 como las N2 son para aclarar dudas que pueden surgir en
el sprint. Se revisa la lista de requerimientos para el préximo sprint y el reporte
de bugs.

En la N3 se conversan temas de los equipos, cambios futuros, recursos,
problemas del negocio, solicitudes de los érganos rectores.

Las reuniones N4 y N5 son a nivel gerencial y se realizan por fuera de la
organizacién.

Las N4 suelen hacerse una vez al mes.

Las N5 son las mas diplomaticas. Participan funcionarios, por ej.: secretario de

hacienda Estas reuniones son bimestrales, pero también pueden surgir porque
alguna autoridad la solicite.

Reunion de PMO

Esta reunidn se realiza una vez por mes a lo largo de todo el proyecto. En esta
reunion participan los PMO de cada area.

En la reunién se tratan temas de avance de los distintos negocios, temas
relacionados entre los mismos, sincronizacién de tareas comunes, posibles
alertas. Al tener presencia de los distintos sectores de la organizacién, la
gerencia se apoya en estas para monitorear el conjunto de proyectos.
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5.4 Desarrollo extremo

EL desarrollo extremo se da ante ciertos eventos o urgencias donde la
organizacién se flexibiliza para atender la situacién y poder resolverla en poco
tiempo.

Cuando ingresa un pedido urgente, se deja de lado el modelado, estimaciones,
planificaciones, priorizaciones. Es decir todo lo que se hace ante un
requerimiento como se explicé en el punto anterior, y se pone foco en el
desarrollo extremo. (Basandose en la Metodologia XP).

Esto se da en la organizacion como un plan alternativo ante urgencias de
desarrollo que tienen que estar operativas en un tiempo determinado.
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Capitulo 6: Conclusiones

6.1 introduccion

A lo largo del desarrollo de la tesina, se logré evidenciar, mediante un caso de
aplicaciéon, que no hay una unica metodologia utilizada para la implementacion
de un proyecto.

En el caso presentado, la organizacion fue tomando lo que considerd que podia
adaptarse a su proyecto, teniendo en cuenta el tamafo de la organizacién,
tiempos, costos y la meta a lograr, por lo que fue disefiando su propio modelo de
desarrollo.

Dicho modelo fue cambiando, manteniendo aquellas practicas con las cuales se
obtuvieron buenos resultados y se incorporaron nuevas, reemplazando aquellas
que no, y debian mejorar.

En proyecto de grandes dimensiones como este, donde la rotacidon de personal
se realiza de forma permanente, es muy importante contar con documentacioén
(minutas de talleres, casos de uso, reglas, etc.) que transfieren el conocimiento y
poder consultar informacién de todo el sistema.

Por ultimo se puede concluir que no hay una Unica forma de llevar adelante un
proyecto, pero si disminuir la probabilidad de error.

6.2 Convivencia de metodologias

El modelo que finalmente se utiliza en Esidif trabaja con un tablero de tareas
para ejecutar el proyecto, esto surge por la cantidad de requerimientos
presentes en el mismo, la necesidad de tener centralizado en un solo lugar vy,
poder visualizar la planificacién, al llegar una nueva funcionalidad. Cada tarjeta
contiene un estado que puede ser, en proceso, finalizada, pendiente o
suspendida. Esto se basa en la metodologia Kanban. Si bien la metodologia
plantea la organizacién de las tarjetas en columnas con diferentes estados, el
proyecto lo adaptd segun su necesidad, generando columnas por trimestre y
poniendo el estado en cada tarjeta que representa una funcionalidad nueva.
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Como segundo punto, el area de analisis trabaja siguiendo los lineamientos de la
metodologia RUP. Relevan los requerimientos en los encuentros llamados
Talleres, plasman la documentacidon del mismo en artefactos (documento de
requerimientos, casos de uso, diagramas, etc.) que luego son consumidos por las
Areas de Desarrollo y Testing.

Para la gestion de los procesos se utiliza SCRUM. Se organiza el trabajo en
equipo, los cuales participan en la toma de decisiones, como por ejemplo
estimacion de tiempos. Los requerimientos se agrupan por sprint, y al final se
genera un incremento de funcionalidad del sistema. Durante dicho sprint se
realizan las reuniones diarias que ayudan a resolver dudas funcionales y posibles
complicaciones.

Si bien al principio del proyecto se utilizé la metodologia RUP como Unica
metodologia de implementacion del proyecto, por el crecimiento del sistema vy la
demanda de los usuarios, en cuanto a nuevas funcionalidades y tiempos de
entrega, se incorpord Scrum. Esto permitié poder adaptarse a cambios
frecuentes sin tener un costo alto.

Por el tamafo del sistema, surgen muchos requerimientos por parte de los
usuarios, nuevas funcionalidades, tareas técnicas (por ej: actualizaciones de la
version de la BBDD) y nuevos proyectos satélites. Un sinfin de cosas que
requieren ser centralizadas para poder lograr una estimacién efectiva de tiempo.
Por todo esto, se incorporo el tablero Trello basado en la metodologia Kanban.
De esta manera se logra tener todas las tareas en un solo lugar consiguiendo
una mejor organizacion y estimacion de los tiempos.

Para las situaciones en que ingresa una solicitud con cierta urgencia, la
organizacién incorpordé la metodologia XP, como una salida a la atencién de
estos requerimientos. Esta forma de trabajo permite enfocarse en el
requerimiento y responder en los tiempos solicitados

Como se demostré a lo largo de la tesina, es posible la convivencia de
metodologias, cada una con sus ventajas y desventajas, tomando lo que el
proyecto necesita de cada una, adaptarlo y obtener resultados éptimos.

6.3 Trabajos futuros

A partir del trabajo realizado, visualizando la aplicacién de las distintas
metodologias se analizara la aplicacion de la metodologia Less ( Scrum a gran
escala - Large Scale Scrum) encontrando el desafio de aplicarla a una
organizacidn con varios equipos.
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Resumen

Modelo de Proceso para trabajo a gran escala — Caso de Aplicacion

Mg. Esponda, Silvia

Lic. Arriola, Alejandra

En el trabajo se describen las metodologias Scrum, RUP, Kanban, y XP. Se definen caracteristicas de los proyectos a
gran escala, se presenta el proyecto y se explica como esta formado. Se expone el caso de aplicacién, en base a la
experiencia de trabajo en el proyecto, como pueden convivir distintas metodologias adaptandolas segun la necesidad.
Se debe tener en cuenta que los proyectos requieren de distintas estrategias de implementacion que respondan a sus
objetivos, es por eso que no siempre una Unica metodologia es la solucion en todos los casos. Se puede combinar
caracteristicas de diferentes metodologias para lograr las metas deseadas.

Palabras Clave
Metodologia agil

Scrum

Rup

Kanban

XP
Requerimiento

Proyecto

Trabajos Realizados

Se analizaron distintas Metodologias Agiles (SCRUM,
KANBAN, XP), mostrando sus fortalezas, ventajas y
desventajas de cada una.

Se presento el nuevo modelo metodolégico definido, con
un caso de aplicacion de manera de evidenciar la
convivencia de las distintas metodologias

Conclusiones

Dado el estudio realizado se pudo demostrar que no hay
una unica forma de llevar adelante un proyecto.

Es posible utilizar distintas metodologias, adaptando
cada una segun la necesidad, pudiendo convivir y
obtener un buen resultado.

Trabaios Futuros

Planteo como posible trabajo futuro el andlisis vy

aplicacion de la metodologia Less (Scrum a gran escala)
en grandes proyectos.
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CAPITULO 1: Objetivo, Motivacién y
Desarrollo Propuesto

1.1 Introduccion

Hoy en dia existen diversas alternativas a la hora de elegir una metodologia para
desarrollar software. Aflos atras imperaban las metodologias rigidas, también
conocidas como las metodologias tradicionales, en las cuales preponderan la
documentacion, los modelados, las actividades, actores y/o roles. A partir del
2001, un punto de inflexidn surge con el nacimiento de metodologias conocidas
como Metodologias Agiles para el desarrollo de software, creadas para ser
aplicadas en proyectos pequefios/medianos y con requerimientos volatiles o que
cambian con frecuencia; a diferencia de las metodologias tradicionales, que
suelen ser mas apropiadas para grandes proyectos y donde sus requerimientos
son mas resistentes a los cambios.

Tomando como base estos conceptos, surge el objetivo de esta tesis, ya que si
bien las metodologias surgieron por los motivos expuestos, existen casos donde
la aplicacién de dichas metodologias, de manera pura, es compleja, y se opta por
tomar las buenas practicas de una u otra metodologia, y decidir acerca de los
métodos a utilizar.

A partir de una experiencia en un proyecto se intentard explicar c6mo pueden
convivir distintas metodologias tomando lo necesario de cada una y
adaptandola al proyecto en cuestién.

1.2 Objetivos:

= Estudiar, analizar y comparar las metodologias: Rational Unified Process
(RUP), SCRUM, KANBAN y eXtreme Programming (XP)
= Analizar ventajas y desventajas de su uso, en distintos proyectos, en
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particular en aquellos de gran envergadura.

= Tomar los puntos que pueden ser aplicados al proyecto de los modelos
anteriormente expuestos en un proyecto de gran escala.

= Presentar un caso de aplicacién de la metodologia disefiada para proyectos a
gran escala a partir de adaptacion diferentes metodologias agiles.

= Realizar el analisis de los resultados obtenidos. Plantear nuevas lineas de
investigacion.

1.3 Motivacion

EL Esidif es un proyecto de administracién financiera, que consta de varios
maodulos y aplicaciones satélites.

Es utilizado por todos los organismos nacionales, entes autarquicos e
instituciones de algunas provincias.

Dada la amplitud del proyecto, la complejidad de la tematica y la cantidad de
gente que trabaja en él, se comenzd a investigar distintas metodologias agiles
para mejorar los procesos de desarrollo, andlisis y organizaciéon de las etapas.

Con la incorporacién de estas metodologias, incorporacidon de herramientas y
mejoras que se fueron incorporando, se concluye en un modelo metodolégico
utilizado el dia de hoy.

Este nuevo modelo metodoldgico logré reducir los tiempos de entrega, mejorar
la comunicacion entre los equipos, y desarrollar de manera mas eficiente.

De esta manera se logré corroborar que la combinacion de metodologias
mediante un proceso de analisis y depuracién da como resultado una nueva
metodologia compuesta aplicada a un proyecto de alta envergadura con
resultados éptimos.

1.4 Desarrollo Efectuado

El proyecto, desde sus comienzos sufrié una serie de transformaciones, basadas
en la renovacion tecnoldgica.

Inicialmente el proyecto se implementé con metodologia RUP, basada en
iteraciones, donde al terminar cada una de ellas se hace una entrega (etapa de
transicién) [9].
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Estas iteraciones se hacian cada 6 meses. Al principio del proyecto esto no
representaba mucho tiempo ya que era un proyecto nuevo. Pero luego, al ir
realizando entregas, el cliente empezdé a visibilizar la funcionalidad y a solicitar
entregas en menor tiempo.

Para poder cumplir, se comenzé a evaluar cambios en el desarrollo para acelerar
los tiempos.

Primero, por las dimensiones del proyecto, se modificé la forma de trabajo
incorporando lo que se dio a llamar como buenas practicas:

° Plantear objetivos y prioridades,

° Definir las herramientas que se van a utilizar.

° Estimar los costos, definir el alcance,

° Identificar habilidades del grupo que lo llevara a cabo y
° Organizar los recursos.

La incorporacidn de estas practicas fue un proceso de crecimiento continuo que
llevé a la organizacidon a ahondar en el estudio de nuevas metodologias para
lograr la madurez del proyecto

Dada la amplitud del proyecto, la complejidad de la tematica y la cantidad de
gente que trabajaba en él, se analizé la forma de trabajo de manera que se
agilice el desarrollo, andlisis y organizacioén de las etapas.

Por este motivo se enfocé el estudio en las metodologias agiles, que se centran
en el equipo de desarrollo y sus interacciones, y la implementacion del software
por encima de su documentacion.

El estudio comenzd en la metodologia agil més aplicada en la actualidad, como
es Scrum, para iniciar la transformacidn del proyecto, entendiendo que es mas
adaptable.

Esta permite controlar la evolucién del proyecto de forma incremental (por cada
sprint hay un nuevo desarrollo), util en un proyecto donde los requisitos son
inestables. [2]

Con la incorporacién de dicha MA, se modificé nuevamente la forma de trabajo:
° Se comenzaron a hacer entregas mas frecuentes.

° Se planificaron sprints quincenales, lo que mejoraba notablemente la
comunicacion, realizando reuniones diarias de los equipos de trabajo (analisis,
desarrollo y testing), reuniones semanales y quincenales de los niveles
superiores para hacer las planificaciones siguientes y organizar las tareas de los
equipos.
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La participacién del equipo en la toma de las decisiones fue mas significativa,
como por ejemplo, en la estimacién de las tareas a desarrollar durante el sprint.
[10]

° Se logrd agilizar los despliegues, acortar los tiempos de implementacion,
una mayor productividad, dando asi mejor visibilidad al usuario respecto de los
avances e incorporaciones de funcionalidad.

° La metodologia Rup se siguié utilizando para la parte de analisis y
modelado de los requerimientos

Sin embargo, a pesar de todas las mejoras, aun habia problemas sin resolver,
como por ejemplo la necesidad de plasmar las planificaciones de corto y largo
plazo en un artefacto. El equipo lo resolvié con la incorporaciéon de un tablero,
donde cada item a realizar o tarea planificada se escribia en una etiqueta y se
agregaba al tablero.

De este y otros problemas, surgié la idea de incorporar el método Kanban [1]
que se basa en la premisa de visualizar lo que se esta haciendo, lo que se esta
terminando y lo que hay que hacer a continuacion.

Otro problema a resolver eran los desarrollos urgentes, si bien no son
frecuentes, era un problema a resolver.

Por eso surge la metodologia XP, que permite que se enfoquen en el desarrollo
extremo y poder cumplir con los tiempos solicitados por el usuario.

Como resultado, se concluyé en un modelo metodolégico donde conviven
distintas metodologias.

Este nuevo modelo metodoldgico logrd reducir los tiempos de entrega, mejorar
la comunicacion entre los equipos y desarrollar de una manera mas eficiente.
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Capitulo 2: Proyectos a gran escala

2.1 Introduccion

En este capitulo se presentan las caracteristicas de los proyectos a gran escala, y
aspectos a tener en cuenta a la hora de emprender uno de esta envergadura.

Un proyecto se puede definir como un proceso con un conjunto de actividades
relacionadas utilizando recursos disponibles para conseguir un objetivo en un
plazo determinado, con un comienzo y un fin. [16]

Cada proyecto nace de una necesidad y estd orientado a la obtencion de un
resultado dentro de un tiempo limitado y con objetivos que determinen el
alcance y los recursos a utilizar.

Cada proyecto es Unico, no es algo rutinario sino un conjunto de actividades y
operaciones especificas con objetivos y medicion de resultados.

Los proyectos grandes y complejos requieren de un proceso de elaboracién con
muchos elementos relacionados y un dedicado proceso de construccion.

Requiere de una evaluacidon de la complejidad en cuanto a tiempos, costos,
comunicaciones, recursos y riesgos. Reducir el tamano y la complejidad no es
solo dividir el proyecto en procesos mas pequefios y manejables sino también
realizar un analisis de todas las dareas involucradas para poder tener una
dimensiéon de tamaio y tareas asi poder reducir luego haciendo uso de practicas
de gestidn en cuanto a planificacién y control del proyecto con areas de trabajo.

2.2 Caracteristicas

Todos los proyectos, sin importar de qué area sean, tienen en comun un
conjunto de caracteristicas:

e Tienen un propdsito
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e Cuentan con un conjunto de actividades y objetivos

e Se ajustan a un tiempo determinado

e Cuentan, al menos, con una fase de planificacién, ejecucién y entrega

e Estdn orientados a resultados

e Utilizan recursos con distintos roles y responsabilidades

e Cada proyecto es diferente

Para proyectos de gran tamafio se debe considerar una serie de factores como

ser: el alto trdfico, I6gica compleja, muchas interfaces de usuario, gran cantidad
de datos.

El alto trdfico se da por la gran cantidad de usuarios conectados en un mismo
momento usando el sistema, y la operatoria que realizan.

La /6gica compleja se da en proyectos con mucha operatoria y funcionalidad. Se
generan gran cantidad de interfaces o ventanas donde el usuario opera
interactuando con el sistema

2.3 Organizacion del proyecto

Cada proyecto, sea grande o pequefo, se forma con una estructura de vida:
Inicio, organizacion, ejecucion y cierre.

En el inicio se define y se plantea el alcance y el equipo. El alcance define el
tamafio del proyecto, el tiempo en que se va a desarrollar y la cantidad de
recursos.

El equipo de trabajo debe concordar en tamafio y estructura con el tamafio del
proyecto, las caracteristicas y los objetivos de planificacién, por ende un
proyecto a gran escala es realizado por un equipo de trabajo con dimensiones
acordes al mismo.

En los equipos grandes se debe prestar mucha atencion a la comunicacion vy
coordinacidon. A medida que crece en nimero se debera tener mas canales de
comunicacion.

Los proyectos con mds de 50 personas no se organizan de manera que todos se
comunican entre si, se requiere de métodos de organizacion que simplifiquen las
comunicaciones. Esto es un punto importante para tener éxito en proyectos a
gran escala.
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Una manera de organizarse es formar grupos mds pequefios con responsables
que interactlen entre siy con los directivos del proyecto.

El equipo debe tener claro qué tareas realizar, cuando realizarlas y que deben
entregar.

La planificacién, segun la guia PMI, especifica que se debe desarrollar un plan
para dirigir el proyecto, relevar los requerimientos, definir el alcance, subdividir
el proyecto en partes o componentes mas pequeiias, identificar las actividades y
sus relaciones, estimar los recursos (personas, equipos etc.), estimar costos y
armar un presupuesto, etc.(Figura 2)

La etapa de planificacién puede ser compleja si se tiene en cuenta el tamafio del
proyecto, primero se deberd realizar una planificacion estratégica, donde se
considere la misién, el ambiente y los objetivos, luego realizar un anélisis de
requerimientos y la asignacién de recursos. Una vez hecho esto puede
desarrollarse el plan del proyecto.

El cierre del proyecto contempla los resultados alcanzados, cierre de las
actividades y redaccion del informe final.

Para la planificacion de un proyecto grande y/o complejo, donde se debe
ejecutar un nimero considerable de actividades, lo aconsejable es subdividir en
partes mas pequefias (Figura 1). Primero separar las tareas mas importantes y
mas grandes y luego dividirlas en tareas mas pequefias. Este proceso de
subdivisién se conoce como ESP (Estructura de Subdivision del Proyecto), se
comienza en el nivel mas alto con los elementos principales y se divide y
subdivide hasta llegar a un nivel de detalle que sea manejable. Se obtienen
paquetes de trabajo que permiten una administracién y control.
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Proyecto Proyecto

Subdivisién >

Figural Esquema de subdivision del proyecto

Los paquetes mas pequeiios son tareas que facilitan la planificacion y control a lo
largo del desarrollo del proyecto.

La ESP puede definirse segun las necesidades del proyecto por area, por
disciplina, nivel sistema, actividad, proceso etc. Sea cual sea la subdivisién del
proyecto, se debe considerar que la tarea debe poder ser ejecutada por una
persona o un pequefio grupo de trabajo. Esto ayuda a alcanzar los objetivos,
coordinar los recursos y realizar una correcta direccion del proyecto.

Adquirir ¢l
equipo del
proyecto

Documentar el
proyecto

Definir las
actividades

v

Calendario Recursos Actualiar los documentos delproyecto

Desarrollar el
Realzar las : plan de
adquisiciones Estimar los recursos
recursos de humanos
una actividad
. Plan de
Estimar b adquisiones
duracidon de las Organizar el
actividades desarrolio

Figura2 Diagrama de estimacion de recursos
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2.4 Conclusion

Abordar un proyecto complejo representa un gran reto y viene acompanado de
muchas responsabilidades y metas a cumplir.

El resultado va a depender de la realizacidn de las etapas con la colaboracién del
equipo y recursos materiales necesarios en cada momento. Las fases que se
ejecuten, el ordenamiento, la estimacién de recursos y costos a utilizar en cada
etapa precisan de conocimiento y experiencia que permita prever y superar las
dificultades que puedan aparecer durante su desarrollo.
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Capitulo 3: Metodologias Agiles

3.1 Introduccion

En el afio 2001 después de una reunién en EEUU nace el término agil. Se relnen
un grupo de personas, cansadas de los modos tradicionales de desarrollo de
software. [4] [5] [12]

Su objetivo era tratar de permitir a los equipos, desarrollar software
rapidamente y responder a los cambios que surjan a lo largo del proyecto.

El resultado fue un documento conocido como el Manifiesto dgil, que tiene 4
caracteristicas comunes y 12 principios. [7]

Tras esta reunion se cred The Agile Alliance [3], una organizacién dedicada a
promover los conceptos relacionados con el desarrollo agil de software y ayudar
a las organizaciones para que los adopten.

La flexibilidad, la calidad y la necesidad de entregar proyectos y productos en
cortos espacios de tiempo son una prioridad. Todo ello ha facilitado el
nacimiento del manifiesto agil, un documento que resume la filosofia agil.

Segun el manifiesto existen 4 caracteristicas valorables:

1. Las interacciones entre las personas del equipo son mds
importantes que los procesos o las herramientas.

2. Implementar software que funcione es mds importante que
documentar en forma extensiva. Centrarse en lo necesario y de forma
concreta.

3. La colaboracidn con el cliente es mds importante que el contrato.
Tener una comunicacién diaria con el cliente hara que el proyecto avance
de forma correcta.

4, El proceso deberia responder ante el cambio, en lugar de seguir
un plan. Poder responder ante los cambios de forma flexible.

Estas caracteristicas inspiraron los 12 principios del manifiesto. Los primeros son
generales y el resto tiene que ver mds con los pasos a seguir, el equipo y la
organizacion.
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El desarrollo agil de software posee 12 principios:

1. La prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega continua
de software funcionando aunque sea rudimentario.

2. Siempre se acepta que los requisitos cambien, sin importar qué
momento del proyecto sea. Esto le permite al cliente tener una mayor
satisfaccion.

3. Se entrega software funcional en pequenos periodos de tiempo

4, Tanto los desarrolladores como los responsables del negocio
deben trabajar juntos diariamente durante todo el proyecto.

5. La informacién se transmite mas facilmente cara a cara dentro del
equipo.

6. Hay que motivar a la gente mediante la creacion de un ambiente

de confianza y empoderamiento para poder llegar a finalizar el trabajo.

7. El software funcionando es la visibilidad principal de progreso.

8. El proceso agil promueve un desarrollo sostenible. Los
desarrolladores deben mantener un ritmo a lo largo del proyecto.

9. La atencidn continua en la calidad técnica y el buen disefio mejora
la agilidad.

10. La simplicidad es una parte vital de una buena gestidn agil. Si el
codigo es sencillo es mas facil adaptarlo a los cambios que vayan
surgiendo.

11. Los equipos organizados por si mismos producen las mejores

arquitecturas, requisitos y disefos.

12. Los equipos deben hacer revisidn cada cierto intervalo de tiempo
para poder ser mas efectivos. Como el entorno cambia continuamente,
estos deben ajustarse al nuevo escenario.

Las metodologias agiles introducen nuevas practicas al conjunto de desarrollo.
Estas incluyen:

Product backlog, programacion de a pares, cliente en el lugar, integracion
continua, refactorizacion, entre otras.

Beneficios de adoptar una metodologia agil:

La metodologia 4gil logra un compromiso entre el equipo y el cliente. Ya que éste
participa activamente en el proyecto, generando una colaboracién de ambas
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partes. Esto ayuda a los desarrolladores a entender mejor la vision del
cliente.[11]

Las entregas frecuentes (mediante iteraciones) permiten una visualizacion al
cliente de los avances y entender mejor los costos estimados. Esto logra, a la
hora de la toma de decisiones, mejorar la priorizacion de los puntos de cada
entrega.

Si el objetivo es entregar un subconjunto acordado de funciones del producto, y
surge algo inesperado o un cambio urgente, los procesos agiles permiten
cambiar las prioridades y refinar los requerimientos. Los cambios que quedaron
pendientes se agregan a la siguiente iteracion, de manera que pueden ser
visibles en unas pocas semanas.

Cada iteracién permite centrarse en partes del proyecto mas manejables.
Realizar pruebas, revisiones a lo largo de la iteracién, permite encontrar errores y
defectos y realizar una pronta solucién, mejorando asi la calidad del producto.

Esta forma de trabajo presenta al equipo metas a corto plazo, generando una
mejor productividad al visualizar ellos mismos los avances, desafiandose a ser
mas rapidos y eficientes.

Hay diferentes métodos 4giles que fomentan los valores y principios del
manifiesto. Scrum y XP son los mas conocidos.

3.2 Scrum

Scrum nace a principios de los 90 y fue desarrollada por Ken Schwaber y Jeff
Sutherland.

Es una metodologia para la gestion de proyectos. No se basa en seguir un plan
sino en adaptarse continuamente a la evolucién del proyecto. [2] [3]

Schwaber afirma que el desarrollo de sistemas no es un proceso definido, sino
gue es empirico. Esto significa que no puede repetirse consistentemente,
requieren monitoreo y adaptacion constante. [11] [13]

Scrum esta disefiado para adaptarse a los cambios de los requerimientos. Estos
se revisan y se ajustan durante el proyecto en intervalos cortos. Esto permite
adaptarse en tiempo real y construir un proyecto que satisface al cliente
resolviendo sus necesidades y aumentando su satisfaccién.
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Scrum estd basado en un proceso constructivo iterativo e incremental. Sus
caracteristicas se resumen en dos principales: las iteraciones (es un ciclo corto
repetitivo) denominadas sprints con una duracion de dos a cuatro semanas y las
reuniones diarias Dailys de corta duracion.

Al final de cada sprint se obtiene una pieza de software ejecutable con un
incremento de la funcionalidad.

Scrum se basa en los principios de inspeccidén continua, adaptacion, autogestion
e innovacion. El cliente se entusiasma con el proyecto al verlo crecer en cada
iteracion y el equipo de desarrollo ve un ambiente propicio para desarrollar sus
capacidades profesionales y esto da una motivacién a los integrantes.

3.2.1 Flujo de Scrum

15 days

1

" =)

Product Backlog Sprint Backlog Sprint

Working increment
of the software

Figura3 Flujo de trabajo de la metodologia Scrum, desde el Product Backlog
hasta el resultado

El proceso inicia en la lista de requisitos, aqui el Product Owner prioriza los
objetivos y se reparten en iteraciones (sprint) y entregas.

La iteracion, normalmente de 2 semanas, concluye en un incremento del
producto de software. (Figura 3)

El primer dia de la iteracidn se realiza la planificacién donde se seleccionan los
requisitos y el equipo pregunta al cliente las dudas que puedan surgir y se
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seleccionan los requisitos prioritarios. Luego con la lista finalizada, el equipo se
organiza para resolver las tareas.

Cada dia el equipo se reune para revisar las tareas (15 minutos), donde cada
miembro expone lo que estd haciendo y lo que va a hacer para llegar al objetivo.

3.2.2 Roles de Scrum

Todas las responsabilidades del proyecto recaen en los roles:

=  Product Owner
=  Scrum Master
= Team

= (Cliente

Product Owner: (El duefio del Producto) El Product Owner se asegura que el
equipo trabaje en forma adecuada. Ayuda al usuario a elaborar los requisitos y
agregarlos al Product Backlog con sus prioridades.

El duefio del producto es el nexo entre el equipo de desarrollo y los clientes, por
lo tanto este rol requiere de buenas habilidades de comunicacién.

Scrum Master (Lider de Proyecto) Su trabajo principal es eliminar los obstdculos
gue impidan que el equipo alcance los objetivos del sprint. Interactia con el
cliente y el equipo. Es responsable que el proyecto se lleve a cabo, y se cumplan
las metas pautadas.

Team (Equipo): Tienen la responsabilidad de la entrega del producto al finalizar
el sprint. Son auténomos y organizados. El equipo se forma entre 5 y 8 personas.

Cliente: El cliente es quien proporciona los requerimientos al Product Owner.

3.2.3 Elementos que conforman el desarrollo de Scrum
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Product Backlog

El Product Backlog es el listado de tareas que engloba todo el proyecto. Debe
incluir toda funcionalidad o tareas a realizar en el proyecto, en un tiempo
estimado por el equipo de desarrollo.

La responsabilidad exclusiva de ordenar el Product Backlog es del Product
Owner, que se encuentra en constante comunicacién con el cliente para
asegurarse que las prioridades estan bien establecidas.

Sprint Backlog

El Sprint Backlog es una lista de tareas, extraidas del Product Backlog, que el
equipo desarrollara durante el sprint. Esta lista se define y estima en la reunidn
de planificacion del sprint, antes de comenzar la iteracién. Sirve para visualizar el
trabajo a realizar en cada sprint. El Sprint Backlog permite analizar qué objetivos
se cumplieron y cudles se podrian eliminar.

Incremento

Se llama incremento al resultado de un sprint. Es la sumatoria de tareas, casos de
uso, correcciones y cualquier otro elemento que se haya desarrollado en la
duracion del sprint y que se pondra a disposicion del usuario final.

Construir el sistema de manera agil mediante iteraciones y de forma incremental
asegura que todas las etapas del ciclo de vida de software ocurren en las
semanas que dura el sprint.

No es posible construir todo el sistema en la iteracidn pero si se puede ir
efectuando entregas donde se visualice el incremento.

3.2.4 El proceso de Scrum

Sprint
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El sprint es una iteracidon de una cantidad variable de dias (pudiendo variar de
una semana a un mes) donde el equipo desarrolla las tareas elegidas en el sprint
Planning Meeting (reunién de planeamiento del sprint) Esto se transformara en
un incremento de funcionalidad al sistema. Es el nicleo de Scrum que divide el
desarrollo de un proyecto en pequeiias partes.

Durante el sprint no se puede modificar la lista de tareas del Sprint Backlog. Solo
es posible cambiar el sprint si por alguna circunstancia cambiaron las prioridades
del negocio. En este caso el Product Owner puede terminar el sprint, lo cual es
costoso, para todo el equipo y el producto, por lo que el Product Owner lo hard
salvo circunstancias extremas.

Sprint Planning Meeting

Antes que comience la reunidn de planificacion del sprint el Product Owner ya
tiene que haber seleccionado de la lista Product Backlog las tareas prioritarias
para el sprint.

El Product Owner y el Team revisan el proceso hasta que finalizan la lista acorde
a los recursos disponibles para el sprint, quedando definido el Sprint Backlog.

Es conveniente establecer el objetivo del sprint, un propdsito del negocio que
ayude al equipo a mantener el foco de porqué se estan realizando las tareas
elegidas. Esto ademas ayuda al equipo a adaptarse a situaciones que pudieran
surgir en el transcurso del sprint.

Scrum Diario

e Diariamente el equipo se reune para una reunion llamada Daily Scrum
Meeting.

e La duracién aproximada es de 15 minutos.

e Se realiza todos los dias a la misma hora.

e Participa el equipo y el Scrum Master.

e Estas reuniones se usan para detectar si surgen impedimentos y poder
solucionarlos de manera de poder seguir con las tareas acordadas.

e Cada participante comenta lo que hizo y lo que hard y si tuvo algin
obstaculo en el camino durante su trabajo. De esta forma todos conocen
el estado del proyecto.
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Revision del Sprint

Al finalizar el sprint se realiza una reunién de revision del sprint (Sprint Review
Meeting)

En esta reunién se le muestra al cliente, al Product Owner y los demas
involucrados en el proyecto el incremento alcanzado durante el sprint.

El Team es quien muestra los avances realizados y el cliente nos da su feedback
de los cambios involucrados.

Aqui se define la fecha de la préoxima reunién.

Retrospectiva

Las reuniones de retrospeccién (Sprint Review Meeting) se realizan para
plantear las dificultades durante el sprint y las mejoras para el préoximo. En este
ambito el equipo puede consensuar las mejoras y los cambios, ademas los
miembros pueden exponer lo bueno y que cosas quisieran mejorar para el
proximo sprint.

Después de la revision del sprint el Product Owner puede actualizar la lista
Product Backlog, reordenando, eliminando o actualizando con nuevas ideas.

En ese momento se puede comenzar otro sprint. No hay brechas entre un sprint
y otro. Esta es la clave de Scrum, sprint cortos, entregas frecuentes, visibiliza el
incremento continuo del sistema y la interaccion entre clientes y el equipo.

3.3 RUP

El Proceso Unificado Racional (Rational Unified Process, RUP) es un proceso de
desarrollo de software que trabaja en conjuncién con UML, y juntos constituyen
la metodologia estdndar mas utilizada para el andlisis, disefo, implementacion y
documentacién de sistemas orientados a objetos. [8][9]

RUP sigue el modelo incremental, trabaja con fases y flujo de trabajo. Cada fase
se puede realizar en forma iterativa realizando un incremento y todo el trabajo
gue componen las fases puede implementarse de manera incremental. [6][7]
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RUP plantea tres formas de pensar el modelo: estatico, dinamico y en buenas
practicas de uso.

3.3.1 Modelo Dinamico

La estructura dinamica de RUP es la que permite que este sea un proceso
principalmente iterativo.

Ciclo de vida — Fases e iteraciones

RUP se repite en ciclos, cada ciclo culmina en una versién del producto. Cada
version es un producto entregable, que incluye los requisitos, casos de uso, casos
de prueba, componentes de arquitectura y modelo visual modelados con
artefactos de UML.

Cada ciclo se compone de 4 fases. Cada fase se subdivide en iteraciones.

Fases :

Las 4 fases son:

Inicio,
Elaboracion,
Construccion
Transicion

A

Fase de Inicio

En esta fase se define el alcance del proyecto con los clientes, se identifican los
riesgos asociados al proyecto, se elabora el plan, y se detalla de manera general
la arquitectura del software. Se concreta la idea y la visidn del producto.

Fase de Elaboracion

Pagina | 23



En esta fase se completa el modelo de requerimientos, se especifican los casos
de uso, los actores vy se disefla la arquitectura del sistema. Se realiza el primer
analisis del dominio del problema y se disefa la solucién preliminar.

Fase de Construccion

En esta fase es donde se crea el producto. El producto crece hasta convertirse
en un software preparado para ser entregado a los usuarios. Al final de esta fase
el producto contiene toda documentacién del sistema.

Es posible que no esté libre de defectos, muchos de estos se descubriran y
solucionaran en la fase de transicién.

Fase de Transicion

Esta fase sucede cuando el producto esta lo suficientemente maduro. EL objetivo
es llegar a una version entregable.

En esta etapa se realizan las pruebas y se informan defectos y errores. El grupo
de desarrollo corrige los problemas e incorpora algunas de las mejoras sugeridas.

Los errores los dividen en los que tienen impacto para el funcionamiento y los
gue pueden corregirse en la siguiente entrega.

Al final de esta fase se debe llegar a un producto de software que funcione
correctamente.

3.3.2 Modelo estatico

El modelo estético se enfoca en términos de artefactos, trabajadores y flujos de
trabajo. RUP define 4 elementos:

e Roles: “Quien” hace
e Actividades: “Como” hace
e Artefactos: “Que” hace
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e Flujos: “Cuando” hace

Rol: El rol determina el comportamiento y las responsabilidades de una persona
0 un equipo de personas que trabajan como un equipo. Una persona puede
tener mas de un rol y un rol puede ejecutarse por mas de una persona. El rol
tiene como responsabilidad llevar a cabo un conjunto de actividades para
producir un artefacto.

Actividades: Una actividad realiza la actualizacidn o creacién de un artefacto. La
realiza un determinado rol. Un conjunto de actividades convierten los requisitos
del usuario en un conjunto de artefactos que conforman un producto o parte de

7

él.

Artefactos: Un artefacto es una porciéon de informacién que es utilizada,
modifica o producida por el proceso para obtener el producto final.

Un artefacto puede ser:

e Un documento, puede ser el que realiza arquitectura. Por ej: diagrama de
secuencia o diagrama de estados. (Este ultimo se usa mucho para saber las
transiciones de un comprobante desde que se inicia hasta que termina su
circuito)

e Un modelo, como casos de uso o modelo de disefio. Es una abstraccion del
sistema que construyen los arquitectos o desarrolladores. Los que modelan
los requisitos funcionales no se centran en cdmo es el sistema por dentro,
sino que lo piensan en que necesitan los usuarios. Esto lo plasman en los
casos de uso y sus actores. Los actores pueden ser personas o subsistemas
externos que interactuan con el sistema.

e Flujo de trabajo. Un flujo de trabajo es una relacién de actividades que
producen resultados y muestran la interaccién entre los roles. Los roles,
actividades y artefactos por si mismos no definen el proceso.
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Rol
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Figura 4 Relacion entre roles, actividades y artefactos

Hay nueve procesos en el flujo de trabajo de RUP (Figura 5):

Flujo de Trabajo:

e Modelado de negocio: se modelan los procesos que utiliza el negocio

e Requerimientos: se relevan los requerimientos, se identifican actores y
se genera la documentacién del requerimiento.

e Analisis y disefo: se analiza el requerimiento y se generan los casos de
uso, diagrama de secuencia, de estados y se hace un modelo de disefo.

¢ Implementacion: es el desarrollo del sistema.

e Despliegue: se genera la version del sistema y se instala en el cliente.

e Prueba: las pruebas se realizan y se trabaja en conjunto con desarrollo.

Flujo de Soporte:

e Entorno: herramientas necesarias para el sistema.
e Administracion de cambios: gestiona los cambios del sistema.
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e Gestidn de Proyecto: gestiona el desarrollo del sistema.

Flujos de Trabajo de Procesos
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rigura5 Fases y flujo de trabajo en RUP

3.3.3 Buenas Practicas

RUP recomienda 6 buenas practicas para el desarrollo de un sistema:

e Basado en iteraciones: Se tiene que priorizar el desarrollo de requisitos de
mayor prioridad generando un incremento en el sistema. Al final de cada
iteracidon se cuenta con una versidn ejecutable. Esto aumenta la respuesta al
usuario.

e Orientado a componentes: La arquitectura basada en componentes permite
crear un sistema facilmente extensible y donde se fomenta la reutilizacion
del software y permiten construir mas rapidamente aplicaciones de calidad.
Los sistemas desarrollados con componentes son mas resistentes al cambio y
pueden reducir el mantenimiento del mismo.

e Verificar la calidad: El control de calidad debe realizarse en todo el proceso y
no al final de cada iteracién. Asegurar la calidad del sistema forma parte del
proceso de desarrollo, de todos los miembros del equipo y de todas las
partes del ciclo de vida.
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e Control de cambios: RUP tiene fases que ayudan a reducir el costo del
cambio. El control de cambio es una ayuda fundamental para el éxito del
proyecto y el uso de las herramientas adecuadas puede desempefiar un
poderoso papel en la gestiéon del cambio y reducir al minimo su costo. Los
cambios pueden surgir por diferentes razones, por cambios en el negocio,
por puntos que no se tuvieron en cuenta a la hora de definir el
requerimiento. Las razones pueden variar. Tener toda la documentacion y
pruebas ayuda a la introduccién de un cambio.

e Control de requerimientos: Se debe documentar todos los requerimientos
del cliente y analizar su impacto antes de dar una respuesta.

e Mantener el nivel de abstraccion: Este principio motiva el uso de conceptos
reutilizables como patrones de disefio o esquemas acompanados por
representaciones visuales de la arquitectura por ejemplo con UML. Este
ultimo se ha convertido en un estandar para representar proyectos y es
ampliamente utilizado por RUP.  El uso de modelos visuales permite a los
miembros tener una mejor comprensiéon del problema y asi involucrarse
mas en el proyecto.

3.4 KANBAN

La metodologia Kanban fue creada por un ingeniero japonés que trabajaba en
Toyota a principios del siglo XX. Surgid para optimizar la producciéon de
automoviles.

El término Kanban se compone de la palabra ‘Kan’ que hace referencia a algo
visual y ‘Ban’ que significa Tablero. [1][15]

La metodologia Kanban muestra como administrar el flujo de trabajo a través de
la visualizacion de las tareas en un tablero (Figura 6). Este puede ser una pizarra
dividida en columnas (es lo que se usaba originalmente).

Cada columna representa una fase: Tareas por hacer, en proceso y hechas. Se
pueden agregar las columnas que se consideren necesarias para llevar adelante
el proceso de trabajo. Cada tarea que ingresa se representa con una tarjeta y
entra en la columna de las tareas por hacer (Requested).
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REQUESTED IN PROGRESS

i John [=

Figura6 Tablero de trabajo Kanban

Si en una columna entran mds tareas de las que salen se estd frente a un
problema. Se hard un cuello de botella.

La idea de Kanban es limitar el nUmero de tareas que pueden realizarse en cada
fase. Por ejemplo: 4 tareas en progreso, 1 en prueba, etc . Limitar el nUmero de
tareas se lo llama ‘Work in progress’ (WIP).

El ideal es centrarse en cerrar tareas y no en abrir nuevas. Limitar el wip impide
abrir tareas nuevas hasta que se hayan cerrado en las que se estd trabajando.

3.4.1 Principios de la metodologia Kanban

Visualizacion

Tener todas las tareas en el tablero facilita la visualizacion de lo que cada uno
tiene que hacer. Tener el flujo de trabajo visible ayuda a ver como avanza el
trabajo.
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Proceso

Se debe trabajar con una tarjeta a la vez; luego de finalizada se pasa a las
columnas restantes. Las tareas deben ser pequefias y de corta duracién. Si
durante su desarrollo surgen dudas o modificaciones estas pueden modificarse.

Priorizacion
La columna de tareas pendientes determina cual es la siguiente tarea a realizar.

De esta forma se gestiona mejor los tiempos.

Acomodar las tareas en un orden de prioridades facilita el trabajo de la personay
del equipo.

Medir el Tiempo

Las tareas se van tomando de las pendientes y se van pasando a las siguientes.
Esto nos permite medir el tiempo en que trabajamos en ellas. Pero es posible
priorizar ciertas tareas que entren segun las necesidades del proyecto y dar una
respuesta ante un imprevisto.

3.4.2 Ventajas

Las ventajas que aporta Kanban son:

e Optimizacidn de los tiempos de uso de los recursos dado por la organizacion
de las tareas en columnas y el flujo de las mismas. Todos trabajan en el
mismo tablero, comparten tareas y colaboran entre si.

¢ Una mejor planificacion, se limita el trabajo en curso vy se achican las tareas.
Menos tiempo de produccion.

e Flexibilizacion de las respuestas, ya que las prioridades podrian cambiar. Es
posible modificar las tareas entrantes para obtener mejores resultados.

e Esde facil uso y se puede ver facilmente el estado del proyecto.
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En conclusién Kanban es aplicable para proyectos cortos que necesitan
flexibilidad en el manejo de los requerimientos, tiempos cortos y un mejor
trabajo en equipo.

3.5 Extreme Programing (XP)

La Programacion Extrema (XP) es una metodologia agil que se basa en un
conjunto  de caracteristicas y de buenas prdacticas para aumentar la
productividad a la hora de desarrollar un sistema. Busca que los desarrollos sean
mas sencillos. [10][14]

La metodologia XP se desarrolla en 4 etapas: planificacidn, diseno, codificacion y
prueba

Planificacion:

Comienza escuchando al usuario para recopilar los requerimientos, entender que
necesita el cliente, creando ‘historias’ (historias de usuarios). El cliente escribe
sus historias y luego el equipo de desarrollo evalia cada una y estima su costo. Si
este es muy elevado, entonces pide al usuario que la divida en historias mas
chicas. El cliente y el equipo trabajan en conjunto para decidir qué historia entra
en cada entrega. La metodologia XP hace énfasis en escuchar al cliente, saber si
lo producido es lo que desea, los problemas de su negocio, explicar que es mas
sencillo de realizar y que no. La realimentacidn entre ambos ayuda al
entendimiento de los problemas.

Diseno:

Los disefios para XP deben ser sencillos. Si alguna parte es compleja se debe
dividir en partes. Si se detecta algo mal disefiado se debe solucionar lo antes
posible. La metodologia XP favorece el redisefio, esto es porque siempre puede
mejorarse la estructura interna sin modificar la estructura externa. Esto limpia el
codigo y asi se minimiza la posibilidad de introducir errores. Para XP el disefio
ocurre antes y durante se codifica el sistema.

Codificacion:
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XP plantea la codificacion en parejas. La metodologia XP propone que dos
personas programen en una estacion de trabajo. Cuando una pareja termina su
parte, se integra al resto del sistema, esto lo hace el equipo de integracion o la
misma pareja de desarrolladores. Esta integracidén continua facilita la deteccion
de errores a tiempo y la compatibilidad entre los desarrollos.

Prueba:

En esta fase se aplica la prueba unitaria, de esta forma se comprueba el
funcionamiento de cada historia desarrollada. XP apunta a que estas pruebas
estan automatizadas de manera que puedan aplicarse cuando se modifica el
codigo (esto puede ocurrir en forma seguida por el rediseiio que plantea XP).

Para comprobar el funcionamiento final se crean las pruebas de aceptacion,
estas son usadas por los usuarios para comprobar que sus historias funcionan
correctamente. Estas pruebas se basan en las caracteristicas y funcionalidades
generales del sistema.

3.5.1 Caracteristicas de XP

Practicas en las que se basa la metodologia XP:

e Desarrollo iterativo e incremental: trabajar en forma continua, con pequefios
incrementos que pueda visualizar el cliente.

e Programacion en parejas: las tareas de desarrollo se realizan de a dos
programadores por puesto.

e Pruebas unitarias continuas: estas pruebas se realizan antes del desarrollo.
Deben ser automatizadas y deben aplicarse frecuentemente. Cada historia
desarrollada debe pasar las pruebas unitarias.

e Integracion continua: cuando una historia esta lista se integra al sistema.

e Simplicidad: mantener el codigo lo mas simple posible. Es mejor desarrollarlo
en forma simple y ante cualquier cambio trabajar un poco mas si lo requiere.

e Refactorizacion: reescribir cédigo para que sea mas legible pero sin modificar
el comportamiento. Las pruebas se encargan de verificar que no se ha
introducido algun error.

e Integracion del equipo con el cliente: algun representante trabaja con el
equipo y debe estar en comunicacién continua.
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e Normas de desarrollo: deben seguirse una normativa de desarrollo para
escribir cédigo legible. De esta forma todo el cédigo parece haberse escrito
por un solo desarrollador.

e (ddigo compartido: cualquier desarrollador puede modificar o extender
cualquier parte del sistema. La idea es que todos conozcan el cédigo y no solo
el modulo en el que trabajan.

e Corregir errores: se deben corregir todos los errores antes de agregar nueva
funcionalidad.

3.6 Conclusion

La metodologia Scrum se centra en proyectos que necesitan mejoras rapidas, ser
agil en cuanto a los cambios, mantener las entregas frecuentes y soportar la
flexibilidad de los requerimientos.

RUP es una metodologia que se caracteriza por estar centrada en la arquitectura,
ser iterativo e incremental y basarse en casos de uso. Incluye artefactos, que son
los productos tangibles, y roles, que es el papel que desempefia una persona en
un determinado momento.

RUP es mas apropiado para proyectos grandes pues se requiere de un gran
equipo de trabajo para un proceso complejo. Pretende obtener productos de
buena calidad al estar formado por varias fases, iteraciones etc.

No es recomendado para proyectos pequefios, ya que es posible que no puedan
cubrirse los costos de dedicacidn. Genera trabajo adicional de documentacion y
comunicacion por lo que puede no resultar practico.

La metodologia XP es adaptable, organizada, tiene baja probabilidad de error y
una buena comunicacidon con el cliente, sin embargo funciona mejor en
proyectos cortos y en caso de falla los costos son altos. La programaciéon en
parejas no siempre es algo positivo, a algunos programadores no les gusta que
otro programador modifique su cddigo.

Para concluir la metodologia Kanban ayuda a aumentar la eficiencia en los
procesos, no desaprovechar recursos, reduce los tiempos muertos y evita la
sobreproduccién.
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Capitulo 4: Proyecto Esidif

4.1 Introduccion

A partir de la sancién de la Ley de Administracion Financiera la Direccion General
de Sistemas de Administracion Financiera comenzdé su camino ofreciendo mas y
mejores servicios, hasta llegar a lo que es hoy en la actualidad.

En un principio se desarrollé el Sistema Integrado de Informacién Financiera
(SIDIF) era un sistema compuesto por varios subsistemas con una base de datos
central y tantas bases como servicios de administracién existieran. (Figura 7)

Habia una diversidad de sistemas operando con el SIDIF central. Los sistemas se
comunicaban con la base de datos central.

El SIDIF se siguid expandiendo a mas organismos. Con el crecimiento y la
cantidad de sistemas satélites comenzd una transformacién que derivé en un
Unico sistema central SLU (SIDIF Local Unificado). Este sistema amplié los
requerimientos funcionales e incorporé equipamiento para soportar el
crecimiento en cantidad de usuarios y operaciones.

En ese momento, se realiza un proceso de réplica del sistema SLU en Organismos
de la Administracién con el objeto de reemplazar los sistemas existentes. En
pocos afios el SLU ya era usado por 63 organismos.

Luego de este crecimiento, con los avances tecnolégicos y el crecimiento
profesional de las personas involucradas se dio lugar al desarrollo de una
herramienta con plataforma web denominada Esidif basada en el alcance
funcional y la gestién orientada a resultados.

Desde el principio se pensé como un producto adaptable al entorno y diferentes
tamafios de organizaciones, navegable y con una Unica base de datos
centralizada donde se almacenaria toda la gestidn de los organismos del estado y
con una arquitectura en capas que facilitaria el mantenimiento y la evolucion del
sistema.
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A partir de su concepcion, Esidif interopera con sistemas de otros organismos del
estado para mantener los datos en linea, consistentes y actualizados a través de
servicios web.

Primera Segunda
transformacion transformacion
CONPRE
p GESTION POR
SIDIF OD . . RESULTADOS
—_— . SLU _ —. =
SIGRAC " AN
PROPIO | @'Sldlf |
f SIDIF :
CENTRAL

Figura 7 Transformaciones de los sistemas

4.1.2 Esidif: beneficios

Al llegar a la segunda transformacién (nacimiento de Esidif) se logré:

Tener una base de datos Unica, gestidn, registro y control en simultaneo,
conseguir mejoras en las buenas practicas de administracién financiera,
conseguir gestion por resultados y ser el Unico sistema de administracion
financiera. (Figura 8)

_Caracteristicas del Sistema

= Autonomia del usuario

= Obtencioén de distintas visiones de la informacidn.
= Mayor seguridad

= Auditoria

= Facil uso

= Descentralizacién operativa

= Facilidad en la toma de decisiones

= Despliegues puestos en produccion de manera incremental
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Subproyectos asociados a la transformacion de Esidif:

SubProy Convivencia

Este subproyecto hace referencia a un conjunto de programas que se utilizan
para mantener espejadas y sincronizadas las bases de datos de los sistemas a
reemplazar.

SubProy Migracion

Este subproyecto se refiere a la manera de extraer los datos del sistema actual e
importarlos en el nuevo sistema con las modificaciones que fueran necesarias.

Base de Datos SLU —

I Base de Datos eSIDIF

—

Base de Datos SIDIF Central

Figura 8 Migracion de base de datos

SubProy Desarrollo

Se realiza la implementacién del sistema Esidif por modulos de negocio. Por €j :
modulo Presupuesto, Gastos.

SubProy Mantenimiento de los médulos implementados

Este subproyecto lleva a cabo el mantenimiento a los mdédulos que se van
implementando

4.1.3 Arquitectura tecnoldgica
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La arquitectura elegida fue JEE (Java Enterprise Edition). Se comenzd con una
versién anterior pero a medida que las versiones fueron mejorando, se fue
migrando hasta llegar a la actual (JEE).

El lenguaje utilizado para la implementacién de Esidif fue Java y el entorno
Eclipse.

La metodologia utilizada es RUP con adaptaciones agiles (Scrum, Kanban, XP)
segun las necesidades del proyecto.

En el siguiente capitulo se explicara con mayor detalle.

4.1.4 Formacion de los equipos del proyecto Esidif

Esidif es un proyecto, en la actualidad, con un gran nimero de personas. Al
momento cuenta con 165 personas.

A continuacion se presenta su formacién y organizacién de las areas y grupos de
trabajo.(Figura 9)

COORDINACION GENERAL

Project Management
Office

Administracién

Business Intelligence

Mantenimiento
Desarrollo + Esidif

Convivencia

Cantidad de Integrantes
165

Figura9 Organigrama general del Esidif

El proyecto se encuentra dividido en areas donde cada una tiene distintas tareas
asignadas.
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A continuacidn se realiza una breve explicacién de las funciones de cada area,
descripta por niveles:

1. El primero estd formado por la coordinacidn general (1 persona) la cual lleva
adelante la direccion del proyecto cumpliendo los objetivos que le solicita la
Subsecretaria de Presupuesto.

2. El segundo nivel esta formado por:

(a) Area de Administracion : cuenta con 3 integrantes y es quien lleva
adelante la administracion del personal, generacion de
documentacion y la gestion de expedientes.

(b) Area de Proyect Managment Office (PMO) que realiza tareas de
planificacion y gestion del proyecto y de los asociados, contratacion
de recursos y gestion de despliegue. Esta compuesta por 3
integrantes.

3. En el tercer nivel, esta Sidif Internet que se dividen en las siguientes areas:

a)

Ingenieria: Esta drea tiene como objetivo principal el de definir procesos

para llevar adelante el proyecto en las distintas dreas y proveer un estandar
de herramientas que soporten el proceso definido. Las herramientas
definidas las especificaremos mas adelante.

Ademas llevan adelante distintas funciones:

Definir procesos y guias de trabajo

Investigar las disciplinas del proceso RUP adaptandolas al proyecto y
definir roles y artefactos.

Supervisar el cumplimiento de las pautas definidas para el control de
calidad de los artefactos generados.

Estandarizar los artefactos utilizados: Templetes, Guias de buenas
practicas, Material de Capacitacion, etc.

Desarrollar herramientas para automatizar tareas repetitivas

Brindar capacitacidn y soporte al equipo durante el proceso de desarrollo

Elaborar las guias de instalacidén y uso de herramientas.

Investigar, seleccionar y desplegar herramientas de soporte que ayuden
al proceso de desarrollo.
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= Investigar y adaptar practicas de las metodologias agiles al proyecto.

Esta drea estd formada por 5 integrantes y se encuentra dividida segun las
funciones que realizan (Figura 10):

Ingenieria

Coordinador

Subcoordinador

Administracion del

[ Isabilida
Proyecto fHerramientas. Us=trres:

Requerimientoyf Construccion/Desplieguef
Analigis/Herramientas Herramientas

Testing/Implementacion/
Bl

Herramientas

Disefiol
Arquitectura

Figura 10 Organigrama drea de Ingenieria

(b) Disefio y Desarrollo + Convivencia Esta drea tiene como funcién
principal la de implementar los requerimientos del usuario en artefactos
visibles y ejecutables.

Entre las tareas que realizan mencionamos:

e  Modelar y construir componentes que permitan llevar adelante la
funcionalidad del sistema, utilizando componentes genéricas provistas
por arquitectura.

e  Construir algoritmos de convivencia entre sistemas legados
desarrollados por el equipo de convivencia.

Esta area estd formada por 57 integrantes y se divide como muestra la
figura siguiente (Figura 11).
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Disenoy
Desarrollo

2
1 1 1

1 1 1
Desarrollos -
- o Pagos Gastos Recursos
Generales

Figura 11 Organigrama drea desarrollo

(c) Convivencia (Desarrollo y mantenimiento). Esta drea tiene como
funcidn principal la construccién de algoritmos en PL/SQL que mantengan
la actualizacién y control de datos entre todos los sistemas que
componen el Esidif.

Esta drea estd formada por 4 integrantes.(Figura 12)

Convivencia

Coordinador

Desarroladores

Figura 12 Organigrama drea convivencia

(d) Arquitectura Aplicativa Esta area tiene como objetivo principal
definir la arquitectura del proyecto Esidif y la plataforma de desarrollo
sobre la que se construye el mismo.

Deben proveer la actualizacion tecnoldgica de la plataforma, brindar
soporte a los equipos para su uso y tener una vision de mejora continua.

Entre sus funciones podemos mencionar:
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e Definir la arquitectura del software

e Disefiar, implementar y mantener la plataforma de desarrollo

e Evaluar nuevas tecnologias que puedan brindar mejoras a la
plataforma.

e Capacitar a los equipos

e Realizar manuales de uso de cada uno de los componentes de la
plataforma.

El drea estd formada por 8 integrantes y se compone como muestra la figura
siguiente (Figura 13).

Arquitectura
Aplicativa
1
=

[ I I I 1
Arquitectura @ Desarrollos :
Frameworks g . A Research Seguridad
Funcional Generales

Figura 13 Organigrama drea Arquitectura Aplicativa

(e) Andlisis. Esta area tiene como mision principal interpretar los
requerimientos del usuario, elaborar la solucidn y materializarla en los
modelos definidos en el proceso utilizando el lenguaje de modelado UML.

Algunas de sus funciones son:

e  Realizar los talleres de relevamiento de requerimientos con los
usuarios.

e  Modelar la solucién a los requerimientos relevados. Estimar el
tiempo y esfuerzo de cada negocio.

e Implementar los modelos UML definidos en la metodologia del
proyecto (ej: MCU, MRN, MCA)

e  Generar la documentacion de despliegue
e Atender las consultas funcionales

e  Revisar y controlar casos de prueba y modelos de base de datos
de otros equipos
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El Area de Andlisis estd compuesta por 23 personas incluyendo a los
coordinadores y se divide como muestra la siguiente figura (Figura 14).

Analisis

Coordinador
General

Subcoordinador Subcoordinador
Ejecucion Presupuesto

I I I |

Figura 14 Organigrama drea andlisis

(f) Arquitectura Fisica. El objetivo de esta area es monitorear el
ambiente de produccién para detectar potenciales problemas y proponer
alternativas de solucion.

Algunas de sus funciones son:

e Intervenir en el armado de los entornos sobre los que corre la
aplicacion para lograr el mejor rendimiento de la misma.

e Monitorear los ambientes de testing y produccién para detectar
comportamientos no deseados. Se investiga la causa y luego se
reporta para su resolucion.

e Pruebas antes de los cambios de versién o configuraciéon

Esta drea estd compuesta por un coordinador y 10 integrantes que
realizan las tareas.

(g) Testing: El objetivo principal de esta drea es controlar la calidad de
la aplicacién, encontrando y documentando defectos y validar que los
requerimientos se hayan desarrollado correctamente.

Algunas de sus funciones son:
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. Disefiar los casos de prueba.

o Ejecutar las pruebas de integracion y regresion.
o Reportar los defectos encontrados durante la prueba.
o Pasaje a produccion de las entregas.

Esta drea estd compuesta por alrededor de 30 personas incluyendo al
coordinador y dos subcoordinadores. Se divide como muestra la figura
siguiente (Figura 15)

Testing

Coordinador

Subcoordinador

r L] T T i . :
- ¢ L Mantenimiento
“ A Esidif/sC/5LU

Figura 15 Organigrama drea Testing

(h) GOD (Grupo de Orientacion del Disefio)

Esta drea tiene la misién de optimizar los productos intermedios del ciclo de
desarrollo para mejorar la performance y ver oportunidades de reuso. Estd
compuesta por 5 personas.

Algunas de sus responsabilidades principales son:

. Fomentar la reutilizacidon de cddigo normalizado y pantallas
comunes

. Asegurar los procesos de calidad en el modelado de analisis y
disefo

. Colaborar con arquitectura en la implementacion de componentes
. Colaborar con el equipo de ingenieria en la definicién de pautas

en los procesos de desarrollo.

(i) Mantenimiento
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Por ultimo en este nivel se encuentra el drea de mantenimiento. Esta se encarga
de tomar los requerimientos de los usuarios de las aplicaciones de produccién,
los cuales pueden ser nueva funcionalidad o alguna correccién

Entre sus funciones encontramos:

. Interpretar los requerimientos de los usuarios
. Asistir a las reuniones para priorizar los requerimientos
° Participar en la mejora de procesos

Esta drea esta formada por 14 integrantes pero estadn divididos segun las tareas
del sistema al que le realicen el mantenimiento.(Figural6)

Mantenimiento

1
|

SLU/SC Esidif

Figura 16 Organigrama drea de mantenimiento

En el tercer nivel encontramos también al area de Business Intelligence (Bl) y
Réplicas Esidif.

La primera se encarga de interpretar requerimientos de niveles ejecutivos vy
desarrollarlos con herramientas gerenciales. Estd compuesta por 4 integrantes.
La siguiente area es Replicas su mision principal es la capacitacion de los usuarios
hasta que alcanzan su autonomia. Esta compuesta por 6 integrantes.

Sus funciones estan vinculadas a la etapa del proyecto:

o Si el proyecto estd en etapa de pasaje a produccion realizan
demos y capacitaciones. Dan asistencia y soporte a usuarios finales.

. Si el proyecto esta en etapa de desarrollo participan en talleres
funcionales, reuniones de avance y evaluacién de negocios.
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4.1.5Herramientas utilizadas en el proyecto

Las herramientas que se utilizan (aln hoy) en el proyecto son provistas por el

ingenieria. Las mismas las nombramos a continuacion (Figura 17)

Herramienta

Descripcion

Enterprise Architect
(EA)

Herramienta para modelado UML. La utiliza andlisis
para modelar MCU,MCA, DTE, MRN, etc

Eclipse Entorno integrado de desarrollo de software.

CVsS Sistema para control de versiones. Se utiliza
integrado con eclipse para el versionado del
proyecto.

ltem Sistema de administracién de requerimientos.

Quickltem Sistema que permite acceder mas rdpidamente a la
informacién administrada por item.

BAMBOO Integracion continuda.

Sitio BWA Reportes de la construccidn de la aplicacién

PSI Software interno de mensajeria instantanea entre los
integrantes del proyecto.

GLO Glosario funcional.

Windows Tester

Automatizacién de pruebas

TOOLKIT Automatiza tareas recurrentes de los desarrolladores

MOIN MOIN Wiki, portal colaborativo

NEA Notas de entrega automaticas.

SGR Software para administrar los requerimientos de
todo tipo. Principalmente para defectos y fallas en el
sistema.

Agilefant Herramienta de seguimiento.

Trello Software de administracién del proyecto

Wiki Repositorio de informacidn accesible por todo el
equipo.

Website Herramienta para la integracion de los desarrollos al

proyecto.

Figura 17 Herramientas utilizadas
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4.1.6 Herramienta Trello

Trello es un software de administracién de proyectos basado en el método
Kanban, que permite gestionar tareas mediante tableros virtuales.

Es conocido por su facil uso y posee herramientas y funciones faciles de
entender.

Los tableros permiten que todos los miembros del equipo tengan una vision
compartida del trabajo en curso y de lo que queda por hacer.

Trello se compone de tarjetas y listas. Las listas representan un proceso o flujo de
trabajo y las tarjetas, representan tareas, las cuales avanzan en las listas a
medida que se completan.

En el caso del proyecto Esidif, se utiliza para organizar la planificaciéon anual del
proyecto. En este se visualizan las tareas pendientes agrupadas por trimestre.

4.1.7 Herramienta Agilefant

El Agilefant es una herramienta para el manejo de proyectos en cuanto a gestion
de tareas y organizacion. Facilita la organizacidon dentro del equipo y a su vez
cada integrante es independiente durante el sprint. Este va volcando el esfuerzo
diario de la tarea realizada y de esta manera el coordinador puede tener un
seguimiento detallado del avance de las tareas en el sprint.

Cada integrante accede a su sesidon, donde puede ver en la parte izquierda los
Product Backlog en los que se encuentra incluido.
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Figura 18 Product Backlog en Agilefant

En la imagen, a la izquierda en la parte superior My Stories es una lista de todas
las stories y debajo se muestra All Backlogs es la lista de Product Backlog
creados. (Figura 18)
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Figura 19 Ejemplo de sprint

En la Figura 19 se muestra con mas detalle como se forma el sprint. En la parte
izquierda de la imagen se encuentra en menu FR- Fondos Rotatorios con la lista
de sprint de ese negocio. En la parte superior se presentan los integrantes del
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negocio y en la parte inferior, la lista de tareas que forman el sprint agrupadas

por stories.

En la Figura 20 se visualiza el Sprint Backlog. El estado de la story depende del
estado de la tarea. Si la tarea ya fue comenzada, esta en started y la story

también lo estara. Cuando la tarea sea finalizada y cambie a estado Done, la

story quedara en estado finalizada. En esta figura se visualiza ademds cada tarea

que estd dividida en un conjunto de subtareas. Cuando una tarea es tomada se

cambia el estado a Started, al finalizar el dia se vuelca el esfuerzo (ES) en horas

trabajadas, dedicadas a esa tarea. Al finalizar |la tarea cambia a estado Done.
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Figura 20 Sprint Backlog
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Capitulo 5: Caso de Aplicacion

5.1 Introduccion

En este capitulo se explicard cdmo se trabaja en el proyecto Esidif para
evidenciar la convivencia de metodologias.

El proceso que se muestra en la Figura 21 representa la secuencia de pasos que
se llevan a cabo cuando surge un nuevo requerimiento o funcionalidad al
proyecto Esidif.

Dicho proyecto ya se encuentra en funcionamiento por lo que el Product Backlog
ya estd creado y se va actualizando con cada nuevo requerimiento.

Implementacion
del
Requerimiento

5.2.4

Relevamiento y
Analisis

Ingreso

Requerimeinto Testing Despliegue

521 5.2.5 5.2.6

5.2.2y5.2.3

v \n ¥ i’

A = Por organismos D = Capturadel G =Envio de | = Despliegue
0 reuniones EMF requerimiento documentacién
B = Factibilidad E = Armado Sprint y reunionesdel
C= IngresaenTrello F = Modelado Sprint
Y en Product Backlog H =Integracion

Figura 21 Mapa de Proceso- Nuevo Requerimiento

Descripcion de items del mapa de Proceso

A. Ingresa un requerimiento

B. EL requerimiento entra al area de analisis para su evaluacién de
factibilidad

C. El requerimiento es agregado en el tablero Trello con una nueva

tarjeta y en el product Backlog
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D. El equipo de analisis se redne con el usuario a relevar el
requerimiento

E. El requerimiento es tomado en el sprint que comienza
F. El equipo de analisis realiza el modelado del requerimiento
G. Se envia la documentacién al equipo de desarrollo para su

implementacion y al equipo de testing para que realice el caso de prueba.
H. Integracidon del requerimiento en el sistema y testing del mismo.

l. Despliegue.

5.2 Proceso

5.2.1 Ingreso del requerimiento

En el momento en que se solicita una nueva funcionalidad o requerimiento(A),
el negocio;, del Area de Andlisis a quien le corresponde el requerimiento, evalua
la factibilidad, alcance y revisa la planificacién para estimar cudando podria
iniciarse(B).

Un nuevo requerimiento puede surgir por un organismo que solicita una nueva
funcionalidad, o puede surgir en las reuniones EMF (Equipo Multidisciplinario
Funcional). Estas reuniones se llevan a cabo cada 15 dias. En estas se reunen
personas de distintos sectores, clientes y los referentes funcionales del proyecto.
Se discute y planifican ajustes a las funcionalidades y ademas puede surgir algin
nuevo taller o relevamiento especifico para el sistema.

El requerimiento se agrega en una tarjeta en Trello (C) y ademas en el Product
Backlog.(Figura 22).

El tablero se utiliza para poder gestionar la planificacién del proyecto y tener las
principales tareas visualizadas, ya sean de los negocios que lo componen, de los
sistemas satélites, o cualquier tarea que necesite planificarse. Esto mejora la
organizacidn, ya que cuando llega un nuevo requerimiento se revisan las tarjetas
trello para poder estimar cuando es posible tomar ese requerimiento.

(1) Se llama a un médulo funcional del proyecto Ej: Gastos, Pagos a un médulo funcional del proyecto Ej: Gastos, Pagos
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Figura 22 Tablero de planificacion del proyecto (Trello)

5.2.2 Relevamiento del Requerimiento

Para poder lograr el detalle que el Area de Disefio y Desarrollo requiere para la
implementacién del requerimiento, el Area de Andlisis se retne con los usuarios
(D) en reuniones denominadas Talleres, donde se detalla el requerimiento
solicitado.

El objetivo de los talleres funcionales es lograr llegar a definir el requerimiento
comprendiendo la funcionalidad y lo que el usuario necesita.

A continuacién los analistas disefian prototipos de pantallas (PIUs Prototipos de
Interfaz de Usuario), ejemplos de diagramas de casos de uso y una minuta del
requerimiento en base a lo descrito por el usuario.

A medida que se avanza con los talleres, donde se presenta todo lo realizado por
los analistas, haciendo el usuario algin ajuste si es necesario, se refinan los
detalles y los analistas pueden pasar a la etapa de Andlisis del requerimiento.

En base a las tareas que se encuentran en el Product Backlog, se establecen, en
conjunto con el resto del equipo, las tareas que va a incluir el nuevo sprint (E).

Se listan las tareas que implican la implementacién del requerimiento y se hace
la estimacion de tiempos de las tareas y se arma el Sprint backlog.

Cada Area (andlisis, desarrollo y testing) lleva su propia organizacién de las
tareas.

5.2.3 Analisis del Requerimiento
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Para esta etapa se aplicaron los principios de la metodologia RUP adaptados al
proyecto. Se realizan fases y se generan artefactos que luego serdn consumidos
por las Areas de Disefio y Desarrollo y Testing.

Las fases en esta etapa son: Captura del requerimiento y Analisis del
requerimiento. En estas fases participa ademas el Area de Réplicas que cumple
con sus roles segun la fase. Tiene la responsabilidad de aportar la vision del
usuario.

Los analistas tienen la responsabilidad de relevar el requerimiento y realizar el
modelado de los procesos de negocio.

Los analistas realizan el andlisis y modelado del requerimiento (F) volcando en
artefactos la funcionalidad del requerimiento, que luego sera consumida por el
Area de Disefio y Desarrollo y por el Area de Testing, logrando con el modelado
un conocimiento detallado de la funcionalidad del requerimiento.

En el andlisis del requerimiento los puntos principales son:

e Modelado de los casos de uso, descubriendo las clases y atributos
necesarios.

e Modelado de los diagramas de clases y las relaciones entre ellas.
e Los diagramas de transicién de estados para cada objeto.

Los productos generados como consecuencia en la etapa de andlisis son volcados
en el EA (Enterprise Architecture).

En esta se generan los artefactos (Figura 23):

° MDR: Minuta de Requerimientos

o LBR: Linea Base de Requerimientos

. MCU : Modelo de Casos de Uso

. MCA: Modelo de Clases de Analisis.

o MRN: Modelo de Reglas de Negocio

o DTE: Diagrama de Transicidn de Estados
o PIU: Prototipo de Interfaz de Usuarios

o MSJ: Mensajes al Usuario.

Pagina | 52



& ea_analisis - EA
) <defautt> 2 @i EEE R RG]

File Edit View Project Diagram Element Tools Addlns Seftings Window Help

HER S L #[0% R 3 [EL
Na current diagram x

&-@ BmEd % 3-8 43 @

— o g eSidif
Search Term Search Simple - L;“H Adrministracion
w0 [@] Usuarios
@ (@] Ingenieria
(3 Object v Tyoe  Stereo.. Scope  Status  Phase  Crested | Modiied @ (4] Arquitectura
= |2] Requerimientos

apsled inode g

] Vista de Médulos eSidif
[ COR_D0_00_e-sidif
- £ MSL_00_D0_e-sidif
e [ Actores_00_00_e-sidif
- [ LBR_00_00_e-sidif
[ LBR_DD_Sistemas Extemos
£ MCN_00_00_e-sidit
£ MCU_D0_00_e-sicif
1 MRN_D0_00_e-siclif
- 3 MRR_EXT_00_Sisternas_Externos
5 [ Anslisis
- [ DTE_00_00._e-sidif
[ MCA_00_00_e-sidif
£ MIU_D0_00_e-sidfif w110
£ SUBA_00_D0_e-sidif
4] Disefio

Figura 23 Listado de Artefactos en EA Enterprise Architect

Artefactos Generados

e MDR (Minuta de Requerimientos) : Es la documentacidon donde se
registran las conclusiones de los talleres funcionales. Incluye la
descripcién funcional, los problemas encontrados, los requerimientos
propuestos, el glosario utilizado en el taller y las personas que
participan.

e LBR (Linea Base de Requerimiento) : es el repositorio de la
documentacion de los requerimientos. Es la base para generar los
casos de uso.

e MCU (Modelo de Casos de Uso) : El caso de uso es un diagrama que
describe la funcionalidad y la interaccion entre el actor y el sistema.
Debe especificar las condiciones, funciones y reglas (MRN) que sean
necesarias para describir la funcionalidad.

e El caso de uso es la base para las areas de desarrollo y testing, es la
guia para entender la funcionalidad y poder implementar o disefar el
caso de prueba.

e MCA (Modelo de Clases de Andlisis) : Las clases de analisis especifican
los elementos del modelo conceptual para el sistema. Representan las
clases sugeridas y son el primer paso de la abstraccion principal que
tendra el sistema.

e MRN (Modelo de Reglas del Negocio) : Las reglas de negocio
especifican caracteristicas y comportamiento definido en el
requerimiento.
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e Describen las restricciones, funciones, validaciones, valores
permitidos, impactos, obligatoriedad, visualizacién. Son las que
completan, junto con la especificacién del cu , las interacciones y
relaciones entre objetos.

e DTE (Diagrama de Transicion de Estados) : El diagrama de transiciéon
de estados muestra los estados que puede pasar un objeto (por ej un
comprobante del sistema) durante su ciclo de vida y los eventos que
provocan la transicién de un estado a otro.

e PIU (Prototipo de Interfaz de Usuario) : Especifica la interfaz que vera
el usuario para el caso de uso. En dicha ventana se detalla los
componentes, la informacién de las entidades a mostrar y la
navegacion.

e MSJ (Mensajes al Usuario) : Los mensajes al usuario ocurren en
cualquier momento del caso de uso, lo orientan a cémo seguir
operando , los informan ante una accidn, o les muestran el resultado
de una operacidn. Son invocados desde las reglas de negocio.

El objetivo del modelado de analisis es que los desarrolladores y testers puedan
entender el requerimiento especificado.

El modelado no tiene relacidn con la tecnologia en la cual se desarrolla el
sistema. Es independiente de la tecnologia utilizada.

Con el modelado de los distintos artefactos el Area de Disefio y Desarrollo
analiza la documentacion y puede tomar las decisiones de disefio e
implementacidn que considere para llevar adelante la funcionalidad requerida.

El Area de Testing por su parte, consume la documentacién generada por los
analistas y genera los casos de prueba que considere necesarios para realizar el
testeo del nuevo requerimiento.

5.2.4 Implementacion del requerimiento

Cuando el Area de Andlisis finaliza la especificacién del nuevo requerimiento,
completando las tareas de especificacién del negocio, registrando los términos
en el glosario, habiendo validado, en conjunto con el equipo de EMF, el alcance e
impacto de la funcionalidad e identificando posibles problemas, el requerimiento
estd listo para que sea consumido por el Area de Disefio y Desarrollo(G).

Este equipo lleva adelante la implementacion del requerimiento. El desarrollo se
realiza en Java con Eclipse, integrado con Toolkit para la sincronizacion con el
repositorio. De esta forma se pueden manejar versiones del proyecto.
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La interaccién con el Area de Andlisis es realizada a través del EA donde
consumen los artefactos generados para comprender la funcionalidad y poder
desarrollar el requerimiento.

Integracion (H)

Al finalizar el sprint se realiza la integracion. El Area de Disefio y Desarrollo
genera su versidon que luego son integradas en la version final del producto. La
integracion es realizada con la herramienta Website provista por el Area de
ingenieria.

Esta tarea representa un nuevo incremento a la funcionalidad y genera un nuevo
release del sistema.

La persona encargada de realizar esta tarea se denomina Integrador. Es un
miembro del Area de Disefio y Desarrollo. El rol se va asignando a distintos
miembros del equipo (rotando) con los sprints. Al finalizar la integracién, la
nueva version es instalada en un entorno de prueba y se comunica a todas las
areas de testing para que realicen las pruebas necesarias. Si hubo algun error es
informado para su correccién y, en consecuencia, se genera una nueva
integracion.

Reuniones dentro del sprint

Planning

La reunidn de planning se realiza el primer dia del sprint, el equipo se reline para
realizar la planificacion de las tareas que lo conforman.

Cada integrante estima el tiempo que le puede llevar la realizacién de la tarea
gue se le asigna. De esta forma se arma el Sprint Backlog con la lista de tareas y
el tiempo estimado de cada una.

Reunion Diaria (Daily)

Las daily son reuniones diarias que se realizan una vez comenzado el sprint. La
realizan todos los negocios y se hacen todos los dias en el mismo horario,
participan las dreas de desarrollo, testing y analisis. No dura mas de 15 minutos
y el objetivo es intercambiar informacién entre los miembros para facilitar el
avance de las tareas y evitar posibles imprevistos.
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Las reuniones de daily se realizaban todos los dias en un principio, luego cada
grupo fue acomodando la cantidad segun la necesidad. Hoy en lineas generales
se realiza 3 veces por semana.

Retrospectiva

La reunion retrospectiva se realiza al finalizar el sprint. Se revisan los objetivos y
porque alguno de ellos tuvo dificultad para ser alcanzado.

El equipo comenta el desempefio y revisa en qué areas es posible mejorar para
llegar a una mejor eficiencia en el siguiente sprint.

5.2.5 Testing

El equipo de testing lleva adelante el testeo de las funcionalidades, utilizando los
casos de prueba desarrollados, como mencionamos anteriormente. Si detecta un
error o mejora cargan en la herramienta un nuevo item (utilizan la herramienta
de ftem mencionada en la lista de herramientas utilizadas en el proyecto) con lo
encontrado y una breve explicacién.

Al cargar un item, se selecciona el negocio para el cual se estad realizando el
testeo, le llega un aviso al area de desarrollo para que pueda realizar las
correcciones necesarias. Cuando el Area de Testing vuelva a probar la nueva
integracién y chequee que el error fue corregido, pasa a estado cerrado el item
levantado. De esta forma se llega a la versién final de la nueva funcionalidad.

5.2.6 Despliegue

En esta instancia, se instala una nueva version del sistema en el entorno de
produccién. Es cuando el usuario puede visualizar la funcionalidad en el sistema
y comienza a utilizarla. Esta etapa la realiza el Area de Soporte.

En esta etapa el Area de Réplicas interviene realizando capacitaciones, manuales
de usuario o asistiendo al usuario cuando este lo requiere.

5.3 Reuniones
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Reuniones Organizativas (N1 a N5)

Estas reuniones son parte de una metodologia del proyecto adaptada a los
enfoques del PMI y practicas del PMBox. (PMBox es la guia de referencia para la
gestidn de proyectos en las organizaciones).

Para la organizacion cada tipo de reunion tiene un foco particular y los
participantes son especificos.

Las reuniones N1 son las mas internas y privadas de cada sector.

Tanto las reuniones N1 como las N2 son para aclarar dudas que pueden surgir en
el sprint. Se revisa la lista de requerimientos para el préximo sprint y el reporte
de bugs.

En la N3 se conversan temas de los equipos, cambios futuros, recursos,
problemas del negocio, solicitudes de los drganos rectores.

Las reuniones N4 y N5 son a nivel gerencial y se realizan por fuera de la
organizacion.

Las N4 suelen hacerse una vez al mes.

Las N5 son las mas diplomaticas. Participan funcionarios, por ej.: secretario de

hacienda Estas reuniones son bimestrales, pero también pueden surgir porque
alguna autoridad la solicite.

Reunion de PMO

Esta reunidn se realiza una vez por mes a lo largo de todo el proyecto. En esta
reunion participan los PMO de cada area.

En la reunién se tratan temas de avance de los distintos negocios, temas
relacionados entre los mismos, sincronizacién de tareas comunes, posibles
alertas. Al tener presencia de los distintos sectores de la organizacion, la
gerencia se apoya en estas para monitorear el conjunto de proyectos.

5.4 Desarrollo extremo

EL desarrollo extremo se da ante ciertos eventos o urgencias donde la
organizacién se flexibiliza para atender la situacion y poder resolverla en poco
tiempo.
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Cuando ingresa un pedido urgente, se deja de lado el modelado, estimaciones,
planificaciones, priorizaciones. Es decir todo lo que se hace ante un
requerimiento como se explicd en el punto anterior, y se pone foco en el
desarrollo extremo. (Basandose en la Metodologia XP).

Esto se da en la organizacion como un plan alternativo ante urgencias de
desarrollo que tienen que estar operativas en un tiempo determinado.
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Capitulo 6: Conclusiones

6.1 introduccion

A lo largo del desarrollo de la tesina, se logré evidenciar, mediante un caso de
aplicacion, que no hay una Unica metodologia utilizada para la implementacion
de un proyecto.

En el caso presentado, la organizacién fue tomando lo que consideré que podia
adaptarse a su proyecto, teniendo en cuenta el tamafio de la organizacidn,
tiempos, costos y la meta a lograr, por lo que fue disefiando su propio modelo de
desarrollo.

Dicho modelo fue cambiando, manteniendo aquellas practicas con las cuales se
obtuvieron buenos resultados y se incorporaron nuevas, reemplazando aquellas
gue no, y debian mejorar.

En proyecto de grandes dimensiones como este, donde la rotacidon de personal
se realiza de forma permanente, es muy importante contar con documentacién
(minutas de talleres, casos de uso, reglas, etc.) que transfieren el conocimiento y
poder consultar informacidn de todo el sistema.

Por ultimo se puede concluir que no hay una Unica forma de llevar adelante un
proyecto, pero si disminuir la probabilidad de error.

6.2 Convivencia de metodologias

El modelo que finalmente se utiliza en Esidif trabaja con un tablero de tareas
para ejecutar el proyecto, esto surge por la cantidad de requerimientos
presentes en el mismo, la necesidad de tener centralizado en un solo lugar vy,
poder visualizar la planificacién, al llegar una nueva funcionalidad. Cada tarjeta
contiene un estado que puede ser, en proceso, finalizada, pendiente o
suspendida. Esto se basa en la metodologia Kanban. Si bien la metodologia
plantea la organizacién de las tarjetas en columnas con diferentes estados, el
proyecto lo adaptd segln su necesidad, generando columnas por trimestre y
poniendo el estado en cada tarjeta que representa una funcionalidad nueva.
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Como segundo punto, el area de analisis trabaja siguiendo los lineamientos de la
metodologia RUP. Relevan los requerimientos en los encuentros llamados
Talleres, plasman la documentacion del mismo en artefactos (documento de
requerimientos, casos de uso, diagramas, etc.) que luego son consumidos por las
Areas de Desarrollo y Testing.

Para la gestion de los procesos se utiliza SCRUM. Se organiza el trabajo en
equipo, los cuales participan en la toma de decisiones, como por ejemplo
estimacion de tiempos. Los requerimientos se agrupan por sprint, y al final se
genera un incremento de funcionalidad del sistema. Durante dicho sprint se
realizan las reuniones diarias que ayudan a resolver dudas funcionales y posibles
complicaciones.

Si bien al principio del proyecto se utilizé la metodologia RUP como Unica
metodologia de implementacion del proyecto, por el crecimiento del sistemay la
demanda de los usuarios, en cuanto a nuevas funcionalidades y tiempos de
entrega, se incorpord Scrum. Esto permitié poder adaptarse a cambios
frecuentes sin tener un costo alto.

Por el tamaifo del sistema, surgen muchos requerimientos por parte de los
usuarios, nuevas funcionalidades, tareas técnicas (por ej: actualizaciones de la
version de la BBDD) y nuevos proyectos satélites. Un sinfin de cosas que
requieren ser centralizadas para poder lograr una estimacién efectiva de tiempo.
Por todo esto, se incorporo el tablero Trello basado en la metodologia Kanban.
De esta manera se logra tener todas las tareas en un solo lugar consiguiendo
una mejor organizacion y estimacion de los tiempos.

Para las situaciones en que ingresa una solicitud con cierta urgencia, la
organizacién incorpordé la metodologia XP, como una salida a la atencién de
estos requerimientos. Esta forma de trabajo permite enfocarse en el
requerimiento y responder en los tiempos solicitados

Como se demostré a lo largo de la tesina, es posible la convivencia de
metodologias, cada una con sus ventajas y desventajas, tomando lo que el
proyecto necesita de cada una, adaptarlo y obtener resultados éptimos.

6.3 Trabajos futuros

A partir del trabajo realizado, visualizando la aplicacion de las distintas
metodologias se analizara la aplicacion de la metodologia Less ( Scrum a gran
escala - Large Scale Scrum) encontrando el desafio de aplicarla a una
organizacidn con varios equipos.
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