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Resumen

RESUMEN

El presente documento recoge el trabajo llevado a cabo en el andlisis e
investigacion de las principales metodologias agiles que actualmente se usan en
el desarrollo agil de software (SCRUM, XP, Crystal Family y FDD), y del
modelo de proceso centrado en el usuario MPIu+a, el cual ha sido desarrollado
integramente en el grupo de investigacion GRIHO como una de sus principales

lineas de investigacion.

Posteriormente, se ha realizado una propuesta de integracion entre SCRUM,
XP y MPlu+a, con el objetivo de obtener un primer esquema de una unica
metodologia, en la que se integren aquellas metodologias agiles seleccionadas

junto con un modelo de proceso concreto centrado en el usuario.
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Capitulo 1

Introduccion

A continuacion, y como presentacion de este trabajo, se incluye un
fragmento de la introduccion de una de las multiples aportaciones de Alberto
Molpeceres, fundador de javaHispano, al campo de la informatica [40], la cual
he considerado desde mi punto de vista, una lectura interesante y adecuada

para introducir la presente documentacion.

“El mundo de la informdtica no para de hablar de procesos de desarrollo, el modo de
trabajar eficientemente para evitar catdstrofes que llevan a que un gran porcentaje de

proyectos terminen sin éxito.

El objetivo de un proceso de desarrollo es subir la calidad del software (en todas las
fases por las que pasa) a través de una mayor transparencia y control sobre el proceso.

Da igual si es algo casero o para un cliente, hay que producir lo esperado en el tiempo
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esperado y con el coste esperado. Es labor del proceso de desarrollo hacer que esas

medidas para aumentar la calidad sean reproducibles en cada desarrollo.

[...]

En los ultimos tiempos la cantidad y variedad de los procesos de desarrollo ha
aumentado de forma impresionante, sobre todo teniendo en cuenta el tiempo que estuvo
en vigor como ley tinica el famoso desarrollo en cascada. Se podria decir que en estos
ultimos afios se han desarrollado dos corrientes en lo referente a procesos de desarrollo,
los llamados métodos pesados y los métodos ligeros. La diferencia fundamental entre
ambos es que mientras los métodos pesados intentan conseguir el objetivo comiin por
medio de orden y documentacion, lo métodos ligeros (también llamados dgiles) tratan de
mejorar la calidad del software por medio de una comunicacion directa e inmediata entre

las personas que intervienen en el proceso”

A pesar de todas estos nuevos métodos nacidos para dar respuesta a las
necesidades y problemas de la ingenieria del software, es necesario destacar
que, si queremos garantizar un éxito mayor para el sistema final, es necesario

incluir alguna otra técnica o proceso que complemente a éstos.

Debemos hacernos una pregunta, ;quién va a usar estos sistemas? La
respuesta es sencilla: usuarios. Por lo tanto, ;por qué no integrarlos de alguna
manera en el proceso? Existen modelos de proceso centrados en el usuario que
garantizardn un mayor grado de aceptacion y satisfaccion sobre estos productos

finales en caso de aplicarlos.

Asi pues se plantea una solucion para la mejora de, no solo la calidad en el
proceso de desarrollo del software, sino también en la interaccion con el sistema
a implementar. Dicha solucién no es otra que aplicar ambas metodologias a la

vez, no solo durante el proceso de desarrollo, sino durante todo el proyecto.
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1.1. Motivacion del proyecto

El trabajo presentado en esta documentacion pretende ser una pequefia
extension al trabajo previo ya realizado dentro del grupo de investigacion

GRIHO, sobre el modelo de proceso MPIu+a.

Como ya se ha visto reflejado en la introduccidn, tltimamente se habla
mucho y se van abriendo paso cada vez con mayor rapidez las denominadas
metodologias agiles o livianas. Pero éstas contintian teniendo una gran carencia

como es la falta de usuarios en sus modelos.

Es por este motivo, que se crey¢ interesante estudiar estas metodologias y
realizar una comparativa con MPIu+a, para ver la viabilidad de elaborar una
propuesta que integrara ambas metodologias en una sola, sin perder las
caracteristicas que cada una promueve, y para mantener la esencia de ambas

pero unidas en una sola.
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1.2. Obijetivos

El trabajo se basa en el andlisis e investigacion de las principales
metodologias 4agiles de la ingenieria del software y de MPIU+a en

representacion de las metodologias de disefio centrado en el usuario.
Los objetivos de este trabajo se resumen en:

- Analizar las principales metodologias agiles y establecer una base comun
entre ellas.

- Tomar como referencia MPIU+a como proceso DCU vy establecer las
caracteristicas principales que la identifican.

- Determinar qué caracteristicas son comunes y qué otras particulares
entre ambos tipos de metodologias y estudiar como integrar ambas en
una sola.

- Realizar una propuesta de integracion con una base solida.
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1.3. Metodologia

El trabajo se definié durante el segundo cuadrimestre del curso académico
del afio 2009/2010 y se ha previsto su finalizacion para septiembre del mismo

Curso.

Durante aproximadamente un mes, se realizo un estudio de las principales
metodologias agiles que hay en el mercado (SCRUM, XP, Crystal y FDD)!. En
base a este estudio se decidio centrar el trabajo en las dos metodologias mas

extendidas en estos momentos: SCRUM y XP.

Los siguientes dos meses, fueron utilizados en profundizar los
conocimientos sobre estas dos metodologias, asi como para realizar un estudio

mas profundo del modelo de proceso MPIu+a.

A continuacion, se realizo un estudio de caracteristicas comunes y no
comunes entre las diferentes metodologias y MPIu+a, con la finalidad de extraer

una comparativa que facilitara el estudio de viabilidad de integracion.

También se realiz6 una pequena investigacion sobre trabajos similares
anteriores a este, para ver como se habia realizado con otros modelos DCU en

caso que asi hubiera sido.

1 o .7 ; ;
Para mas informacién acerca de cada una de estas metodologias, consultar el Capitulo 3
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1.4. Estructura del documento

El trabajo se estructura en nueve capitulos. A continuacién se hace un

resumen del contenido de cada uno de ellos:

Capitulo 1 o Introduccion: En este capitulo se hace un primer paso para
acercar y dar a entender el proceso seguido en la realizacion de este trabajo a
través de una introduccion sobre la motivacién del mismo, los objetivos y la

metodologia seguida.

Capitulo 2 o Estudio del arte en integracion de metodologias dgiles y DCU:
En todo trabajo debe haber una parte de busqueda si se pretende proponer algo
nuevo. En este capitulo se hace una investigacion sobre estudios similares y su

alcance en la comunidad cientifica.

Capitulo 3 o Ingenieria del Software: Este capitulo se divide en dos grandes
apartados, el primero llamado Metodologias tradicionales de la IS, hace referencia
a aquella metodologia clasica que se ha desarrollado desde los inicios de la IS
hasta la actualidad. En cambio, la segunda parte de este capitulo, denominada
Metodologias dgiles, hace referencia a las nuevas alternativas metodologicas de la

IS clasica, que han ido surgiendo durante el tltimo par de décadas.

Capitulo 4 o DCU - Diseifio centrado en el usuario: En este capitulo se hace
una breve explicacion sobre DCU para a continuacion entrar en detalle con un
modelo de proceso concreto, el cual corresponde al Modelo de Proceso de la

Ingenieria de la usabilidad y la accesibilidad o comtinmente llamado MPIu+a.

Capitulo 5 o Beneficios de la integracion de metodologias agiles con DCU:

A modo de introduccién se presenta en este capitulo, las mejoras que se
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aportarian mutuamente ambas metodologias, asi como las faltas que tiene cada

una respecto a la otra.

Capitulo 6 0 SCRUM/XP vs MPIu+a: Partiendo de ejemplos especificos para
cada una de las metodologias como son SCRUM y XP para las metodologias
agiles, y MPIu+a en representacion de aquellas basadas en DCU, este capitulo
presenta los resultados de analizar ambos tipos de metodologia, en base a sus
caracteristicas propias de cada una de ellas. Con la finalidad de obtener los

puntos comunes y las carencias de una con respecto a la otra.

Capitulo 7 o Propuesta de integracion de MPIu+a con XP/SCRUM: En este
capitulo se presenta la propuesta de integracion de ambas metodologias como

resultado de la aplicacion de los resultados de los capitulos anteriores.

Capitulo 8 o Conclusiones: Constituye una reflexiéon y un estudio de los

resultados y andlisis realizados durante el desarrollo del trabajo.

Capitulo 9 o Trabajos futuros: Se contemplan las mejoras y ampliaciones

que podrian realizarse en el trabajo descrito en esta documentacion.
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Capitulo 2

Estudio del arte en integracion de metodologias
agiles y DCU

El objetivo principal de este documento, no es otro que el de presentar los
resultados de la viabilidad en el desarrollo de una propuesta de integracion, de
las metodologias agiles SCRUM y XP con el modelo MPIlut+a de metodologias

basadas en el Disenno Centrado en el Usuario o DCU.

Partiendo de que SCRUM es un framework (a pesar de que a menudo se
encuentra definido como metodologia agil) que no entra en detalles sobre una
disciplina concreta, como si hace XP, se prevé hacer una primera integracion
entre estas dos metodologias y, posteriormente, realizar una propuesta de

integracion con MPIu+a.

Para poder constatar la viabilidad de dicha propuesta, y garantizar que el
objetivo principal constituya una aportacion novedosa e interesante en el
campo del desarrollo de software interactivo, se ha realizado un estudio del arte
sobre la integracion de las metodologias agiles con modelos de proceso

centrados en el usuario.
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Teniendo en cuenta la importancia de ambas metodologias (metodologias
agiles y metodologias basadas en procesos centrados en el usuario), en los
capitulos que siguen a éste se han descrito aquellas metodologias agiles mas
importantes, populares y/o mdas destacadas en la actualidad, como son:
SCRUM, XP, Crystal y FDD. Por otro lado, como el objetivo de este trabajo
consiste en la integracion de estas metodologias con un proceso DCU en
concreto, se ha creido conveniente dedicar un capitulo entero del documento a
detallar el modelo elegido en particular, que no es otro que el MPIu+a. Modelo

desarrollado y realizado por el grupo de investigacion GRIHO.

La realizacion de este estudio ha permitido destacar entre las diferentes
referencias, articulos y otras aportaciones de diversos autores, las que a
continuacién se resumen, con la finalidad de mostrar y establecer una base del

trabajo realizado mas adelante.

Nielsen pone a disposicion del usuario de internet una gran variedad de
informacion relacionada con la usabilidad, accesibilidad, experiencia de
usuario, etc. Entre toda esta informacion, cabe destacar las siguientes
aportaciones: Agile User Experience Projects [1], Agile Usability: Best Practices for
User Experience on Agile Development Projects 2nd edition [2] y Agile Development
Projects and Usability [3].

La primera de estas aportaciones presenta los resultados obtenidos al
profundizar en la investigaciéon detallada en la segunda de las aqui
referenciadas. Esta por su parte, detalla un estudio de investigacién sobre cémo
aplicar mejores practicas en el desarrollo de software siguiendo metodologias
agiles para lograr una mejor experiencia de usuario. Finalmente, la tltima habla
del desarrollo de proyectos realizados usando metodologias agiles y como se

relaciona la usabilidad con ellos.

10
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En Extreme Programming vs. Interaction Design [4], correspondiente a una de
las entradas del blog de la empresa 37signals, se explica de manera breve la
importancia de introducir el disefio de la interaccion en el proceso de desarrollo
de aplicaciones interactivas. Esta entrada nos permite ademas, a través de uno
de los comentarios asociados a ella, tener constancia de un trabajo de gran
interés para el caso de estudio que se estd llevando a cabo en esta

documentacion.

Dicho trabajo corresponde a Introducing User-Centered Design to eXtreme
Programming [5], en el que se explica, a modo introductorio, la combinacion de
XP y DCU con el objetivo de determinar las necesidades de los usuarios y
acercar y mejorar de esta manera la experiencia de usuario con XP. El trabajo
compara las caracteristicas que favorecen dicha combinaciéon y aquellas que
pueden suponer algun problema para ésta, generando y proponiendo
finalmente un nuevo método nacido de la unién de ambas. También se dispone
de un articulo del mismo autor, Using personas to guide iterative development [5],

que habla sobre este tema.

Otra aportacion considerada adecuada como punto de partida para un
estudio de estas caracteristicas es Clash of the Titans: Agile and UCD [6], en la que
se hace un repaso de las similitudes i diferencias entre los métodos de disefio
centrado en el usuario y las metodologias agiles, y unas recomendaciones de

rediseno para el desarrollo de los procesos con el objetivo de mejorar éstos.

Otros trabajos realizados dentro de un marco mas empresarial, entendiendo
empresarial como aquellos trabajos obtenidos a partir de la aplicacion de estas
técnicas en proyectos reales, son las siguientes aportaciones: Bringing User
Centered Design to the Agile Environment [7] y Managing UCD within Agile Projects
[8].

11
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Capitulo 3

Ingenieria del software [9]

3.1. Metodologias tradicionales de la IS

“La ingenieria del software es una disciplina de la ingenieria que comprende todos
los aspectos de la produccion de software desde las etapas iniciales de la especificacion

del sistema, hasta el mantenimiento de éste después de que se utiliza.” [9]

A pesar de que la ingenieria consiste en la seleccion del método mas
apropiado en base a las circunstancias y especificaciones de un proyecto en
concreto, también es necesario destacar que un enfoque menos restrictivo y mas
informal puede llegar a ser valido y efectivo para algunos casos, como por
ejemplo, en el desarrollo de sistemas interactivos web, en los que se realizan

mezclas de técnicas de software y de disenio grafico.

Para poder obtener la produccion de software de la que se habla en la
definicion, se introduce el concepto de proceso del software que se define a

continuacion:

12
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“Un proceso software es un conjunto de actividades y resultados asociados que

producen un producto de software” [9]

Se compone principalmente por cuatro actividades que resultan comunes

para todo proceso:

Especificacion del software donde se define el producto a realizar y
las restricciones sobre éste.

Desarrollo del software donde se realiza el disefio e implementacion
del software

Validaciéon del software donde éste es validado para garantizar que
es lo que se desea

Evolucion del software donde se llevan a cabo las modificaciones y
mantenimientos requeridos, ya sea por el paso del tiempo, cambio de

especificaciones u adaptaciones a nuevos mercados.

Por otro lado, se introduce el concepto de modelo de proceso del software, que

corresponde a una representacion abstracta de un proceso de software, y en

donde cada modelo presenta una perspectiva particular, de tal manera que se

presenta informacion concreta sobre ese proceso. Ejemplos de modelos son los

siguientes:

Modelo de flujo de trabajo. En este modelo las actividades
representan acciones humanas (secuencia de actividades en el
proceso junto con sus entrada, salidas y dependencias)

Modelo de flujo de datos o de actividad. Se representa el proceso
como un conjunto de actividades, cada una de las cuales transforma

de alguna manera los datos. Se muestra como la especificacion

13
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(entrada) se convierte en disefio (salida). Las acciones pueden ser
llevadas a cabo por personas o por los propios ordenadores.
- Modelo de rol/accion. Se representan los roles de las personas

asociadas en el proceso y las actividades de las que son responsables.

Estos modelos se basan en su mayor parte en uno de los tres modelos
generales o paradigmas de desarrollo del software. A continuacion, se hace una
breve explicacién de cada uno de ellos sin detallar las caracteristicas de cada
uno, puesto que los modelos y/o metodologias que interesan para el desarrollo

de este proyecto, se explican en el apartado 3.2 de este mismo capitulo.

Modelo en cascada

Este modelo considera las actividades anteriores y las representa como fases
de procesos separados tal y como puede observarse en el esquema que sigue a
continuacion. Una vez se finaliza una etapa, el desarrollo contintia con la
siguiente, de ahi que este modelo reciba el nombre de modelo en cascada o ciclo
de vida del software.
Definicion de
requisitos

Diseno del sistema
y del software

Implementacion y
prueba de unidades

Integracion y
prueba del sistema

Funcionamiento y
mantenimiento

Figura 1. Ciclo de vida del software

14
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Desarrollo iterativo

A diferencia del anterior modelo, el desarrollo iterativo o desarrollo
evolutivo, se basa en la idea de desarrollar una implementacion inicial, tal y
como puede observarse en el esquema que sigue a continuacion. Partiendo de
esta primera implementacion, y realizando la especificacion, desarrollo y
validacion de manera concurrente, en vez de por separado, se generan
diferentes versiones, hasta obtener la definitiva, la cual correspondera a la
version que tenga una implementacion del sistema adecuado y acorde con el

deseado por el cliente.

Actividades
concurrentes

Version

Especificacion
inicial

1

Desarrollo

|1

Validacion —>

Esbozo de la Versiones

descripcion intermedias

Figura 2. Desarrollo evolutivo

Ingenieria del software basada en componentes

Basado en la reutilizacién de software (disefios o codigos similares al
requerido que proceden a modificarse para adaptarse a las necesidades finales),

este modelo ha tomado fuerza y esta siendo utilizado ampliamente.

15
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Es un enfoque compuesto de una gran base de componentes software
reutilizables (que a veces pueden llegar a ser sistemas por si mismos) y de

algunos marcos de trabajo de integracion para éstos.

A continuacion se muestra un esquema de las etapas para este proceso:

Especificacion de Anélisis de Modificacién de
requisitos componentes requisitos

Diseno del sistema Desarrollo e Validacion del
con reutilizacion integracion sistema

Figura 3. Ingenieria del software basada en componentes

Es importante tener en cuenta que estos modelos no son excluyentes entre si
y que pueden trabajar juntos, de hecho a menudo se utilizan combinados

cuando se trata de desarrollar grandes sistemas.

Otros aspectos a tener en cuenta en lo que también se denomina ingenieria
del software clasica, son una serie de problemas o inconvenientes a evaluar y
controlar durante el proceso de desarrollo. A continuacion se citan algunos de

los mas comunes [23]:

- Retrasos en la planificacion: la fecha de entrega que se estimo al inicio del
proyecto no corresponde con la realidad.

- Sistemas deteriorados: se ha creado el software, pero pasado un tiempo, el
coste de mantenimiento es tan complicado o elevado que se opta por
abandonar la produccion.

- Tasa de defectos: el software tiene un alto nivel de defectos, cosa que

puede llegar a ocasionar que, a pesar de implantarse, su uso no sea real.

16
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- Requisitos mal comprendidos: el software no resuelve los requisitos
planificados en la fase inicial del proyecto.

- Cambios de negocio: la necesidad o problema que satisfacia y resolvia el
software generado, ha cambiado, y éste no se ha adaptado.

- Falsa riqueza: el software hace muchas cosas técnicamente que pueden
resultar muy interesantes, pero no resuelven el problema del cliente.

- Cambios de personal: por diferentes motivos, ya sea por propia iniciativa
del programador como del supervisor del proyecto, éstos abandonan el

proyecto. Teniendo en cuenta las consecuencias de estos hechos.

Con el objetivo de minimizar y corregir parte de estos problemas y/o
inconvenientes, desde hace unos afios atrds han ido surgiendo una serie de
nuevas metodologias o modelos dentro de la ingenieria del software, las cuales

han sido denominadas metodologias agiles o ligeras.

En el siguiente punto, se explica con mas detalle en qué se basan éstas y se
presentan a modo de ejemplo, algunas de las metodologias agiles mas

populares y con un mayor uso en la actualidad.

17



3. Ingenieria del software

3.2. Metodologias agiles

El concepto de metodologia 4gil aparece de la necesidad de mejorar/corregir
los problemas con los que nos encontramos al aplicar los modelos de la

ingenieria del software clasica.

Es dificil encontrar una definiciéon concreta sobre qué es una metodologia
agil. La mayoria de los autores coinciden en no cerrar una definicion, sino mas
bien, basarse en un conjunto de caracteristicas principales de las metodologias

agiles para intentar dar a entender o definir éstas.

El concepto de metodologia 4gil empieza a formarse con la celebracion de
una reunion de 17 personas, cada una de ellas, relacionada de una u otra forma,
con maneras nuevas y alternativas al uso de los métodos tradicionales

centrados hasta el momento, en ir guiados por la documentacion y procesos

pesados de SW.

Esta reunion se celebro en febrero del 2001 en un complejo de esqui en las
montanas de Wasatch, en el estado de Utah de los EUA. Entre este grupo de
personas reunidas, se encontraban representantes de XP, SCRUM, DSDM,
Desarrollo de SW adaptable, FDD, Programacion pragmadtica y otros
simpatizantes al uso de alternativas a la documentacion y procesos pesados en

el desarrollo del SW como se ha indicado anteriormente.

Durante los dias en que duré esta reunion, se debati6 sobre la importancia y
las alternativas que ofrecian las nuevas metodologias que iban surgiendo de
mano de sus diferentes representantes. Finalmente, y de manera sorprendente
para algunos de los asistentes (ya que no creian que fuera a surgir gran cosa de

dicha reunion), la gran aceptacion, conformidad y similitud de opiniones de los

18
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presentes, permitié que se acabara elaborando la redaccion de unos principios,
recogidos bajo el nombre de Manifiesto por el Desarrollo Agil de Software. El cual
fue firmado por todos los miembros alli reunidos, constituyendo éstos lo que a

partir de entonces llamaron la Alianza agil.
Este manifiesto promueve las siguientes ideas principales [10]:

- Individuos e interacciones sobre los procesos y herramientas
- Trabajo de software sobre una amplia documentacion
- Colaboracidon del cliente sobre negociacion de contratos

- Respuesta al cambio sobre seguir un plan

Proporcionando una mayor importancia a los aspectos destacados en negrita

de la izquierda que a los de la derecha auin teniendo éstos en cuenta.
El manifiesto estd compuesto por 12 principios [10]:

1. La maxima prioridad es la satisfaccion del cliente a través de entregas
continuas de evaluables? de software

2. Los cambios en los requisitos son bienvenidos en cualquier fase del
desarrollo.

3. Entregas de software frecuentes, desde un par de semanas hasta un par
de meses. Con preferencia por los plazos mas cortos.

4. La gente de negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos

diariamente durante el proyecto.

2 Un evaluable corresponde a cada una de las entregas que se realizan a cliente después de cada iteracion,
los cuales disponen por si mismos de parte del significado total o parcial del sistema final.
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10.
11.

12.

Generar proyectos para individuos motivados. Proporcionarles el
entorno, confianza y apoyo necesarios para el desarrollo de su trabajo.

La comunicacion cara a cara es el método mas eficiente para transmitir
informacion hacia y dentro de un desarrollo.

Los evaluables o entregas de software son la principal medida de
progreso.

Los procesos 4agiles promueven el desarrollo sostenible. Los
patrocinadores, desarrolladores y usuarios deben ser capaces de
mantener un ritmo de trabajo constante.

La atencidon contintia en la calidad técnica y el buen diseno facilita y
mejora la agilidad.

La simplicidad es esencial.

Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de la buena
auto-organizacion de los equipos.

Los equipos deben reflexionar a intervalos regulares, sobre como ser mas

eficaces y ajustar su comportamiento en consecuencia.

El cumplimiento de estos principios, asegura un grado de calidad del cédigo

y una serie de caracteristicas comunes para los proyectos desarrollados a partir

de la aplicacion de estas metodologias.

Asi, todos los recursos que se empleen en la creacién del software deben

satisfacer las necesidades del cliente. El personal debe concentrarse tinicamente

en tareas y procesos que agreguen valor al producto que se esta creando,

mejorando o implementando, con dicha finalidad [11].

Se

otorga autonomia en la toma de decisiones al equipo de desarrollo

(concepto conocido como empowerment), hecho que genera un clima de sinergia
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grupal que permite al grupo avanzar a pesar de las complicaciones y

dificultades que puedan surgir [11].

También es importante, como anteriormente se ha comentado, la existencia
de un proceso de feedback constante, adecuado y presente en varios niveles
(principalmente a nivel de producto, proceso y cddigo), para permitir el
desarrollo incremental y el crecimiento adaptativo de la programacion. Un buen
feedback aportard una mejora constante en la forma de trabajo para los equipos,
ya que les permitird detectar problemas y resolverlos antes de que se desaten

crisis que afecten la calidad o el tiempo y costo del desarrollo [11].

Por lo tanto, partiendo de todas las caracteristicas aqui expuestas, se puede
definir una metodologia agil, como aquella que busca y prioriza la satisfaccion
del cliente a través frecuentes y pequenos evaluables de software, facilitando de
esta manera, una comunicacién fluida entre todos los participantes
(indiferentemente del rol que jueguen) implicados en el desarrollo del proyecto;

ademads de un mejor y mayor control en la calidad del software elaborado.

A continuacion se describen, de manera breve, las caracteristicas de cuatro
de las principales metodologias dgiles que actualmente se aplican en el proceso

de desarrollo de software.
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3.2.1. SCRUM

SCRUM es un framework de gestion y desarrollo de software para el
desarrollo de una metodologia 4gil basada en un proceso iterativo e

incremental. [14][15]

SCRUM se cred en 1986 por Hirotaka Takeuchi e Ikujiro Nonaka con el
principal objetivo de desarrollar aplicaciones de una manera mucho mas rapida

y eficaz. [14]

Las principales caracteristicas [12] de SCRUM coinciden con aquellas

descritas por el propio Manifiesto dgil, es decir:

- Los individuos sobre los procesos y herramientas. Es importante que
haya una gran cohesion entre los miembros del equipo, puesto que el
producto final no es resultado del esfuerzo de un solo miembro del
equipo, sino de todos.

- Entregar soluciones por encima de informes de seguimiento. Se centra
en realizar entregas tangibles de desarrollo realizado a cliente. De esta
manera, el cliente va viendo el progreso de una manera fisica y no
unicamente sobre papel, y puede decidir cuando parar o continuar.

- Dar respuesta a los cambios en lugar de cefirse a seguir y cumplir un
plan. Como se ha dicho en el punto anterior, el cliente dispone de
informacion suficiente en todo momento, para validar si el progreso del
proyecto le resulta el adecuado o, si por el contrario, decide finalizar o

cambiar el enfoque de éste.

Como anteriormente se ha comentado, las metodologias agiles priorizan

las entregas y/o animan a realizar pequenos entregables de manera que haya
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una evaluacion continua y constante. En SCRUM estas entregas se controlan a

través de iteraciones llamadas sprints.

Al inicio del proyecto se determina la duracion del sprint. SCRUM
recomienda que ésta sea de entre una y cuatro semanas. Estas iteraciones o
sprints, son de duracion fija y terminan en una fecha especifica a pesar de que

no se haya finalizado el trabajo [12].

Cada sprint contara con una serie de historias de usuario, también
llamadas elementos de pila. Estas historias de usuario se componen de
requisitos, funcionalidades u otras necesidades determinadas por el cliente, las
cuales, han sido escritas en su propio lenguaje. Por lo tanto, cada iteracion o
sprint contara con una serie de elementos, definidos por el cliente, sobre los que
trabajar, y obtener de esta manera, un entregable que ofrecerle a éste en la

finalizacion de cada sprint.

Existen una serie de perfiles, grupos y/o roles, delimitados de manera
muy especifica durante el desarrollo del proceso. A continuacion, se describen

brevemente [13] [17]:

Product owner o Propietario del producto / Cliente

Es el representante de todas las personas interesadas en los resultados
del proyecto o consumidores finales del producto. Por ello, actia como

interlocutor tinico ante el equipo, con autoridad para tomar decisiones.

También es el responsable de definir los objetivos del proyecto y decidir,
qué debe hacerse en cada sprint o que se desea obtener, con el objetivo de

mostrarlo a los interesados. Por este motivo, también se encarga de mantener la
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lista priorizada con los requisitos necesarios para cubrir los objetivos del

proyecto, puesto que conoce el valor que aportara cada uno.

Asi, antes de iniciarse cada sprint, se encarga de re-planificar el proyecto
en funcion de los requisitos que aportan mds valor en ese momento, de los
requisitos completados en la iteracién anterior y del contexto del proyecto en

ese momento.

Para acabar, también es el encargado de calcular el retorno de la

inversion a partir del coste de cada requisito que le proporciona el equipo.

Scrum master o Director del proyecto / Facilitador

Su principal funcion es liderar al equipo para asegurarse del seguimiento

de la metodologia y del cumplimiento de las metas trazadas.

Sera el encargado de dirigir las Scrum meetings (reuniones Scrum) y
también el responsable de lidiar con las presiones externas del proyecto,
encargandose de interactuar con el Product owner y transmitir los deseos de éste
para cada sprint al equipo, para que se realicen dichas tareas con la maxima

calidad posible.

Scrum team o Desarrolladores/programadores

Son los encargados de desarrollar las funcionalidades que el Scrum

master les ha solicitado de parte del Product owner para cada sprint.

StakeHolders o “Interesados”

Son quiénes financian el proyecto y son los promotores de éste

(gerencias, presidente de la empresa,...)
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El Product owner interactia con ellos y les muestra cada sprint a su
finalizacion, con el objetivo de ver qué se esta haciendo y que ellos decidan si se

continua el proyecto o por el contrario se detiene.
Users o Usuarios

Son los encargados de probar la aplicaciéon y comprobar si se cumplen
las expectativas. También suelen aportar ideas, mejoras o necesidades no

consideradas previamente.

Basandose en el siguiente chiste, SCRUM divide los roles explicados

anteriormente en dos grupos: cerdos y gallinas.

Un cerdo y una gallina se encuentran en la calle. La gallina mira al cerdo y dice:
"Hey, jpor qué no abrimos un restaurante?” El cerdo mira a la gallina y le dice:
"Buena idea, ;como se llamaria el restaurante?” La gallina piensa un poco y contesta:
" ¢Por qué no lo llamamos “"Huevos con jamén?” “Lo siento, pero no”, dice el cerdo,

"Yo estaria comprometido pero tii solamente estarias involucrada".

De esta forma, los cerdos corresponden a aquellos perfiles
comprometidos con el desarrollo del software de manera regular y frecuente,

mientras que el resto son gallinas.

Roles “cerdo” Roles “gallina”

- Product Owner o cliente - Usuarios
- Scrum Master o facilitado - Stakeholders o “Interesados”
- Scrum Team o equipo de

desarrollo
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Durante las descripciones de los diferentes perfiles o roles, se han
mencionado una serie de reuniones de las que diferentes perfiles eran

responsables de su realizacion.

Estas reuniones, explicadas a continuacién, representan un factor muy
importante para el correcto desarrollo de SCRUM, por eso es de gran
importancia cumplir con estas reuniones de fidelidad de manera constante y

sincera. En caso contrario, la técnica corre un alto riesgo de perder su efecto

[18]:

Spint planning meeting o Reunion de planificacion del sprint

En esta reunion se define qué se hara durante el tiempo que dure el
sprint. Es importante trazar el camino para que el Scrum team sepa qué debe

hacer durante el sprint.

Cdmo se hace la planificacion del sprint [13]

Al inicio de cada iteracidon, un equipo multidisciplinar selecciona qué
historias de usuario son las mds oportunas para desarrollar, se seleccionan los
requisitos del cliente de una lista priorizada (productBackLog). Una vez
seleccionados, los elementos elegidos no pueden ser variados durante el

transcurso del sprint.

El equipo planifica la iteracion y define las tareas necesarias para poder
completar cada requisito creando la sprintBackLog o lista de tareas de la
iteracion. A su vez, el equipo debe decidir a cuanto trabajo se compromete en
vez de serles asignado éste. Esto, favorece un compromiso mas fiable porque el

equipo lo estd haciendo basandose en su propio andlisis y planificacion.
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Ejecucion del sprint [13]

Todos los dias el equipo se retine brevemente para informar del progreso

y actualizar unas graficas sencillas que les oriente sobre el trabajo restante.
Cada miembro del equipo debe responder a una serie de preguntas:

- (Qué he hecho desde la ultima reunién de sincronizacion? ;Pude hacer
todo lo que tenia planeado? ;Cual fue el problema?

- ;Qué voy a hacer a partir de este momento?

- ;Qué impedimentos tengo o voy a tener para cumplir mis compromisos

en esta iteracion y en el proyecto?

Existe un elemento de gran ayuda para todos aquellos implicados de
mas de cerca en el desarrollo del proyecto: el Scrum taskboard o tablero de tareas.
El Scrum taskboard consiste en representar mediante un tablon, la lista de
objetivos a completar en la iteracion. Al lado de cada objetivo se ponen las
tareas necesarias para completarlo usando post-its, y se van moviendo hacia la
derecha en funcion del estado en que se encuentren (pendientes de iniciar, en
progreso o realizadas). Se recomienda que cada miembro del equipo tenga un

color asociado para, de esta manera, diferenciarse de sus comparieros.
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Figura 4. SCRUM Taskboard [16]
Daily Scrum meeting o Reunién Scrum diaria

Estas reuniones deben cumplirse de manera estricta y es recomendable

seguir las siguientes indicaciones:

- Debe hacerse todos los dias a la misma hora y en el mismo lugar
- Pueden estar presentes tanto cerdos como gallinas pero solo pueden
hablar cerdos.
- La duracion no debe superar los quince minutos
- Cada miembro del Scrum team respondera a estas preguntas:
0 ¢Qué hiciste ayer?
0 (Qué piensas hacer ahora?

0 ¢Qué problemas tuviste?

El objetivo de estas reuniones es que el Scrum master tome nota de si cada
miembro del equipo esta haciendo su labor y qué problemas ha tenido para ver

cOdmo pueden ser solucionados.
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Sprint demonstration o Demostracion de requisitos completados

Al final de cada sprint el equipo revisa éste junto con los interesados en el
proyecto, les ensefian qué han construido y los requisitos completados. Como
resultado, se generan una serie de comentarios y observaciones que pueden ser

incorporadas para el siguiente sprint si asi se considera.

Sprint retrospective o Retrospectiva

Es una oportunidad para que el equipo hable sobre qué funciona y qué

no y se acuerden cambios que deseen intentar.

Beneficios de SCRUM [13] [19]

Como conclusidn, se pueden extraer los siguientes beneficios de la

aplicacion de SCRUM en el desarrollo de software:

- El cliente fija sus expectativas al indicar el valor que le aporta cada
requisito del proyecto y cuando espera que esté completado

- El cliente podria utilizar los resultados mas importantes del proyecto
antes de que esté finalizado por completo

- De manera regular el cliente puede redirigir el proyecto segun las nuevas
prioridades, o segtin los cambios en el mercado

- Desde el inicio el equipo tiene que gestionar los problemas que pueden
aparecer en una entrega del proyecto. De esta manera, es posible
resolverlas de manera anticipada

- Los miembros del equipo sincronizan su trabajo diariamente , esto ayuda
a resolver problemas, errores y dudas que se puedan presentar a otros

miembros del equipo durante la iteracion
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- Las personas trabajan mas enfocadas y de manera mas eficiente cuando
hay una fecha limite a corto plazo para entregar un resultado al que se
han comprometido

- Laestimacion de esfuerzo y la optimizacion de tareas para completar un
requisito, es mejor si la realizan las personas que van a desarrollar el
requisito, dadas sus diferentes especializaciones, experiencias y puntos
de vista.

- Los resultados y esfuerzos del proyecto se miden en forma de objetivos y
requisitos entregados al negocio

- Las personas estdn mas motivadas cuando pueden usar su creatividad
para resolver problemas y cuando pueden decidir organizar su trabajo

- El panel de resultados (SCRUM taskboard) es un factor psicoldgico que
ayuda a:

0 Auto-organizacion

0 Responsabilidad con sus tareas

0 Pequena tension de seguir el ritmo establecido del equipo

0 Satisfaccion al ver el avance de su trabajo y/o el estado de una
manera visual

- Con las Daily meetings se ayuda al equipo a saber el estado del proyecto
en cada momento, qué hace cada uno y tener un horizonte de trabajo
seguro y conocido.

- El hecho de que las Daily meetings se realicen de pié, facilitan su

brevedad y su concisiéon

Aspectos a tener en cuenta [19]

- Disponer de un sitio para tener el tablero de tareas
- No se deben alargar las reuniones diarias mas de lo debido, se deben

tratar inicamente los temas necesarios
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- Es muy importante no mezclar roles. Estos deben estar claramente

diferenciados.
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3.2.2. XP

eXtreme Programming o mas conocido como XP, es una metodologia 4gil

desarrollad por Kent Beck y, aplicada por primera vez a un proyecto, en 1996

[20].

El propio Kent Beck la define como “un método ligero, para equipos de
desarrollo software de tamafo pequefio a mediano, que se enfrenta a requisitos

vagos y que cambian rdpidamente” [21].

XP surge como respuesta y posible solucién a los problemas ocasionados
y que se derivan al realizar cambios en los requisitos. Se basa en la simplicidad,

la comunicacion y la realimentacion o reutilizacion del codigo desarrollado. [22]

[23]
Las cuatro variables de XP son [21][22]:

- Coste: mucho dinero puede ayudar/beneficiar al proyecto. En cambio
demasiado dinero, es facil que cree mas problemas que los que resuelva.
Por otra parte, poco dinero equivaldra a tener problemas de negocio con
el cliente.

- Tiempo: aumentar el tiempo para la entrega puede beneficiar a la
calidad y al ambito, pero demasiado tiempo perjudicara inevitablemente
al proyecto. En cambio, reducir y/o disponer de poco tiempo hard que
sufra la calidad, seguida de cerca el &mbito, el tiempo y el coste.

- Calidad: esta es una muy mala variable de control. Se pueden obtener
beneficios a corto plazo sacrificando ésta, pero el coste (humano, de

negocio y técnico) es enorme.
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- Alcance/Ambito: menos ambito favorece una mejor calidad (siempre y
cuando las necesidades del cliente estén satisfechas). También puede

permitir entregar mas rapido y barato.

El siguiente esquema resume las diferentes fases que un proyecto basado

en XP debe superar:

‘ Extreme Programming ‘

| LPlanificacion | | Il Disefio || W.Desarollo || IV. Pruebas |
\ 1.Historias|de Usuario \ \ 1.Metéfora|del Sistema \ ‘1.Disp0nibi|idad del cliente‘ \ 1. Implantacién \
[ 2Pn de| Entregas || 2 Tarjet|a5 cRC | [ 2 Unigad t|1e Prucbas | [ 2. Pruebas d|e Aceptacion |
IE Velocidad|deProyecto RE Solucione|sPuntuaIes | [2 Programaci[ﬁn por parejas|

| 4 Itera|ciones | s Funciona|lida minma] | 4.Integracion |

5. Rotaciones 5. Reciclaje

6. Reuniones

Figura 5. Fases eXtreme Programming [22]
Fase I. Planificacion

Un proyecto XP comienza con un periodo de exploracién. El objetivo de
dicho periodo no es otro que identificar y estimar los requisitos. A diferencia de
la fase de anadlisis de requisitos tipica de la ingenieria del software clasica, aqui
no es necesario establecer e identificar en una sola toma todos y cada uno de los

requisitos en base a los cuales se pretende realizar el sistema.

Una vez identificados los requisitos minimos que permitan llevar a cabo
el sistema mads simple y pequefio, pero que a su vez aporte valor al cliente, se

planifica la primera version. Posteriores exploraciones irdn proporcionando y
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aportando nuevos requisitos que se irdn anadiendo al proyecto planificando

nuevas versiones [24].

Cada version se divide en una o mas iteraciones. En cada iteracion se
realiza una codificacion software, cosa que provoca que cada una de las
iteraciones afiada algo de valor a la version, facilitando de esta manera, el
cumplimiento de los requisitos establecidos para cada una de las versiones que

se hayan definido [24].

Historias de usuario [22][24]

Estos requisitos o necesidades del cliente, se recogen de manera escrita
en historias de usuario. Cada una de estas historias describe una necesidad o

requisito determinado.

Las historias de usuario tienen el mismo propdsito que los casos de uso.
Son escritas por los propios clientes, tal y como ven ellos las necesidades del
sistema. Puede considerarse que son similares al uso de escenarios, con la
excepcion de que no se limitan a la descripcion de la interfaz de usuario.
También conduciran el proceso de creacion de los test de aceptacion (utilizados
para verificar que las historias de wusuario han sido implementadas

correctamente).

Existen diferencias entre éstas y la especificacion de requisitos
tradicional, siendo la principal su nivel de detalle. Las historias de usuario
solamente proporcionan los detalles sobre la estimacion del riesgo y cuanto

tiempo conllevara la implementacion de dicha historia de usuario.

A continuacién, de manera esquematica, se muestran los diferentes pasos

por los que se debe pasar durante esta fase de planificacion. Como se puede
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observar en la figura 2, el proceso de planificacion se divide en dos partes: el

andlisis o exploracion anteriormente citada, y la planificacion propiamente

dicha.

Escribir una Historia
[clisnss)

"Demasiado compleja” J]
Estimar la Historia
’73 {programadar)

"M 58 coma”

Criwadir uma Historna Spike
(clieree) {programadar)
Analisis
_P‘._ _E _D.D_:Il ________________
lasificar las hisierias |

en fimrion del riesgzo
(lbemte ¥ programadar

v

Fijar I velocidad
(racker)

Figura 6. Esquema fase de planificacion [22]

Durante la exploracion se determinan los requisitos y necesidades del

cliente para posteriormente ser volcadas y escritas en historias de usuario, tal y

como ya se ha comentado anteriormente.

Una vez las historias han sido escritas, se convoca una reunion con el
equipo de desarrollo, para que éste estime cada una de estas historias de
usuario. En caso de duda en la estimacion de alguna de ellas, el equipo puede
realizar un pequefno programa (también llamado spike o punto de fijacion) que

les permita explorar y estimar de manera mas ajustada y segura dicha historia.
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También es importante recalcar, que los propios programadores pueden
determinar una historia como demasiado pesada para ser llevada a cabo de
manera factible en una iteracion. En estos casos, el cliente debera revisar dicha
historia y segmentarla en otras mas pequenas, favoreciendo de esta manera, un

desarrollo adecuado y equitativo para el equipo de programadores.

Para acabar, una vez todas las historias han sido estimadas, el equipo de
desarrollo procede a clasificarlas en funcion del riesgo, se determina la
velocidad de trabajo® del equipo y el cliente selecciona qué historias de usuario
seran implementadas en funcion de todos estos parametros. Es decir, hay una
regla basica que el cliente debe seguir. El equipo de desarrollo no puede realizar

mas trabajo que el que se haya hecho en la version anterior.

Hacer que sea el cliente quien determine las historias de usuario a
implementar en cada version puede que no sea lo mas eficiente desde un punto
de vista técnico, pero es la mejor manera para garantizar que la version aportara

un valor real de negocio.

Plan de entregas

Este punto tnicamente pretende garantizar una buena organizacion
desde el principio de la version. Una vez determinadas las historias de usuario

que se incluirdn en esta, asi como las iteraciones que contendrd, se procede a

3 La velocidad de trabajo (o velocidad de la version) viene determinada por la suma de las estimaciones
realizadas por el equipo de desarrollo de cada una de las historias de usuario. Para la primera de las
versiones, el equipo elige una velocidad razonable pero arbitraria (arbitraria porque no se basa en medidas
reales al ser la primera). En posteriores y tomando como base los resultados de la primera iteracion, el
equipo puede ajustar la velocidad de trabajo por una mas certera y real. [24]
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hacer el reparto de las tareas entre los miembros del equipo, tal y como muestra

el esquema de la figura 3.

Leer las Detallar las

Historias Tareas

Feparto de Tareas

Taress sin _D;. ]
Seleccionar ¥
asigmar
<|. esumar las Tareas

"Estoy demasiado ooopado”
"Es demasiado srande”

Programador 1 Programador 2 Programador 3 Programador 4

Figura 7. Esquema plan de entregas
t=} S

Iteraciones [24]

Cada version se divide en iteraciones, las cuales acostumbran a tener

una duracidon de una a tres semanas.

La duracién de las iteraciones se elige al inicio del proyecto y
permanecerd constante hasta el final. Para poder dar la duracién de la
iteracion, los programadores hacen una estimacion al cliente basandose en la

cantidad de trabajo que creen que pueden realizar.

Como en el caso de las versiones, existe una regla sencilla que debe
cumplirse. El trabajo al que se comprometen los programadores para una
iteracion, no puede ser superior al que se haya realizado en la anterior. De la
misma manera que para la version, la primera iteracion se basa en una

estimacion arbitraria aunque realista.
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En el esquema anterior, se puede observar que las historias se dividen a
su vez en tareas, las cuales no deberian superar uno o dos dfas de trabajo. Estas
no se asignan (como acostumbra a pasar en la ingenieria del software), sino
que son los propios programadores los que se comprometen con ellas. Esto
fomenta el interés del equipo de desarrollo por las tareas que estan
implementando, asi como la calidad del software generado, y la eficiencia del

equipo.

Cada programador estima las tareas a las que se ha asociado, en base a
la experiencia previa y, como se ha hecho hasta ahora, no se permite que un
programador se responsabilice de mas tareas de la que ha completado en la

ultima iteracién.

En caso de que la suma de las estimaciones de las tareas de todos los
programadores, supere la estimacion establecida para la iteracion, el cliente es
el responsable de elegir qué trasladard a la siguiente iteracion (puede trasladar
historias enteras o parciales). En caso contrario, es decir que “sobre tiempo” en
la iteracion, el cliente decidira qué historias de usuario incluir, con el objetivo
de completar la iteracion y hacerla, de esta manera, mas productiva (o igual de

productiva que el resto).
Rotaciones

XP fomenta el trabajo de desarrollo de software por parejas. A pesar que
cada programador haya aceptado a nivel individual la responsabilidad de unas
tareas determinadas, éstos trabajan por parejas durante unas horas para
ayudarse mutuamente y se separan en finalizar esta ayuda para formar otras en

caso de necesidad. [24]
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Las rotaciones evitan que las personas se conviertan en si mismas en un
cuello de botella y permiten que todo el mundo conozca como funciona el

sistema. [22]
Reuniones

A diferencia de la metodologia presentada en el anterior punto
(SCRUM), XP no define o establece de manera concreta un conjunto de
reuniones, pero si toda aquella parte técnica del desarrollo que por el contrario,

SCRUM no define.

Aun asi, si establece la importancia de realizar reuniones diarias del
equipo de desarrollo, con el objetivo de llevar un seguimiento del progreso y las

posibles dificultades con que cada miembro se haya encontrado.

Otra reunion importante a tener en cuenta, es aquella que se realiza con
el cliente con el objetivo de determinar los requisitos y perfilar dudas para que
cada iteraciébn y, en consecuencia, cada version cumpla con los puntos

establecidos al inicio de cada una.

Correcciones [22]

De manera simple y breve, a continuacion se describen los puntos que se

deben tener en cuenta durante el proceso de desarrollo:

- Es importante corregir el proceso cuando éste falle.

- Todo el mundo debe estar al corriente de los cambios.

- Creacion de unidades de prueba para cada mdédulo que se desarrolle. De
esta manera, se garantiza y asegura que funciona correctamente cada
uno. Estas pruebas son de obligada realizacion y el resultado debe ser

positivo para poder dar por finalizada cada tarea.

39



3. Ingenieria del software

Fase II. Disefio

Metdfora del sistema [21]

Elegir una metafora para el sistema permitird a todas las personas

implicadas, entender los elementos basicos y sus relaciones.

Dicha metafora puede ser desde un simple conjunto de palabras
representativas del sistema, hasta algo mas complejo. Pero siempre ayudard a

mantener la coherencia de nombres de todo elemento que se va a implementar.

Tarjetas CRC [21][22][25]

Las tarjetas CRC (Clase-Responsabilidad-Colaboracion) corresponden a
aquellos elementos fisicos en los que se escriben las historias de usuario y las

estimaciones asociadas a éstas que realiza el equipo de desarrollo.

La siguiente imagen muestra un ejemplo de la simplicidad de una de

éstas tarjetas:

Llasshame Colaborators

Regoohsibities

Figura 8. Una Clase-Responsabilidad-Colaboracion (CRC) tarjeta [25]

Soluciones puntuales

En caso de que el equipo de desarrollo tenga alguna dificultad en
realizar las estimaciones de un punto en concreto, pueden realizarse soluciones

puntuales llamadas spike o puntos de fijacion.
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Un spike o punto de fijacion, no es otra cosa que un pequefio programa
muy simple, que facilita a los programadores la tarea de exploraciéon de un
determinado problema o necesidad que deben valorar, sin tener la necesidad de
realizar una gran implementacion o una estimacion totalmente erronea basada

en criterios abstractos.

Funcionalidad minima

En cada iteracion debe realizarse la funcionalidad especificada. Si en
algiin momento se planifican o el cliente considera que pueden realizarse
mejoras (entendiendo estas como ampliaciones), se priorizaran para el final del

proyecto, anteponiendo siempre lo establecido inicialmente.

Reciclaje

Una parte importante corresponde a la reutilizacion de cdédigo. Es por
ello que el reciclaje o reutilizacion, implicara mantener un coédigo limpio y facil
de comprender, modificar y/o ampliar. Para lograr una buen reciclaje, los
equipos de desarrollo pueden establecer pautas comunes de codificaciéon, uso
de patrones, refactorizacion, etc. Técnicas que les permitan un mejor
entendimiento del codigo generado y en consecuencia puedan hacer un mejor

uso de éste.
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Fase III. Desarrollo [21][22]

Disponibilidad del cliente

Los clientes deben estar disponibles para sentarse con el equipo de
desarrollo y responder aquellas dudas que puedan surgir durante el desarrollo

de la aplicacion.

Esta también es una manera de reducir riesgos en el proyecto respecto a
la planificacion y a la codificacion, puesto que si se dispone de un cliente “in-
situ”, se conocera exactamente qué pruebas se deben satisfacer y qué pruebas

pueden ser ignoradas.

Unidades de prueba o test

Los programadores escribirdn pruebas teniendo siempre presente que la
simplicidad del disefio les permita realizar éstas, partiendo de un cddigo lo
suficientemente flexible y ampliable para facilitar su validacion. Asi, en caso de
obstruccion de un miembro del equipo (o pareja para en este caso), el
companero puede que facilite una salida viendo desde otro punto de vista el

problema, caso o necesidad a implementar.

Estas pruebas permiten refactorizar el codigo y no temer al cambio del
mismo, facilitando y dando de esta manera, soporte moral a los programadores
una vez realizadas la implementacion y las comprobaciones mediante dichas

pruebas, obteniendo unos resultados satisfactorios.

Es importante tener presente, que en caso de no escribir pruebas

automatizadas, el resto de XP no funcionara de manera adecuada.
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Programacion por parejas

La programacion por parejas facilita el control de errores, puesto que
éstos se ven reducidos en comparacion a la programacion individual. Por otra
parte, también facilita el control a la hora de implementar tinicamente aquello

que estd establecido, no disefiando de mas ni de menos.
Integracion del cédigo

La programacion por parejas, la realizacion de pruebas que ayuden a
verificar rdpidamente si se ha realizado de manera correcta la codificacién y la
recodificacion, ayudan a una mejor integracion del codigo, a que esta se lleve a
cabo mas a menudo y en la reduccion de conflictos y por consiguiente, en los

propios costes de integracion.

El hecho de programar por parejas, seguir unos estandares de
codificacion, realizar pruebas, e integrar tras un corto periodo de tiempo,
facilita la propiedad colectiva del cddigo, es decir, cualquiera podra cambiar el

cddigo en el sistema cuando vea la posibilidad de mejorar éste.

En resumen, se podria decir que el ciclo de XP se representa de la

siguiente manera:

» analisis

/ -
\ test

\\ ~ codiﬁcachén
N

——— disefio

Figura 9. Ciclo XP [22]
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Fase IV. Pruebas
Implantacion

Una vez se da por finalizada la fase de codificacion de una aplicacion o
producto, se deben volver a pasar cada una de sus correspondientes unidades
de test y verificar que todas y cada una de ellas funciona y proporciona los

resultados deseados y esperados.

Una vez realizadas dichas verificaciones y habiendo aprobado los
resultados obtenidos, se puede proceder a la implantacion del cddigo de la

aplicacion o producto.
Pruebas de aceptacion

El cliente sera el encargado de realizar las pruebas de aceptacion
mediante una evaluacion de la aplicacion y sus funcionalidades para asegurarse
de esta manera, que se cumplen y garantizan todas y cada una de las

especificaciones que se detallaron al inicio del proyecto.

El esquema de la imagen siguiente, muestra a modo de resumen el ciclo

que sigue un proyecto realizado con XP:

- : Escenarios de test
Historias de

usuariog

Nuevas historias de usuarios Depuracion de errores
Velocidad del proyecto %7

v Planes de

Requerimientos

Metifora .
: del sistema Ultima version Aprobacién
Architectural Plande iteracion . Pruebas de del cliente Pequefias
—_—> —_— Tterac16n —_—
Spike entregas aceptacion enfregas
Estimaciones Estimaciones
dudosas seguras
: Siguiente iferacion
Spike =

Figura 10. Ciclo de vida de un proyecto con XP [22]
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3.2.3. CRYSTAL Family [26]

Crystal Family es una familia de metodologias desarrolladas por Alistair

Cockburn a mediados de los afios 90.

Toda la experiencia de Cockburn ha sido transmitida a dichas
metodologias después de afos de estudio. A pesar de ello, esta transmision de
conocimiento, contintia actualmente en funcionamiento mediante la busqueda

activa de proyectos que puedan aportarle nuevas ideas o soluciones.

La familia de Crystal comparte con XP una orientacion humana, aunque
esta centralizacion se lleva a cabo de manera diferente. Segtin €él, considera que
para las personas es dificil seguir un proceso disciplinado, por lo tanto, en vez
de seguir una alta disciplina como promueve XP, se propone usar una
metodologia algo menos disciplinada, pero que todavia pueda garantizar el
éxito del proyecto. Se propone intercambiar conscientemente productividad por
facilidad de ejecucion. De esta manera, aunque Crystal pueda resultar menos

productivo que XP, se facilita que mds personas sean capaces de seguirlo.
Cockburn diferencia entre:

- Metodologia: como el conjunto de elementos (por ejemplo, practicas,
herramientas, etc.)

- Técnicas: area de habilidades (por ejemplo, desarrollo de casos de uso)

- DPoliticas: como las obligaciones/requisitos de obligado cumplimiento

dictados por el cliente/empresa.
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Las metodologias de Crystal se centran en:

1. Personas

2. Interaccion
3. Comunidad
4. Habilidades
5. Talentos

6. Comunicaciones

Para Cockburn esta lista resulta prioritaria ante el propio proceso, el cual
lo considera como un foco secundario. De ahi, que tal y como se ha comentado
antes, se priorice el intercambio de produccidn por facilidad de ejecucion con el

objetivo de facilitar el seguimiento de las personas.

El considera Crystal una familia porque cree que para diferentes tipos de
proyecto, se requieren tipos diferentes de metodologias, todo ello controlado a
través de dos variables: el nimero de personas implicadas en el proyecto, y las
consecuencias de los errores. Cristal Family dispone de diferentes metodologias
para adaptarse a equipos de diferentes tamanos que necesitan diferentes
estrategias para resolver diversos problemas. Se utiliza un sistema basado en

colores para identificar la metodologia mds adecuada a utilizar.

Todas las metodologias de la familia de Crystal, comparten las siguientes

propiedades:
1. Entregas frecuentes

Como en el resto de las metodologias descritas anteriormente, se

especificaran iteraciones regulares con requisitos especificos en cada una de
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ellas, los cuales habrdn sido seleccionados previamente. El conjunto de estas

iteraciones es lo que se conocerd como versiones.

De esta manera, resultard mas sencillo identificar y resolver problemas a

medida que estos vayan surgiendo durante cada una de las iteraciones.

2. Reflexion por la mejora

El hecho de usar iteraciones, ayuda a los desarrolladores a detectar si el
proceso o trabajo realizado funciona correctamente, a la vez que se les plantea

qué hacer para mejorar éste.

Crystal anima a realizar reuniones periodicas cada dos semanas, en las
que compartir y encontrar solucion a posibles problemas que se les hayan

planteado durante el desarrollo al equipo.

3. Cierre de la comunicacion u osmotica de la comunicacion

El cierre de la comunicacion u osmotica de ésta, consiste en “encerrar” el
equipo de desarrollo en una sala y dejar que la informacién fluya a través de

ellos de manera similar a la osmosis.

De esta manera, todos los miembros del equipo disfrutan de una buena
comunicacion y un buen feedback de todos y cada uno de los problemas y

logros de los demas miembros.

4. Seguridad personal

Este punto basicamente sirve para recordar a los miembros del equipo, la
importancia de que todos estan trabajando para obtener el mejor resultado

posible, indiferentemente de los grados de experiencia asociados a cada
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miembro. Por lo tanto, es importante respetar y facilitar ayuda y sensacion de

equipo de manera uniforme para todos los miembros del equipo.
5. Enfoque
En Crystal el concepto de enfoque tiene dos acepciones:
- Focalizar una tarea individual en un proyecto por un tiempo.

Se debe tener en cuenta, el flujo del progreso sobre cuestiones que lo

afectan, por ejemplo: interrupciones, reuniones, etc.
- Direccion hacia donde se dirige el proyecto

Se debate sobre las definiciones de objetivos. Estas deben ser claras y los
desarrolladores tener claros cudles son los objetivos del proyecto. Se debe dar
(responsabilidad del jefe de proyecto) prioridad a aquellos objetivos que

permitan a los desarrolladores centrarse en areas particulares.
6. Fdcil acceso para los clientes/expertos en el producto

Como en otras metodologias, el papel del cliente “integrado” (cliente in
situ) con el equipo de desarrollo, es un punto importante y beneficioso durante

todo el proceso.

El hecho de tener a alguien experto en el sistema, facilitara la resolucion
de dudas, problemas, etc. del equipo de desarrollo. Como es logico, este hecho

beneficiard al producto final y a la satisfaccion final del cliente.
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7. Entorno técnico con pruebas automatizadas, gestion de la configuracion e

integracion frecuente

La principal idea que se debe asociar a este punto es la necesidad de

realizar integracion continua, el uso de pruebas y el beneficio que ello aportara.

De esta manera, en caso de realizar alguna modificacion, los errores,

roturas, etc. se pueden observar y corregir.

Seguir un proceso de check-in de c6digo en un repositorio, puede ayudar
a identificar el problema y eliminarlo o, por el contrario, actualizarlo con una
version correcta, de manera que siempre se llevard una mejor gestion del

cddigo.
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3.2.4. FDD [26][40]

Feature Driven Development (FDD) o Desarrollo Manejado por
Caracteristicas es un proceso desarrollado por Jeff De Luca, Peter Coad y Erich
Lefebvre. Se ha indicado como un proceso y no como una metodologia agil
debido a que algunos autores como por ejemplo Alberto Molpeceres [40]
destacan que se trata de un proceso a medio camino entre los procesos pesados
y las metodologias 4giles. A pesar de ello, tal y como nos comenta en el
documento referenciado, FDD se adapta a las pautas establecidas en el
manifiesto agil y, es por ello, que lo considera mas cercano a una metodologia

agil que a un proceso pesado.

FDD puede adaptarse a proyectos de diferente duracion y envergadura,
pero originalmente estd pensado para proyectos con un tiempo de desarrollo
relativamente corto (menos de un afno). Se centra en iteraciones cortas,

normalmente de unas 2 semanas de vida.

Las iteraciones, de la misma manera que en las metodologias anteriores,
se deciden en base a caracteristicas (features) o funcionalidades (de ahi el
nombre del proceso), de tal manera que su conjunto proporcione un significado

0 un pequeno sistema a desarrollar para el cliente.

Los procesos FDD se dividen en cinco fases:

- Desarrollo modelo global

- Construccion de una lista de caracteristicas/funcionalidades
- Planificacién por caracteristica/funcionalidad

- Disefio por caracteristica/funcionalidad

- Implementacion por caracteristica/funcionalidad
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Figura 11. Vista general FDD

En las primeras iteraciones, las tres primeras fases ocupan gran parte del
tiempo, concentrando posteriormente el tiempo en las dos ultimas a medida

que el proyecto avanza.

El trabajo se realiza en grupo, aunque distinguiremos dos tipos de roles o

desarrolladores:

- Duenos de clases: los programadores encargados de llevar a cabo buena
parte de la codificacion de una caracteristica (construida previamente
por el programador jefe).

- Programadores jefe: estos son los desarrolladores mas experimentados.
Son los responsables de la construccion de las caracteristicas, sin
embargo esto no lo hacen solos. Basicamente se encargan de identificar
qué clases se involucran en la implantacion de una caracteristica y juntan
a los duenos de dichas clases para que formen un equipo para
desarrollarla. El programador jefe actia como el coordinador, disefiador
lider y mentor, mientras que los duefios de clases hacen gran parte de la

codificacién de la caracteristica.

Durante la implementacion también se contemplara la preparacion y
ejecucion de pruebas, asi como revisiones en el codigo e integracion de las

partes que componen el software.
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Capitulo 4

DCU - Diseno centrado en el usuario

El diseno centrado en el usuario (DCU) o User Centered Design (UCD) es
aquel que desde los inicios del desarrollo del producto, hace participe al

usuario y le implica durante todo el proceso.

La Usability Professionals’ Association (UPA) lo define como un enfoque de
disefio cuyo proceso esta dirigido por informacion sobre las personas que van a
hacer uso del producto. Los procesos DCU se centran en los usuarios a través

de la planificacion, el disefio y el desarrollo de un producto. [27][29]

Por otro lado, es importante no confundir Disefio Centrado en el Usuario
con Disefio Centrado en el Uso. Mientras que el primero busca la mejora desde
el punto de vista de los usuarios, integrando a éstos durante el proceso de
desarrollo del producto, el segundo, se centra en buscar desde el punto de vista
del uso que los usuarios hardn del producto. Es decir, se centra mas en qué
necesita encontrar el usuario en el producto, que en el como lo encontrara. Por

lo tanto, no tiene la necesidad de implicar al usuario, ya que es el propio
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desarrollador o equipo de desarrollo, el que piensa en el usuario y en qué

necesita.

La mayor diferencia radica en que mientras en el disefio centrado en el
usuario, éste participa activamente en todo momento pudiendo aportar de esta
manera su opinion, en el disefio centrado en el uso, tinicamente hace acto de
presencia una vez se ha finalizado el producto, es decir, en su implantacion,

cuando ya poco puede hacerse en beneficio de éste. [30]

Finalmente, tampoco se debe olvidar que centrarse en el usuario, significa
centrarse en todos los usuarios, indiferentemente de sus capacidades, edades,
etc. Es decir, se deben contemplar todos aquellos rasgos diferenciales entre

ellos, para asi poder realizar un mejor producto en beneficio de todos.

“El origen del DCU se enmarca en el diserio industrial y militar de la década de los
cincuenta. Por entonces, los diseriadores estaban convencidos de que la optimizacion y
adaptacion al ser humano del diserio de productos respondia a un minucioso proceso de

investigacion en antropometria, ergonomia, arquitectura o biomecdnica.” [27]

Henry Dreyfuss, disefiador industrial y autor del libro Designing for people
(1955), fue el primero en aplicar a un producto (teléfonos de la serie 500 para
Bell Telephones), las conclusiones extraidas como resultado de un estudio sobre
cdmo eran construidos, como los percibian las personas y cémo interactuaban
éstas con los teléfonos. Todo ello, a fin de mejorar la experiencia del usuario con
el teléfono. De esta manera, se corrigieron aspectos como el tamano, la forma,

las proporciones o el color. [27]

No es hasta la década de los 80 que empieza a expandirse de manera

generalizada el disefio centrado en el usuario, tal y como atestigua el aumento
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de revistas, articulos y foros especializados en los estudios de la Interaccion

Persona-Ordenador (IPO) o Human-Computer Interaction (HCI). [27]

A fin de poder estudiar como la gente usaba los sistemas y creaba sus
propios modelos mentales a partir de los procesos de interaccion, se definieron

tres términos que debian ser valorados para entender estos procesos [27]:

- Modelo conceptual: ofrecido por el disefiador del sistema
- Interfaz: laimagen que el sistema presenta al usuario

- Modelo mental: desarrollado por el usuario a partir de la imagen

En ocasiones se confunde el concepto de Usabilidad con DCU, pero a pesar
de que la usabilidad es un concepto central e inherente al DCU, existen
diferencias entre ambos conceptos. La usabilidad es un atributo de calidad de
disefio. En cambio, el DCU es la via para alcanzar y mejorar este atributo de

calidad que es la usabilidad del producto.

Proceso del DCU

Como anteriormente se ha indicado, el DCU es un proceso ciclico basado en
iteraciones, en el cual las decisiones de disefio vienen dirigidas por el usuario y

los objetivos que pretende satisfacer el producto.

La base de muchas de las metodologias DCU estd basada en un estandar

internacional, el ISO 13407%. Dicho estandar ofrece una guia para facilitar el

4 Para mas informacion sobre el estandar ISO 13407: Human-centred design process, consultar el estandar
en: http://www.iso.org/iso/catalogue_detail. htm?csnumber=21197 [31]
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logro de una mayor calidad en el uso de sistemas interactivos, incorporando

disefio centrado en el usuario.

El estandar describe el disefio centrado en el usuario como una actividad
multidisciplinar, la cual incorpora factores humanos y, conocimientos y técnicas

sobre ergonomia. [28]

También se describe en cuatro fases o pautas el proceso a seguir, aunque no

define especificamente los métodos [27][29][30]:

- Entender y especificar el contexto de uso: identificar los usuarios a los
que el producto va dirigido, para qué sera usado y en qué condiciones.

- Especificar los requisitos de los usuarios y organizativos: identificar los
objetivos de los usuarios y del proveedor del producto que deberan
satisfacerse.

- Produccion de soluciones de diseiio.

- Evaluaciones del disefio: validacion de soluciones de disefio
(comprobacion de que el sistema satisfaga los requisitos) o deteccion de

problemas de usabilidad.



4. DCU - Diseno centrado en el usuario 56
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Figura 12. Proceso del Disefio Centrado en el Usuario [31]

El proceso finaliza una vez se han satisfecho todos los requisitos y objetivos

marcados al inicio del proyecto.

Un ejemplo de metodologia tipica DCU es aquella version presentada por la
UPA, la cual se divide en cuatro fases: Analisis, Disefio, Implementacion y

Despliegue; que a su vez se dividen en diferentes actividades [29]:

Fase Andlisis

- Reunirse con los principales interesados para establecer la vision

- Incluir en el plan de proyecto las tareas de usabilidad

- Preparar un equipo multidisplinar para garantizar los conocimientos
técnicos

- Desarrollar las metas y los objetivos de usabilidad

- Realizar estudios de campo

- Mirar y comparar con los productos de la competencia

- Crear perfiles de usuario

- Desarrollar un analisis de tareas

- Realizar un documento de escenarios de usuario
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Realizar un documento de necesidades de rendimiento de los usuarios

Fase Diserio

Hacer una lluvia de ideas y metéaforas para la aplicacion
Desarrollar el flujo de pantalla y el modelo de navegacion
Hacer tutoriales de los conceptos de disefo

Comenzar el diseno a base de papel y lapiz

Crear prototipos de baja fidelidad

Pruebas de conducta de usabilidad con los prototipos de baja fidelidad

Crear prototipos de alta fidelidad en base un disefio detallado
Realizar de nuevo mads pruebas de usabilidad
Hacer un documento de normas y directrices

Crear una especificacion de disefio

Fase Implementacion

Realizar evaluaciones heuristicas
Trabajar en estrecha colaboracion con el equipo de
implementacion del disefio

Realizar pruebas de usabilidad tan pronto como sea posible

Fase Evaluacion

Utilizar encuestas para obtener retroalimentacion de los usuarios

entrega,

Realizar estudios de campo para obtener informacion sobre el uso real

Control de los objetivos mediante pruebas de usabilidad
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4.1. MPIu+a [30]

El Modelo de Proceso de la Ingenieria de la usabilidad y de la accesibilidad
(MPIu+a) es la culminacion de una de las lineas de investigacion prioritarias del

grupo de investigacion GRIHO?® de la Universitat de Lleida.

El proyecto, a cargo de su responsable Toni Granollers, presenta un modelo
propio de DCU denominado MPIu+a. Este modelo como su propio nombre
indica, no solo aplica y tiene en cuenta la usabilidad en su metodologia, sino

que también se ha integrado el concepto de accesibilidad en €l.

La figura mostrada a continuacion, presenta las diferentes fases en las que se

divide el modelo y cdmo se relacionan cada una de ellas.

Figura 13. Esquema MPIu+a [30]

Las principales caracteristicas del modelo de proceso son las siguientes:

> Grup de Recerca en Interaccid Persona- Ordinador i Integracio de Dades (GRIHO)
http://griho.udl.cat/ca/inici.html
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Organizacion conceptual

El esquema se organiza en base a una serie de mdodulos que determinan la
fase de desarrollo en la que nos encontramos y ubica en un nodo concreto la

actividad existente en IPO.

Tres pilares basicos

Uno de los objetivos de este modelo era conseguir integrar el modelo de
desarrollo de sistemas interactivos de la Ingenieria del Software con los
principios basicos de la Ingenieria de la Usabilidad y los de la accesibilidad,
proporcionando de esta manera, una metodologia que fuera capaz de guiar a
los equipos de desarrollo durante el proceso de implementacion de un

determinado sistema interactivo.

En la Ingenieria de la Usabilidad y en la IPO, existen dos conceptos muy
importantes que deben realizarse de manera sistematica desde el inicio del

desarrollo hasta la finalizacion del mismo: el prototipado y la evaluacion.

Si se observa la imagen de la Figura 8, se aprecia que las fases estan
categorizadas en tres colores, seglin estos tres conceptos a modo de pilares

basicos:

- La Ingenieria del Software, en el formato “clasico” de ciclo de vida en
cascada iterativo o evolutivo (columna izquierda de color azul que
engloba las fases de andlisis de requisitos, disefio, implementacion y
lanzamiento)

- El prototipado como metodologia que engloba las técnicas que permitirdn
llevar a cabo la posterior fase de evaluacion (columna central de color

verde que engloba la fase de prototipado)
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- La evaluacién que engloba y categoriza a los métodos de evaluacion
existentes (columna derecha de color amarillo que hace referencia a la

fase de evaluacion)
El usuario

En el esquema, los usuarios estan ubicados en la parte superior central de la
imagen, por encima de todas las fases, de esta manera, queda patente la

importancia que estos tienen en un proceso DCU.

No pueden ser los desarrolladores los que califiquen un producto como
usable, amigable para el usuario o de facil aprendizaje y uso. Los tinicos que
pueden calificar como tal un producto son los propios usuarios. Por ese motivo,
resulta de vital importancia que éstos estén implicados en todo momento y

durante todo el proceso.
Un método iterativo

El esquema propuesto dispone de una serie de flechas cuyo objetivo es
facilitar la visualizacion de que desde todas las fases se promueve la
participacion activa de los usuarios, tanto en el analisis de requisitos como en el

disefio y en la realizacidén de prototipos y/o su posterior evaluacion.

Pueden observarse dos tipos de flechas, unas delgadas que se corresponden
con el modelo de la Ingenieria del Software, y otras mas gruesas que convierten
la Ingenieria del Software en un verdadero modelo centrado en el usuario. Estas

ultimas indican, entre otras cosas, donde interviene el usuario.
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Sencillez

Si se pretende que la usabilidad sea un factor importante en el desarrollo de
un sistema interactivo, se recomienda y es aconsejable que, sin perder las
capacidades comunicativas y funcionales, las interfaces sean lo mas sencillas y

simples posibles.

Partiendo del anterior punto, se puede determinar la importancia de que la
metodologia que les permita llevar a cabo su trabajo de manera mas eficiente

sea también muy sencilla y simple.

Por estos motivos, el esquema propuesto, es simple, sin muchos nodos ni
ramificaciones o caminos condicionales que lo compliquen y dificulten su

comprension.

Adaptado al modelo mental de los equipos multidisciplinares

Los modelos mentales de las diferentes personas distan mucho entre ellos,
hecho que supone que surgen mas dificultades de las previstas si los
mecanismos de comunicacion no son eficientes y las herramientas formales de

modelado no son suficientemente simples.

Respecto a éstos, se ha constatado que utilizar métodos descriptivos en
lenguaje natural junto con herramientas de uso habitual, facilita el proceso

comunicativo entre las personas que intervienen en el desarrollo.

Flexibilidad

Es importante destacar que el modelo no tiene ni un sentido lineal ni
restrictivo, sino que fomenta la libre aplicacion del mismo. Sera el equipo de

desarrollo junto con los requisitos del sistema, los usuarios y los resultados de
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las evaluaciones, quienes marcardn cuantas iteraciones se realizardn, como

deben hacerse y el flujo de las acciones a realizar en cada iteracion.
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4.1.1. Analisis de requisitos [30][331[34]

La Ingenieria de requisitos comprende todas aquellas tareas relacionadas
con la obtencion de las necesidades de los usuarios con respecto a un software,

aplicacion o producto en concreto.

Por lo tanto, se trata de una fase muy importante para todo desarrollo de
software o producto. Si se desean conseguir unos buenos resultados finales, es
muy importante realizarla de manera adecuada. De esta manera, se conseguira
reducir el grado de errores, porque ya se habran tenido en cuenta diversos
factores, los cuales, de no haber sido asi, podrian habernos causado problemas

mas adelante.

En base a lo que se ha dicho hasta el momento, se puede afirmar que la
calidad de una aplicacion vendra determinada por el estudio de los requisitos
de los usuarios, y la relacion que se establece en el momento de implantarlos en
la aplicacion. Es decir, si se realiza un andlisis de requisitos del cual se extraen
una serie de resultados y unas necesidades por parte de los usuarios, es obvio
que la aplicacion mejorara considerablemente su calidad al incorporar estos
resultados, y que, en caso contrario, el resultado tendera a ser mas problematico
al ser éstos ignorados, ya que entonces se estaran ignorando las necesidades de

los usuarios y ello repercutird en el uso y calidad del producto.

La Ingenieria del Software, hace de la especificacion de requisitos una
descripcion completa del comportamiento del sistema a desarrollar. Se incluyen
un conjunto de casos de uso que indicaran qué (requisitos funcionales) debe
hacer el sistema y cémo (requisitos no funcionales o suplementarios) debe

hacerlo.
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En cambio, la Ingenieria de los Requisitos afiade nuevos aspectos a tener
en cuenta. De aplicar éstos, se garantizara un sistema con un mayor grado de
desarrollo funcional, de usabilidad y accesibilidad, favoreciendo una aceptacion

final mayor de los usuarios.

Aun asi, es logico pensar y llegar a la conclusion de que existe la
posibilidad de que los requisitos iniciales varien, ya sea por modificaciones
sobre la marcha, o por nuevos aspectos que no se detectaron en su momento. Es
por este motivo, que se debe intentar reducir el nimero y minimizar el impacto

de estos cambios desde el mismo inicio del proyecto.

La principal diferencia que aporta el modelo de proceso MPIu+a, consiste
en el cambio de enfoque en la especificacion del diseno. Es decir, mientras que
la Ingenieria del Software el disefio de las interfaces se deja para el altimo paso,
siendo ésta precedida por otras actividades como el disefio de la estructura de
datos, el disefio de la arquitectura y el de los mddulos, para el MPIu+ta, este
aspecto pasa a ser el principal, dejando para mas adelante el resto de

actividades de diseno.

A pesar que pueda parecer un cambio de poca importancia, es realmente
muy significativo, pues conlleva a una reorganizacion total en la forma de

trabajar.

Se puede dividir el proceso del andlisis de requisitos, en diferentes

etapas:

- La obtencion de requisitos: a través de diferentes técnicas se estudiaran

las necesidades de los usuarios y/o de los implicados.
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- El andlisis propiamente dicho de los requisitos obtenidos: corregir
aquellos errores de comunicacion o expresion con la finalidad de dejarlos
en condiciones para ser tratados en la fase de disefio.

- La documentacion de los requisitos: una buena documentacion facilitara
la tarea de identificacion y asociacion del posterior equipo de desarrollo
que deba hacerse cargo de la implementacion.

- La verificacion de los requisitos: realizar las comprobaciones necesarias
para confirmar el funcionamiento correcto de cada uno de los requisitos
en el sistema.

- La validacion de los requisitos: comprobacion entre el objetivo inicial

buscado y el objetivo final obtenido.

Como puede observarse, de todos estos pasos, el de mayor interés es el
primero, puesto que el resto son totalmente dependientes de este punto y
podrian considerarse no menos importantes, pero si quiza algo menos

relevantes para esta documentacion.
Obtencion de requisitos en MPIu+a

Partiendo de la base que el usuario ha de ser el centro y, que por lo tanto
lo importante es determinar su modelo mental y no el de los desarrolladores y/o
disefiadores que hayan realizado el sistema, es importante mantener el contacto

en todo momento con éstos.

Es preferible realizar este contacto con los usuarios, en los contextos en
los que habitualmente trabajan, con la finalidad de obtener un acercamiento

mas fiel a sus necesidades y, por lo tanto, unos datos de mayor fiabilidad.
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Para poder realizar estas capturas de requisitos, MPIu+a contempla la

realizacion de las siguientes actividades o la aplicacion de las siguientes

técnicas:

Anadlisis etnografico®. Realizar un estudio de observacion del entorno
del usuario aporta una gran cantidad de informacion sobre su conducta
habitual, facilitando la tarea de concebir los modelos mentales de éstos.
Asi, seremos capaces de:
0 Describir el contexto en el que se sitiian los usuarios.
0 Detallar y entender las relaciones entre las personas y los objetos
que éstas usen.
0 Aumentar la informacion relativa a la organizacion de las tareas y
a su consecucion
0 Aumentar de manera cualitativa y cuantitativa las conclusiones
obtenidas en una observacion de campo.
Andlisis de implicados. Se puede entender por implicado, aquella
persona o grupo de personas que van a verse involucradas por, o en el
sistema, de manera directa o indirecta, y las decisiones de las cuales,
pueden influenciar en el desarrollo del mismo.
Dos pasos seran muy importantes para llevar a cabo esta tarea con éxito:
0 Identificacion de los implicados: tarea que aunque pueda parecer
sencilla e incluso a veces obvia, en realidad no lo es tanto. Se
deberdn buscar todos los implicados en el sistema, tanto los

beneficiosos como los no beneficiosos.

% Etnografia: estudio descriptivo de las costumbres y tradiciones de los pueblos. [35]
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0 Reunién con implicados: una vez identificados, es importante
determinar y obtener el maximo de informacion sobre qué grado
de implicacion tienen con el sistema y como nos puede afectar.

- Clasificar a los usuarios

0 Perfiles de usuario: se realiza una clasificacion de los usuarios en
base a sus conocimientos, experiencia,... En resumen, en base a un
conjunto de caracteristicas personales y etnograficas.

0 Roles: se realiza una clasificaciéon de los usuarios en base a las

funcionalidades del sistema que tengan asociadas.

A pesar de clasificar los usuarios en dos tipologias, destacar que ambas
no son excluyentes entre si. A un usuario con un perfil determinado,
puede corresponderle n roles. De la misma manera, que a un rol

especifico corresponderle m perfiles.

- Anadlisis contextual de tareas. Partiendo del analisis etnografico
anteriormente realizado, se pretende determinar las tareas que el sistema
es capaz de llevar a cabo en el marco del contexto actual. Es decir, como
son llevadas a cabo por los usuarios y qué modelos siguen (si es el caso).
El objetivo buscado, no es otro que poder especificar y entender los
objetivos de los usuarios de una manera mds concreta y fiable.

- Objetos. Cualquier cosa (fisica o conceptual), por insignificante que
pueda parecer, e intervenga de alguna manera durante la interaccion del
usuario con el sistema, serd considerada un objeto. Con ello, se ganara un
mayor control en actividades generadas en el entorno y en el propio
sistema, que de otra manera, podrian pasar desapercibidas y llegar a
ocasionar problemas durante el desarrollo o, incluso, una vez finalizado

éste.
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Plataforma. En funcion de la plataforma escogida para el sistema, se
deberdn tener en cuenta las restricciones y ventajas que ésta pueda
ofrecer.

Objetivos. Normalmente una aplicacion es la culminacion tangible de
unos objetivos especificados en base a unas necesidades. Estos objetivos
pueden ser: funcionales y no funcionales. El modelo MPIu+ta afade
ademads objetivos en cuanto a la usabilidad y/o la accesibilidad del

sistema.
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4.1.2. Diseno

Una vez recogidos los requisitos, la siguiente fase en todo desarrollo de

un proyecto, es el disefo.

Este se realizard de manera repetida tomando como referencia los
requisitos obtenidos en la anterior fase, hasta que el disefio sea el deseado y este
pueda proporcionar la informacién necesaria al equipo de desarrollo para

proceder a su codificacion.
El disefio de la interaccion se divide en dos actividades:

- El disefio de la actividad. Relacionado directamente con la
funcionalidad del sistema, el diseno de la actividad se consigue
estudiando dicha funcionalidad y las tareas que permiten llevarla a cabo,
asi como realizando un estudio de los modelos mentales de los usuarios.

- El disefio de la informacidn. Relacionado directamente con los aspectos
fisicos de la interaccion, el lenguaje, la ubicacion de la informacién y los

elementos, y la coherencia y consistencia de manera global en el sistema.

Como anteriormente se ha dicho, esta fase depende de la anterior, es
decir, del andlisis de requisitos, a la vez que la fase de implementacion depende
de ésta. Por lo tanto, es una fase muy importante y determinante para todo
proyecto, ya que en caso de no realizarse correctamente, se veran afectadas las
fases siguientes como consecuencia directa y, finalmente, el sistema interactivo

final desarrollado.
MPIlu+a destaca principalmente dos maneras de abordar este disefio:

- Aproximacion empirica. Basada en la propia experiencia del disefiador

y/o en estandares y recomendaciones aceptadas a nivel global como
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buenos habitos de disefio para la obtencion de una interfaz de éxito. Para
evaluar el resultado de su aplicacion, normalmente es el usuario quien a
través de test de wusabilidad, determina el nivel de satisfaccion
producido.

- Aproximacion metodoldgica. En este caso, se sigue una metodologia (tal
y como su nombre indica), basada en unos fundamentos teoricos
(provenientes de diferentes disciplinas) y en la aplicacion de una serie de

pasos.

Desde el punto de vista del MPIu+a, se parte de una aproximacion
metodoldgica, facilitando de esta manera el analisis de las particularidades de
estos tipos de sistemas, asi como los mecanismos existentes de analisis y disefio.
Con estos objetivos en mente, se prestara una especial atencidn en los siguientes

aspectos’:

- Tener en cuenta aspectos del factor humanos y las implicaciones de éstos
en el disefio de la interfaz de usuario.
- Conocer el proceso de disenio de sistemas interactivos
- Aplicar DCU
- Representacion del modelo conceptual
0 Analisis de tareas
0 Notaciones para el didlogo

- Estrategias generales de disefio.

7 Para un mayor detalle de estos aspectos, consultar la referencia jError! No se encuentra el origen de la
referencia. . (pag. 282 a 308)
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4.1.3. Prototipado

La fase de prototipado se centra en la realizacion de diversos prototipos
con la finalidad de representar partes o incluso la totalidad de un sistema, para

poder evaluar las mismas y determinar mejoras, cambios y aciertos del sistema.

A continuacién se define el término prototipo segun diferentes

referencias:

“Ejemplar original o primer molde en que se fabrica una figura u otra

cosa.” [35]

“Ejemplar original o primer molde de una cosa, que retine los elementos
esenciales de un tipo o clase y sobre el que se basan las posteriores

modificaciones. También llamado arquetipo.” [37]

“Un prototipo es un modelo (representacion, demostracion o simulacion)
facilmente ampliable y modificable de un sistema planificado, probablemente

incluyendo su interfaz y su funcionalidad de entradas y salidas” [38]

MPIu+a busca principalmente, como ya se ha mencionado
anteriormente, garantizar el cumplimiento de todos los pasos para disponer de
un sistema altamente usable y accesible. Por este motivo, no se especifica en qué
momentos se debe utilizar una técnica de prototipado u otra, asi como tampoco
limita el uso que se haga de los prototipos, proporcionando de esta manera una

gran libertad al equipo de desarrollo en la toma de estas decisiones.

El modelo clasifica los prototipos o las técnicas de prototipado, en
funcion del coste y el esfuerzo de realizacion y de la fidelidad respecto el

sistema final de los prototipos:
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Prototipo baja fidelidad: Prototipo alta fidelidad:
Implementaciones genéricas y con poco Implementaciones especificas y de mayor
detalle detalle de una o varias tareas del sistema

Otros autores, lo hacen de manera similar, como en el ejemplo que hay a
continuacion, basandose en cuatro aspectos para determinar su clasificacion

desde el punto de vista del proceso de desarrollo [39]:

- Representacion. Como es representado el disefio de la interaccion

- Alcance. ;Corresponde a un prototipo total o parcial del sistema?

- Ejecucion. ;Puede ser ejecutado el prototipo en un momento en
particular?

- Maduracion. Ritmo de crecimiento del prototipo

En base a estos puntos, se determinan las siguientes clasificaciones

segun:

La escalabilidad del prototipo: El contenido del prototipo:

- Prototipo horizontal: poca - Prototipo global: alcance de todo o
profundidad funcional vs mas mayor parte del sistema con alto nivel
caracteristicas representadas practico pero poco detallado

- Prototipo vertical: caracteristicas - Prototipo local: alcance de un solo
representadas reducidas vs mayor detalle especifico del sistema. Usado
rango de funcionalidad para evaluar alternativas de disefio

para aspectos especificos.

En base a estas tablas, cabe destacar que no un tipo de prototipo sera

mejor que otro, por el nimero de funcionalidades o caracteristicas que se vean
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representadas en €l. Cada tipologia resultara mas o menos util en una u otra
circunstancia. Siendo el disefiador o el equipo de desarrollo el encargado de

determinar qué serd mejor para cada situacion y evaluacion a realizar.

Teniendo en cuenta, que durante el proceso de prototipado se deben
tener en cuenta dos aspectos tan importantes como son la presentacion del
sistema y la interaccion que éste proporcionard, se contemplaran cada uno
como una fase diferente. En funcion de la técnica de prototipado que se escoja,
el peso de cada una de estas fases serda muy distinto, teniendo en unos casos

unos niveles totalmente opuestos y en otros, algo mas similares.

La siguiente tabla (extraida de la documentacion de la tesis doctoral en la
que se basa este modelo [34]), hace un resumen de las diferentes técnicas de
prototipado, a la vez que relaciona cada técnica con el coste y el tiempo de
desarrollo, factor que ayuda en la eleccion de una u otra técnica segun las

necesidades en un momento determinado:

Técnica de

;Qué se analiza? Coste Desarrollo
prototipado

Boceto * Primeras ideas Muy bajo Muy rapido
* Reflejo del contexto.
* Descripcion del proceso de
interaccion.
Storyboard Muy bajo Rapido
= Identificacion y ubicacion de los
actores y objetos que intervienen en
la interaccion.
* Simplicidad, minimalismo
» Visibilidad de las funciones (mas

Prototipo de
que la propia funcionalidad). Muy bajo Rapido

papel

= Metodologia de interaccién

(facilidad).
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= Reflejo de su utilizacion. Relativamente
* Reflejo de las caracteristicas fisicas. bajo (aunque
Maquetas depende del No tan rapido
material
utilizado).

WEGEER

digitales

= Representacion de la interfaz de la Suele ser
interaccion. rapido, pero
Storyboard * Visibilidad de la navegacion. ) depende de
navegacional = Representacion de los estados del s como se
sistema. representan

los estados

Videos

= Representacion de casos o

situaciones interactivas.
» Entender el contextoy el porqué de la Suele ser
Escenarios Medio

tarea. rapido
» Visibilidad de los actores y de los

objetos que intervienen en la



4. DCU - Diseno centrado en el usuario 75

Prot. Software

horizaontal

= Exploracion de funcionalidades

concretas.
Prot. Software
= Medidas de rendimiento. Medio Medio/alto

vertical

= Posibilidad de realizar evaluaciones

por métricas.
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4.1.4. Evaluacion

Cuando la usabilidad y/o la accesibilidad forman parte del sistema y son
consideradas como un objetivo a conseguir en un proyecto, es importante
recordar que existe la necesidad de realizar evaluaciones implicando a los

usuarios finales del sistema.

A menudo, este hecho es ignorado, apelando al propio sentido de los
programadores y los diseniadores del sistema como juicio final, declarando que
si resulta valido para ellos, también lo sera para todos los usuarios que hagan

uso.

Para MPIu+a la fase de evaluacion constituye un factor crucial para
garantizar un sistema interactivo usable y accesible®. Gracias a la aplicacion de
diferentes técnicas de evaluacion, es cuando se obtendra la retroalimentacion

necesaria de los usuarios y/o evaluadores expertos para la mejora del sistema.

Es importante destacar, que la fase de evaluaciéon, no debe ser
considerada como una fase aplicable en un tnico punto en todo el proceso de
desarrollo del sistema (generalmente al final). Tal y como muestra la figura del
esquema de MPIu+a, se considera una fase que debe aplicarse en todo
momento. Realizando de esta manera, evaluaciones para cada iteracion o
aspecto que sea considerado relevante para el desarrollo y, no tinicamente al
finalizar éste. Con esto, se garantizara que los problemas o errores que puedan
localizarse, sean corregidos durante el proceso facilitando de esta manera el

cumplimiento adecuado de los objetivos establecidos inicialmente con respecto

¥ Una de las principales aportaciones de MPIu+a es que incluye por vez primera la evaluacion de la
accesibilidad como un proceso integrado en el ciclo de vida del desarrollo de sistemas software.
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a la usabilidad y accesibilidad del producto. También cabe destacar, que no se
debe caer en la tentacion de hacer un uso exagerado de técnicas que no cuentan
con la participacion de usuarios finales del sistema, para evitar de este modo,

errores futuros.

La evaluacion, segtin DIX, tiene definidos tres objetivos principales:

- Comprobar la extension de la funcionalidad del sistema.
- Comprobar el efecto de la interfaz en el usuario.

- Identificar cualquier problema especifico con el sistema.

Las evaluaciones pueden realizarse en un entorno acondicionado
especialmente a estos fines, como por ejemplo laboratorios, en salas de
reuniones, en el propio entorno del usuario o, incluso existe la posibilidad de
realizar evaluaciones que son independientes del entorno fisico en el que se

realicen.

Teniendo este aspecto en cuenta, asi como la técnica, el nivel de
automatizacion de estas evaluaciones y los participantes implicados, se pueden

clasificar los métodos de evaluacion de las siguientes maneras:



4. DCU - Diseno centrado en el usuario 78

Clasificacion de los métodos
de evaluacién

Lugar de

S Tipo de técnica Automatizacion
realizacion

CON usuarios

Laboratorio Inspeccion Automaticos o
y/o implicados

SIN usuarios y/o

Entorno natural Indagacion Manuales

implicados

Test

Figura 14. Clasificacion de los métodos de evaluacion [34]

Realizar constantes evaluaciones permite localizar problemas y errores
graves y potenciales de usabilidad y accesibilidad en los sistemas interactivos.
Es por ello que no se debe dejar esta practica para partes/fases especificas del

desarrollo, sino que debe hacerse durante todo él y de manera constante.

A pesar de la clasificacion anterior de la figura 9, MPIu+a afiade una
clasificacion mas, aunque la separa de las anteriores por sus caracteristicas
propias. Esta otra nueva clasificacion, divide los métodos de evaluacion en
evaluaciones formativas y  evaluaciones auditivas. Esta clasificacion no es
excluyente una de otra y pueden resultar complementarias durante el proceso

de evaluacion.

La primera, las evaluaciones formativas consisten en la realizacion de
evaluaciones que permiten identificar los problemas de usabilidad y su

correspondiente solucidn, antes de que el sistema esté finalizado. Por otro lado,
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las evaluaciones auditivas, corresponde a aquellos métodos empleados para

juzgar el valor de un programa al final de las actividades del mismo.

Como ya se ha comentado anteriormente, MPIu+a no determina ni el
numero de evaluaciones que deben realizarse en un sistema, ni qué métodos
son los que se deben realizar o cudntos usuarios o evaluadores deben

intervenir.

En vez de ello, define una serie de pautas recogidas en un plan de

evaluaciéon:

- Determinar de manera concisa los objetivos de cada evaluacion.

- Asociar un responsable para cada evaluacion.

- Cada evaluacién debe encajar tanto en planificaciéon como
econdmicamente en el proyecto.

- Esnecesario documentar los resultados de cada evaluacion.

La siguiente tabla recoge a modo de resumen comparativo, las diferentes
técnicas/métodos de evaluacidn, asociadas segun el tipo en las que se pueden

clasificar:
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Heuristica
Rec. Usab.
Plural

Recorrido

cognitivo

Inspeccion

Rec. Cog. con
usuarios
Estandares
Observ. de

campo

Focus group

Entrevistas

Cuestionario

Medida
prestaciones
Thinking

aloud

Test

Interacciéon
constructiva
Test

retrospectivo

Usablhdad Datos

Lugar’® | Usuarios | Automatico | Remoto cuanti-
Efect | Efic | Satis .

tativos

D/I/L L No No Si Si Si

AR/D
/1

D/I/L L No No Si No Si Si Si

I/L L/E Si Ambos No Si Si No Si

D/I/L L/E Si No No Si No Si Si

9 FASE: AR (Analisis de requisitos), D (Disefio), I (Implementacién) y L (Lanzamiento) Si en una fase esta
en negrita, indica que es la fase mas adecuada para la aplicacién del método.
10T, (Laboratorio), E (Entorno)
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Método

D/I/L L/E Si No No Si No Si
conductor
Ordenacion

AR/D L/E Si Ambos Si Si Si No

tarjetas

Estos métodos, ayudan a determinar desde un punto mas bien
cualitativo, la usabilidad de un sistema interactivo. Pero en caso de querer
determinar el grado de usabilidad de un sistema, se deberad poder cuantificar de

alguna manera.

A continuacién, se nombran una serie de técnicas/métodos que permiten

dar de manera cuantitativa una idea del grado de usabilidad de un sistema:

- QUIS (Questionaire for User Interface - PROKUS (PROgram system zur
Satisfaction) Kommunikations ergonomischen
- SUMI (Software Usability UnterSuchung)
Measurement Inventory) - DRUM (Diagnostic Recorder for
- WAMMI (Web Site Analysis and Usability Measurement)

MeasureMent Inventory)
- MUMMS (Measuring the Usability of
Multi-Media Systems)

Como ya se ha mencionado, una de las principales aportaciones de
MPIu+a es la incorporacion de la accesibilidad en el modelo de proceso. Por lo
tanto, esta incorporacion también debe ser evaluada. A continuacién, se

nombran las principales herramientas de validacion de la accesibilidad en los
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sistemas interactivos, las cuales, se basan mayoritariamente en las pautas

marcadas por la WAI [36] y que se encuentran divididas en [34]:

Herramientas de validaciéon

Generales Centradas Servicios

- Bobby - W3CCSS - AccMonitor™ y
- Step508 Validator Accessibility WATCH™
- TAW - W3CHTML
- AccessEnable™ Validator
- AccVerify™ Service

- WDGHTML

Validator
- Wave

Herramientas de reparacion

- A-Prompt
- AccReppair™
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4.1.5. Implementacion

El modelo de proceso MPIu+a no detalla especificamente esta fase
debido al hecho que corresponde propiamente a un proceso de la Ingenieria del

Software.

Aun asi, si que se incide en la necesidad de seguir realizando
evaluaciones de manera continua de prototipos y/o versiones preliminares del
sistema final, en las que la participacion de los usuarios e implicados esté
presente de manera activa. Con la finalidad, de no olvidar y poder garantizar la

usabilidad y accesibilidad del sistema final.

En los inicios de esta fase, es recomendable realizar prototipos de
software y evaluarlos con usuarios cuanto antes mejor. Esto evitard gastos
innecesarios de dedicacion por parte del equipo de desarrollo, puesto que se
minimizaran los cambios y, por lo tanto, también favorecera en obtener una

gestion del cambio mas buena.

Por otro lado, es importante concienciar al equipo de desarrollo sobre la
importancia del seguimiento del modelo de proceso y de los beneficios que éste
aporta, a pesar incluso, de que puedan estar en desacuerdo en algiin momento,
con alguna de las decisiones de disefio. Se les debe hacer ser conscientes, de que
todo cambio debera estar validado por los usuarios y, que por lo tanto, deben
respetar las caracteristicas establecidas en las fases previas y no aplicar sus

propios criterios durante la codificacion.

Respecto a la accesibilidad, tener presente que trabajar y aplicar ciertos
criterios durante la codificacion (criterios, que por otra parte, no repercuten -o

lo hacen minimamente- en el trabajo de los programadores) aseguraran ciertos
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niveles de accesibilidad sin haber supuesto un mayor esfuerzo adicional en la

codificacién habitual.

Un ejemplo, se puede observar en las codificaciones de proyectos web.
Tomando como referencia las pautas y directrices especificadas en los
estandares WAI', establecidos por el World Wide Web Consortium o W3C*2, los
programadores cuentan con un conjunto de utilidades de validacion y

reparacion que les facilita de manera considerable el trabajo.

" Para mas informacién sobre los estandares WAI consultar la web del W3C. [36]
"2 E1 World Wide Web Consortium (W3C) es una comunidad internacional que desarrolla estandares que
aseguran el crecimiento de la Web a largo plazo. [36]
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4.1.6. Lanzamiento

Esta suele ser la fase de mayor criticidad para la mayoria de los
proyectos, puesto corresponde a la fase en la que quedan reflejados los éxitos

logrados respecto a los objetivos iniciales establecidos.

El éxito del producto dependera, principalmente de dos factores muy

importantes:

- La satisfaccion y comodidad del usuario con el sistema (estrechamente
relacionado con la usabilidad y accesibilidad del sistema).
- Los responsables del proyecto obtengan los resultados esperados

(relacionado con la funcionalidad ofrecida por el sistema).

El hecho de aplicar MPIluta garantiza que ambos aspectos se vean
satisfechos, gracias a que en fases previas, el disefio se ha hecho en base y para
los usuarios. Por otro lado, con las evaluaciones funcionales se ha primado que
todo sea correcto, corrigiendo los posibles errores constantemente en caso de no

ser asl.

El concepto mas importante en esta fase, corresponde al llamado feedback
o realimentacion del usuario. Una vez el sistema ha sido instalado, se establece
un periodo de prueba en el que los usuarios finales se familiarizaran con el
sistema, y pueden presentar quejas, dudas, mejoras,... y todo tipo de opinion
que consideren necesaria y/o oportuna. De esta manera, el siguiente paso del
proceso, sera realizar las correcciones necesarias en funcion de aquellos
comentarios obtenidos y que corresponden con las especificaciones iniciales del
producto, favoreciendo de esta manera, una mejora en la calidad y por otro

lado, una mayor satisfaccion del usuario.
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Capitulo 5

Beneficios de la integracion de metodologias
agiles con DCU

Hasta ahora se han presentado de manera separada ambos tipos de

metodologias.

Las metodologias agiles documentadas en este trabajo, corresponden a las
mas utilizadas por las grandes empresas y en el sector en general de la IS que se

hacen eco de esta alternativa a la IS clasica.

Las dos primeras, SCRUM y XP, descritas en el apartado 3.2jError! No se
encuentra el origen de la referencia. son con diferencia, las mas extendidas y

por lo tanto mas documentadas por diversos autores.

Mientras que podriamos decir que el principal objetivo de SCRUM es el
desarrollo de aplicaciones de la manera mas rapida y eficaz, el principal
objetivo de XP es dar respuesta a los posibles problemas ocasionados en

consecuencia a los constantes cambios que se puedan producir en los requisitos.
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Por otro lado, tenemos que mientras SCRUM corresponde a una
metodologia mucho mas documental o conceptual, XP en cambio, es mas

técnica y menos documental.

Tomando como referencia esta principal caracteristica diferencial entre
ambas metodologias agiles, se parte de tomar como referencia ambas, basando
principalmente la integracion con XP, pero teniendo en cuenta la presencia de
SCRUM. En resumen, se pretende seguir la metodologia descrita por XP bajo un

marco genérico basado en SCRUM.

Por otra parte, las metodologias basadas en Disefio Centrado en el Usuario o
DCU, no contemplan (0 no en su mayoria) todos estos aspectos técnicos del

desarrollo que por el contrario si contemplan las metodologias agiles.

Es por este motivo principalmente, que se quiere estudiar la viabilidad de

integracion de las metodologias DCU con las metodologias agiles.

De la misma manera, que para las primeras han sido seleccionadas XP y
SCRUM, como ejemplo de metodologias agiles, por su gran extension en el
mundo de la IS, también se ha elegido un modelo concreto DCU en

representacion a este tipo de metodologia.

El modelo DCU seleccionado, no es otro que el ya descrito en el punto
jError! No se encuentra el origen de la referencia. , es decir el Modelo de

Proceso de la Ingenieria de la usabilidad y la accesibilidad o MPIu+a.

Se ha elegido este modelo en particular, por propio interés. Como ya se ha
mencionado, dicho modelo ha sido llevado a cabo como una de las lineas
principales de investigacion dentro del grupo GRIHO de la Universitat de
Lleida.
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Los vinculos establecidos con este grupo, asi como el hecho de que este
trabajo se desarrolle bajo la supervision y guia del mismo, son los motivos
principales por los cuales se ha seleccionado este modelo y no otro, con el

objetivo de poder continuar ampliando esta linea de investigacion.
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5.1. Mejoras que aportara

Tanto SCRUM como XP estan focalizados hacia la mejora en el desarrollo de

software y en la eficacia y eficiencia durante todo este proceso.

Se habla de requisitos, de implementacion, pruebas y evaluaciones,
reuniones con los implicados o clientes y del lanzamiento del producto final.
Todo ello con técnicas y métodos a aplicar para las diferentes fases existentes
durante el desarrollo. MPIu+a en cambio, nos habla desde los principios de sus
bases de algo sobre lo que debera girar todo el proceso de desarrollo: los

usuarios.

Si recordamos el esquema que establece MPIu+a, es facil comprender la
importancia que éste otorga a los usuarios. Estos se sittian en la parte superior
del esquema, dando conocimiento y abarcando todas y cada una de las fases del
modelo de proceso. De ahi que se hable de un modelo de proceso centrado en el

usuario.

En cambio, no nos habla tanto de técnicas especificas o métodos especificos
a seguir, sino mas bien nos indica qué debe tenerse en cuenta sin implicarse y
establecer un “como debe hacerse”. Esto no significa que no proporcione
técnicas, al contrario. Unicamente no establece ni obliga al equipo de desarrollo
a utilizar una u otra en un momento determinado. De esta manera, es el propio

equipo quien tiene la libertad en la toma de decisiones.

Partiendo de esta principal diferencia, aunque por otra parte obvia, la
principal aportacion de MPIu+a a las metodologias agiles sera tomar conciencia
de la consideracion especial que merecen los usuarios en todas y cada una de

las fases del proceso de desarrollo.
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Por el contrario, las metodologias agiles aportaran como principal beneficio
la técnica y la propia metodologia a seguir durante alguna de las fases en las
que MPIu+a no profundiza, como por ejemplo, en el disefio, la implementacion

y/o el lanzamiento del producto.
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5.2. Carencias que tiene actualmente DCU a este
respecto

Se ha remarcado ya en varias ocasiones, que las metodologias DCU o, en
este caso que aplica, MPIu+a, no profundiza en alguna fase de manera mas
especifica, como es el caso de la implementacion por tratarse de una fase

puramente de la IS.

Mas adelante (en el capitulo 6) se describe con mayor detalle las diferencias

y carencias que MPIu+a comparte con las metodologias agiles y viceversa.

Mientras que SCRUM y XP son metodologias mucho mas estrictas en la
aplicacion de métodos (sobretodo XP puesto que es mas técnica que SCRUM),
MPlu+a deja un mayor grado de libertad, lo que aunque en un principio pueda
parecer un problema para su compatibilidad, mas adelante se vera que puede
hasta verse/tratarse como un factor determinante y beneficioso para la completa

union e integracion de ambos tipos de metodologias.
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Capitulo 6

SCRUM/XP vs MPIu+a

Un anadlisis sobre ejemplos especificos de ambos tipos de metodologias, ha
facilitado determinar una serie de aspectos comunes entre éstas y otros no

comunes o especificos de cada una de las metodologias.

En capitulos anteriores, se han mencionado XP y SCRUM como decision
para representar las metodologias &agiles en este trabajo y, MPluta en

representacion de DCU.

Después de estudiar las caracteristicas de XP y SCRUM, se ha realizado una
mezcla de aquellas caracteristicas en las que ambas coinciden y, para aquellas
otras en las que difieren, en prevision de creerlas necesarias y/o beneficiosas
para la mejora de la propuesta de integracion que se presenta en el siguiente

capitulo, también han sido incluidas en dicha mezcla.

Por lo tanto, se puede considerar que se ha hecho una previa integracion o,
mejor dicho, una combinacion de las caracteristicas de SCRUM y XP para

centralizar la comparacion de metodologias agiles respecto DCU.
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La siguiente tabla recoge las caracteristicas comunes y no comunes

observadas después del analisis de ambas:

Caracteristicas comunes:

- Existencia de roles

- Integracion continua'’®

- Libertad para el equipo de desarrollo para
que éste decida cuando y cémo aplicar las
diferentes técnicas

- Diseno iterativo

- Se basan en implementaciones parciales
pero concretas de un sistema o una parte
del mismo

- Estandarizacion de codigo

- Fase de analisis de requisitos

- Fase de disefio
- Cada finalizacién de una iteracion14

puede verse como un pequefio

lanzamiento

Caracteristicas no comunes:

No existen iteraciones temporizadas (MPIu+a)
SCRUM/XP promueve alta calidad de software;
MPIlu+a la garantia de un producto altamente
usable y accesible

El grado de importancia de la fase de
prototipado es mucho mayor en MPIu+a
Participacion de los usuarios durante todo el
proceso de desarrollo y en las evaluaciones de
los prototipos (MPlu+a)

Participacion centralizada en el cliente y/o
implicados (SCRUM/XP)

Programacién por parejas a tiempo “parcial”
(SCRUMY/XP) vs trabajo en equipo en mayor
medida (MPIu+a)

Desarrollo guiado por pruebas — funcional
(SCRUM/XP) vs desarrollo guiado por usuarios -
uso (MPlu+a)

Minimizacién de la fase de pruebas (SCRUM/XP)
vs maximizacion de la fase de pruebas (MPIu+a)
Menos importancia en la documentaciéon del
proyecto (SCRUM/XP) vs mayor importancia de
ésta (MPlIu+a)

Fase de requisitos, XP no centra o utiliza
prototipados. Lo mas semejante tarjetas?
Reuniones (en todas o su gran mayoria de

variantes)

13 Puede verse como un proceso continuo de lanzamiento
4 Teniendo en cuenta la finalidad y el objetivo de la iteracién (no serd lo mismo una iteracién con un
objetivo funcional que una iteracién con un objetivo de disefio de BBDD)
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Capitulo 7

Propuesta de integracion de MPIU+a con
XP/SCRUM

A pesar de los diferentes estudios ya realizados sobre el tema de la
integracion de DCU en el proceso de las metodologias agiles y, de los cuales se
ha hecho una breve mencion a modo de ejemplo en el capitulo 2, se ha elegido
realizar este trabajo y esta propuesta, denominada a partir de ahora MPIu+a

Agil, por los siguientes motivos:

En primer lugar, los estudios localizados y sobre los que se hace referencia
en el capitulo 2, siempre se basan en la integracion de la usabilidad y procesos
DCU en metodologias agiles, pero de manera genérica. Es decir, tratan de dar
recomendaciones en la aplicacién de la usabilidad dentro de la metodologia
agil. Factor que podria ser traducido como la busqueda de la integracion de la
usabilidad en las metodologias agiles, pero siempre desde ese punto de vista y
encaminadas en ese sentido unidireccional y no al revés (integracion de

procesos agiles en procesos o modelos DCU).
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Esto podria explicarse por el hecho que se estd intentando integrar
usabilidad, un concepto suficientemente amplio y segin se mire genérico, en

algo mas especifico como son las metodologias agiles.

La linea de investigacion llevada a cabo por el grupo GRIHO sobre un
modelo de proceso en disefio centrado en el usuario, ha sido desde hace

muchos afios, material importante durante mi carrera y posteriores estudios.

Es por ese motivo, que no se pretende hacer una integracién cualquiera de
un modelo de proceso de DCU con una metodologia en concreto de

metodologias agiles.

MPIu+a Agil se basa especificamente en la integraciéon de MPlIu+a y las
metodologias agiles, o, mejor dicho, en unir las metodologias agiles en MPIu+a
y viceversa, con el objetivo y la finalidad de crear un solo modelo 4gil que
integre a su vez los beneficios de ambas metodologias, permitiendo asi obtener
sistemas interactivos finales de alta calidad en software, usabilidad y

accesibilidad®.

Para acabar, un motivo mas ha sido intentar simplificar en un solo conjunto,
todas aquellas principales caracteristicas que defienden y valoran los
principales ejemplos de metodologias agiles. Es por ello, que se hace una
mezcla de las dos consideradas desde mi punto de vista mas importantes o

utilizadas actualmente: SCRUM y XP.

15 Considero que también es una aportacién nueva al resto de estudios de integracion realizados hasta el
momento, puesto que la mayor aportaciéon de MPIu+a respecto otros modelos de DCU, es la integracion de
la accesibilidad como un elemento mas presente en todo momento y, por consiguiente esa aportacion es
heredada por la propuesta que mas adelante se presenta.
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En el punto anterior, se han visto las caracteristicas comunes y no comunes
entre ambos tipos de metodologias. Tomando como base la anterior
clasificacion, a continuacién se presentan las bases para MPlu+ta Agil

clasificadas segtin las fases en las que se divide el proceso:

- Aunidlisis de requisitos: esta fase corresponde a la misma en ambas
metodologias. Es necesaria una revision sobre qué -caracteristicas
especificas debe o puede aportar cada una.

- Diserio: ambas metodologias aplican criterios y técnicas desde puntos de
vista diferentes para esta fase. Por lo tanto, serd necesario realizar un
ensamblaje de todas estas caracteristicas comunes y no comunes de
ambas metodologias.

- Implementacion: esta fase corresponde integramente a la Ingenieria del
Software y, en consecuencia, correspondera integramente a la aplicacion
de las metodologias agiles.

- Prototipado: no es el mismo el grado de importancia que cada
metodologia deposita en esta fase. Por lo tanto, y teniendo en cuenta la
importancia que supone para MPIu+ta, se aplicaran segun este modelo.

- Evaluacion: tampoco es el mismo el grado de importancia que cada
metodologia asocia a esta fase. Es importante para este caso, entender
que el grado de importancia corresponde/viene determinado por el
numero de evaluaciones que se recomiendan llevar a cabo. Aunque se
tienen en cuenta ambas metodologias, se le dard un mayor peso a
MPIlu+a en la aplicacion de sus pautas o recomendaciones para esta fase.

- Lanzamiento: Se visualizan desde puntos de vista diferentes, debido a
cdmo se llega a esta fase. Para MPIu+a después de cada lanzamiento
existe un tiempo de estudio y de asimilacion de como se lleva a cabo la

interaccion y la adaptacion de los usuarios con el sistema final. En
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cambio, para las metodologias agiles, una vez realizado el lanzamiento

del producto, es sefial que funciona y ha estado probado funcionalmente.

A continuacion, se especifica con mayor detalle cada una de estas fases

seguin la propuesta de integracion que se pretende realizar.
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7.1. Analisis de requisitos

Esta fase tiene la misma finalidad y por tanto busca el mismo objetivo en
ambas metodologias. A pesar de ello, es necesario destacar y valorar cémo y

qué buscan cada una de las metodologias.

Asi pues, mientras que las metodologias 4giles buscan una alta calidad en el
software generado, los procesos DCU buscan entender las necesidades de los
usuarios con la finalidad de obtener un producto final de alta calidad. Por lo

tanto, ambos buscan el mismo objetivo final, partiendo de puntos diferentes.

Como ya se ha comentado en el capitulo 4 durante la explicacion de la fase
de andlisis de requisitos de MPlIu+a, la ingenieria de la usabilidad antepone el
disefio de la interfaz al resto de disefios, destacando de esta manera, una gran
diferencia con respecto a la ingenieria del software que deja este disefio en

ultimo lugar y antepone el resto.

Esta diferencia, supone un punto clave y muy importante a tener en cuenta,
si se quiere llevar a cabo una buena integracion de ambos modelos. El mayor

problema con el que nos podemos encontrar es el tiempo.

En las metodologias &giles el tiempo es una variable realmente muy
importante y poco modificable. En contraposicién, los procesos DCU necesitan
tiempo, el cual es posible que no sea suficiente si nos centramos en iteraciones

cerradas de una duracion determinada.

Por lo tanto, en esta fase, debera ser dividida en dos etapas. Una primera

etapa correspondiente a MPIu+a y una segunda, correspondiente a SCRUM/XP.
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Primera etapa: Investigacion

Esta primera etapa debe realizarse antes del inicio de ningun trabajo de
disefio o desarrollo. Como anteriormente se ha comentado, corresponde a una
etapa directamente ligada al MPIuta, y en ella deberan llevarse a cabo todas
aquellas técnicas y andlisis necesarios para llegar a determinar las necesidades

de los usuarios finales, asi como las tareas y especificaciones de los requisitos.

Un factor importante y totalmente necesario llegados a este punto, es
establecer qué modelo se va a seguir para la recogida de requisitos. En esta
primera'® propuesta se ha optado por seguir las pautas de XP. Es decir, no sera
necesario establecer de antemano todos y cada uno de los requisitos del
sistema, sino Unicamente aquellos que permitan realizar una primera version

basica.

Una vez realizada dicha investigacion, se procederd a la siguiente etapa,

descrita a continuacion.
Segunda etapa: Planificacion

Una vez detectadas las necesidades de los usuarios asi como los requisitos,
el proceso a seguir seria el mismo que se encuentra descrito en la fase de
planificacion de XP explicada anteriormente en el capitulo 3, unicamente
teniendo en cuenta afiadir en las especificaciones y en las reuniones los

resultados obtenidos en las investigaciones previas.

'® Se ha denominado primera propuesta debido a los trabajos futuros que se detallan en el capitulo 9 de
esta documentacion y que proponen llevar a cabo estudios basados en la eleccion aqui descartada para la
recogida de requisitos.
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7.2. Diseno

Tanto la fase de diseno de MPIuta como la de XP son totalmente
compatibles entre si. Unicamente es necesario tener en cuenta aplicar los

conocimientos aportados por MPIu+a durante el proceso de disefio de XP.

Es importante que existan expertos representativos de todas las disciplinas

para asegurar que se cumplen y se realiza de manera correcta todo el proceso.

7.3. Implementacion

Esta fase, igual que la anterior, puede realizarse sin mas indicaciones de las
ya comentadas en cada uno de los apartados correspondientes de ambas

metodologias.

Un aspecto importante, y que si se desea volver a recordar para su correcta
realizacion y evitar de esta manera pérdidas de tiempo en desarrollo, es la
importancia de que los desarrolladores dispongan de unos conocimientos
minimos sobre como deben escribir el codigo, con el objetivo de facilitar que

éste sea accesible en su mayor medida.

Por lo tanto, en esta fase, también resultard importante no sélo las figuras
descritas por las metodologias agiles (programador, jefe de equipo, cliente, etc.)
sino también figuras representativas que puedan aportar ayuda y dar soporte a
aquellas dudas del equipo de desarrollo, asi como realizar las evaluaciones

correspondientes sobre el software que se esta desarrollando.
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7.4. Prototipado

Esta fase se podria vincular propiamente a MPIu+a, puesto que es quien
hace hincapié en la importancia y en las diferentes técnicas de prototipado. Aun
asi, en algunas ocasiones, un prototipo podria asemejarse a un programa spike
descrito en XP, siempre y cuando, su principal objetivo sea permitir explorar y
estimar al equipo de desarrollo, una historia de usuario de manera mas ajustada

y segura en un momento puntual.

Partiendo del apartado correspondiente del capitulo 4 en el que se ha
explicado brevemente esta fase dentro de MPIu+a y, teniendo en cuenta su
integracion con las metodologias agiles, he creido conveniente aclarar alguna
algunas de las caracteristicas y/o conceptos que se detallan en el trabajo [34]
realizado sobre MPIu+ta y que pueden verse modificadas como resultado de la

integracion.

Para empezar, una primera clasificacion segtn la categoria de técnicas de
prototipado que se habia detallado, constaba de prototipos de baja fidelidad y

de alta fidelidad, asociando a cada tipo una serie de caracteristicas.

Una ventaja nacida de la integracion, es la reduccién de alguno de los
inconvenientes asociados a los prototipos segtin este tipo de clasificacion. Los
prototipos de baja fidelidad, no disponen de especificaciones suficientemente
detalladas para realizar una codificacion basada en ellos, pero si se tiene en
cuenta que en la segunda de las etapas de la fase de andlisis de requisitos
descrita en esta propuesta, entran en juego las técnicas de las metodologias
agiles (como por ejemplo las historias de usuario), dicho inconveniente puede
verse reducido de manera considerable. Lo que por si solo no puede mostrar un

prototipo de baja fidelidad, al ir éste acompanado y recibir soporte de las
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metodologias 4agiles, serda factible y se logrard transmitir mucha mas
informacion como consecuencia de la union de ambas técnicas, que cada una

por si misma.

También se ha hablado de procesos o fases diferenciadas en el prototipado,
las cuales son la presentacion y la interaccion. Intentando llevar estos procesos
algo mas lejos del modelo MPIuta en cuestién, se propone substituir el
componente interactivo de muestra del proceso de interacciéon, por la
implementacion plena que aportan las metodologias agiles. Es decir, una vez
realizada la presentacion, no limitar el siguiente proceso a simulaciones, sino

incluir en este proceso al propio equipo de desarrollo.
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7.5. Evaluacion

Este es quizd el punto mas delicado en la integracion de ambas

metodologias.

Las metodologias agiles son muy estrictas con el tiempo debido a las
restricciones impuestas por las propias iteraciones establecidas. En cambio, las
técnicas de evaluacion de usabilidad y accesibilidad a menudo requieren una

disponibilidad de tiempo que puede superar estas iteraciones.

Con el objetivo de evitar esto, se propone utilizar unas técnicas u otras en
funciéon del avance del proyecto y del nimero de iteraciones o versiones

realizadas.

Como una primera aproximacion, se ha establecido una propuesta general

basada en la clasificacion representada en el esquema de la Figura 14:

- Lugar de realizacion:
0 Laboratorio - Fin de version (si ésta se considera lo
suficientemente completa) y con el producto final
0 Entorno natural - Producto final
- Tipo de técnica (generalizado en base a la mayoria de métodos):
0 Inspeccién -> Evaluaciones intermedias (final de iteracion o
durante la propia iteracion)
0 Indagacion > Fin de version (si ésta se considera lo
suficientemente completa) y con el producto final
0 Test - Fin de version (si ésta se considera lo suficientemente
completa) y con el producto final

- Automatizacion:
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0 Automaticos = Evaluaciones intermedias (final de iteracion o
durante la propia iteracion)

0 Manuales - Evaluaciones intermedias (final de iteracion o
durante la propia iteracion)

- Participantes:

0 CON usuarios y/o implicados = Fin de version (si ésta se
considera lo suficientemente completa) y con el producto final

0 SIN usuarios y/o implicados = Evaluaciones intermedias (final de

iteracion o durante la propia iteracion)

A continuacidn, se establece para cada uno de los métodos asociados a los
diferentes tipos de técnicas de la anterior clasificaciéon, una nueva

recomendacion o propuesta de cuando ser utilizados:

Momento de aplicacion

Evaluaciones intermedias (final de iteracion o durante la propia

Heuristica D/I/L
iteracién)
=]
Rec. Usab. :8 Fin de version (si ésta se considera lo suficientemente completa)
o] AR/D
Plural g y con el producto final
£
Recorrido Evaluaciones intermedias (final de iteracion o durante la propia
AR/D/1 . _
cognitivo iteracion)
Rec. Cog. con Fin de version (si ésta se considera lo suficientemente completa)
AR/D/I
usuarios y con el producto final

17 FASE: AR (Analisis de requisitos), D (Disefo), I (Implementacién) y L (Lanzamiento) Si en una fase esta

en negrita, indica la fase en la que se propone la aplicacion del método respecto a la tabla original
presentada en el apartado 4.1.4.
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- _

Observ. de

AR Inicio version

campo

Focus group

Fin de version (si ésta se considera lo suficientemente completa)

D/I/L

Entrevistas

Indagacién

y con el producto final

Cuestionarios

Fin de version (si ésta se considera lo suficientemente completa)

y con el producto final

prestaciones

Inicio version

Evaluaciones intermedias (final de iteracion o durante la propia

Thinking

D/I/L iteracion)
aloud

Fin de version (si ésta se considera lo suficientemente completa)

y con el producto final

Fin de version (si ésta se considera lo suficientemente completa)

Interaccion
constructiva
Test

retrospectivo y con el producto final

Inicio version

Método
conductor

Ordenacion

AR/D

tarjetas

Otros métodos o sistemas de evaluacion a tener en cuenta presentados en el
capitulo 4.1.4, son los cuestionarios usados para medir el grado de usabilidad

de manera cuantitativa de un sistema interactivo.
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Destacar los cuestionarios QUIS tanto para calcular métricas, durante como
al final de las versiones (final de iteracion y/o final de version) y SUMI para

tenerlo presente en todo momento del proceso de un proyecto.

Finalmente, y no menos importante, es controlar y evaluar de manera
adecuada la accesibilidad del sistema. Para ello, serd necesario que al finalizar
una tarea, una iteracion y antes de dar por finalizada una version, se apliquen
herramientas de validacion generales como por ejemplo: TAW, Step508, etc. las

cuales ayudaran a gestionar y minimizar errores de accesibilidad.

Por otro lado, no solo se debe validar la accesibilidad del sistema que se esta
generando, sino también la correccion y validez del cddigo realizado. Es
recomendable también, validar las hojas de estilo cada dia al finalizar las horas
de trabajo, o por el contrario, establecer una rutina de inicio/medio/fin de la

iteracion para ir corrigiendo los posibles errores que surjan.
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7.6. Lanzamiento

La fase de lanzamiento puede ser considerada desde dos puntos de vista

dependiendo del tipo de proyecto que se realice.

Por una parte, el lanzamiento en MPIu+a puede ser considerado como una
equivalencia respecto a la finalizacion de cada iteracion en XP. Mientras, que
por otra parte, esta equivalencia podria resultar mas adecuada realizarla, no con

cada iteracion, sino con la finalizacion de cada version.

A pesar de qué opcion se escoja, ésta no hard variar el hecho de qué es
necesario realizar en esta fase. Es importante realizar las evaluaciones y pruebas

necesarias para cada una de las iteraciones, versiones y/o lanzamientos.

La integracion de ambas metodologias proporcionara que el producto final
tenga una alta calidad en el software elaborado y, que éste a su vez, garantice
que se cumpla con las expectativas y el grado de satisfaccion esperados en el

cliente y usuarios finales.
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Capitulo 8

Conclusiones

A nivel personal, este trabajo ha resultado ser una muy buena experiencia,
ya desde un interés que ha ido crecido a medida que avanzaba, hasta un punto

de vista formativo, tanto académico como laboral.

A pesar de ser un tema que no estd siendo explotado colectivamente o de
manera intensa, considero que es un tema muy interesante y valioso para el

desarrollo de software.

La unién de dos campos tan importantes, como son la Ingenieria del
Software (IS) y el Disefio Centrado en el Usuario (DCU) pueden conducir a
obtener grandes beneficios, ya sea en la calidad del software generado, como en

la interaccién que realiza el usuario con éste.

Aun asi, es necesario destacar que aunque en un inicio del proyecto, llegué a
considerar la viabilidad de realizar una integracion casi perfecta entre
SCRUM/XP y MPIu+a, a medida que iba profundizando en una y otra observé
ciertos detalles que hacen que su integracién no sea tan sencilla como en un

principio. No tan sencilla, pero no imposible.



8. Conclusiones finales 109

Es necesario disponer de dos equipos expertos (cada uno en su materia) o, si
no tan expertos acostumbrados al uso de metodologias éagiles. Por lo tanto, es

imprescindible un equipo especialista en DCU y otro en desarrollo.

Partiendo de aqui y, basandome en trabajos de autores que han compartido
su experiencia, el equipo de especialistas en DCU, deberia ir avanzado unas dos
iteraciones respecto al equipo de desarrollo. De esta manera, se asegura el
correcto desarrollo del software habiendo aplicado previamente algunas de las
técnicas de disefio centrado en el usuario para empezar a garantizar ya cierta

seguridad.

En el caso que sea necesario que el equipo de desarrollo y el de DCU inicien
sus tareas (una vez determinadas las historias de usuario) a la vez. Se deberia
iniciar con tareas que no apliquen entre si, como por ejemplo tareas

relacionadas con bases de datos.

Por otro lado, existen técnicas que no pueden ser aplicadas antes de
desarrollo, y que deben ser aplicadas durante o después de éste. Por ello, creo
importante determinar al inicio del proyecto qué técnicas son las mads
adecuadas, o en su defecto, al inicio de cada iteracion (antes de que el equipo de
desarrollo inicie la implementacion). De esta manera, se podra estimar qué
miembros de cada equipo son necesarios en cada momento. Otra solucion,
seria crear dos grupos especialistas en DCU que trabajaran paralelamente en la

realizacidon de evaluaciones.

Debido a la gran diferencia entre los miembros de un equipo y otro, es muy
importante que exista una muy buena comunicacion que favorezca una buena
sincronizacion y compenetracion entre todos los miembros, como si de un solo

equipo de trabajo se tratara. De igual manera, es muy importante el respeto
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entre los dos grupos, evitando realizar acciones incorrectas o saltdndose pasos
que no se consideren necesarios. Debe respetarse y seguir al pie de la letra la

metodogia.

Como se ha comentado durante la documentacién, creo que seria de gran
ayuda que el equipo de desarrollo tenga unas minimas nociones de usabilidad
y accesibilidad. Sobre todo de esta tltima para evitar errores de facil solucién en

el codigo y que no conllevan ningtin coste adicional realizarlos.
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Capitulo 9

Mejoras y trabajo futuro

Como trabajo futuro, considero de maxima importancia, aplicar toda la
teoria aqui expuesta a un pequeno desarrollo software para llevar a cabo un

estudio practico y comprobar los resultados obtenidos.

De esta manera, podran servir para determinar si el espacio temporal
(estimado en iteraciones y que en las conclusiones y en la documentacion se ha

establecido a dos) es el correcto o, si por el contrario es necesario modificarlo.

Otro estudio que considero que puede resultar interesante, es comprobar si
resulta contraproducente adoptar la practica de SCRUM/XP en la especificacion
de requisitos. Es decir, siguiendo una metodologia agil no es obligatorio
identificar todos y cada uno de los requisitos, funcionalidades, especificaciones,
etc. del sistema. Basta con tener el minimo detalle que permita representar una
parte del sistema. Pero, aunque en esta propuesta se ha dejado abierto a
cualquier posibilidad, creo necesario realizar una comprobacion para ver como

puede afectar esto al sistema final.
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