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Selection of an Appropriate Project
Approach

Chapter Four
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Outline of Lecture

S fntac compaon v’, tonstamia un sojtwene.

e Building versus buying software

> Teniendo encvente dis conacfemsticer o(dpaoc’edo,

e Taking account of the characteristics of the project

> moddos ole procesos ({onma ole faok cjan).

e Process models
o Waterfall

o Prototyping and iterative approaches
o |Incremental delivery

e Agile approaches
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El desarrollo de software interno generalmente significa que: Suclan estin en

Jo estuntemes.

los desarrolladores y los usuarios pertenecen a la misma organizacion; /

- ~la aplicacion se incluira en una cartera de sistemas informaticos existentes;

- ~Las metodologias y tecnologias estan dictadas en gran medida por las normas y
politicas de la organizacion, incluida la arquitectura empresarial existente.

Selection of Project Approaches

coamecto efoque pese uUn paoyecto.

e This lecture concerned with choosing the right approach to
a particular project: variously called technical planning,
project analysis, methods engineering and methods
tailoring

e In-house: often the methods to be used dictated by

organizational standards

o Suppliers: need for tailoring as different customers have

different needs
) incatmntes de gteios &
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Spﬁjé\avare Project Management - 04.01 Introduction 4 de 54



Sin embargo, un proveedor de software podria llevar a cabo sucesivos
proyectos de desarrollo para una variedad de clientes externos.
Deberian revisar las metodologias y tecnologias que se utilizaran para

cada proyecto individual.
\* Analisis dt p«ot\cdm...htholou,i

P ngﬁks ({'t

cualquier caracteristica del nuevo proyecto que requiera un enfoque diferente
de proyectos anteriores deben tenerse en cuenta.
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Project Analysis in Step Wise

0. Select project

1. Identify project 2. ldentify project
scope and objectives infrastructure

.| 3. Analyse project
characteristics

4. |dentify the products
and activities

A 4

Review
e
N 5. Estimate effort
Lower-level for each activity
detail For each
activity

6. Identify activity
risks

10. Lower-level

. 7. Allocate resources
planning

A

9. Execute plan 8. Review/publicize plan

. - . 5
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Build or Buy?

In-house
development?

either

230‘.:&’(/\&’(&5.‘.
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ccdos de estunteara vs new devidopment.

pAo via o ticlo
! e onedisis A paoqecfo (paso e sequin e

on Amuco dl p Ao.rec*o).
\ Un n.gf--c ee O UNE
Ut“{‘b‘&r ﬁ (O{(A. 7N "AO‘\!C‘(@ 'fl‘fh J‘\ Mcm‘/byﬁ
ole Lo estenfenic .. Lo kecef vnevnr 4 Ao veadler (000... au hecen mides

Some Advantages of Off-The-Shelf
(OTS) Software

Cheaper as supplier can spread development costs over a

large number of customers

Software already exists

Can be trialed by potential customer

No delay while software being developed

o Where there have been existing users, bugs are likely to
have been found and eradicated

. _ - ? /
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Some Possible Disadvantages of Off-
The-Shelf

o Customer will have same application as everyone else: no
competitive advantage, but competitive advantage may
come from the way application is used

e Customer may need to change the way they work in order to
fit in with OTS application

e Customer does not own the code and cannot change it

e Danger of over-reliance on a single supplier

. _ - ? 8
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sistemade  S€ria especialmente apropiado
infasmecien® - cuando el proyecto emplea una gran
cantidad de personal de desarrollo

General ApprOaCh cuyo trabajo debera ser coordinado:

el método establece en detalle las

. .. actividades y productos necesarios.
e Look at risks and uncertainties €.9.q¢(, cada 0aso
hemos tntendido Gitn Los aequesitos { )

o Are requirement well understood?

hemos infendido it dus feenodogias?

o Are technologies to be used well understood?

e Look at the type of application being built e.g.

. sistemmes incoapoa celos an@“h l\c.w\. lwf—-:'J
"5 Information system? embedded system? , ,.ctomsdséinst”

clondle l‘-."sVM'-O{&O! Y con{ichili deol son esenciales. (Poduic juslifice~ qarfo colicioned).
o Criticality? differences between target and

En enfoano olo nele Lo heges fe

development environmenzg?/ hond. atstain iones.

Necesiferas fiempo- Respueste rapide
€L chiente me

o Clients’ own requiremMents pide g ts hess con vner defosminedter
] tecnodogias. .
o Need to use a particular method <!-- uniform
applications and technologies, standards,

accreditations->

: i , , , 9
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Es necesario emprender una serie de actividades interrelacionadas para crear
un producto final.

Estas actividades se pueden organizar de diferentes formas y podemos llamar
a estos modelos de proceso. métodos y especifica como se aplicaran.

El planificador selecciona métodos y especifica como se aplicaran.

. e
Sistema ole accion

)

Choice of Process Models

Moddo ole paoceso ole una sole pese de en Lo escadenc

o 'Waterfall’ also known as ‘one-shot’, ‘once-through’

/]
vas cnh\u.o(o  panes fes

o Incremental delivery s poc oL chente!

}_'.fw-f?

e Evolutionary development

Also use of ‘agile methods' e.g. extreme programming

N CORVIVLhGE COn do anteaion me pance.

| _ . 10
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Usamos mefodologic dqil?

. e nte ole
ve esto ¢ inckapenclic
C\lo ¥ va mooledo W‘*‘“I“ao'" [n"alﬁaac.pio(&

Structure versus Speed of Delivery

dousto, nojulles...
huta Sol'ww\t Aoov ‘j,;\Aipid“ de Lo entacqan...

S1 USamoS

puno st v tn confan de

Structured Approach procesos ligeros.

Pronectos estanclmeslor
cle pese peseclo /’ MZ::‘:‘“""” (pg choae st guddt veen metodet

o Also called"heavyweight” approaches ~ “**"

o Step-by-step methods where each step and intermediate
product is carefully defined

e Emphasis on getting quality right first time

Uson XML.

A Example: use of UML and USDP

f) Avtomediton le constave cion & pontin ol diseno. doanun botfon en of asthe 9 guese mncfm(ra.
o

Future vision: Model-Driven Architecture (MDA). UML
supplemented with Object Constraint Language, press the
button and application code generated from the UML/OCL
model

Sp%)fé\avare Project Management - 04.05 Structure versus Speed of Delivery
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dundla, et nwpioker - R metodos agiles que se centra en los
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existe un enfoque contrastante que es el intento de crear arquitecturas
impulsadas por modelos (MDA). El desarrollo del sistema mediante MDA
implica la creacion de un modelo independiente de la plataforma (PIM)
que especifica la funcionalidad del sistema mediante diagramas UML
complementados con informacion adicional registrada en Object
Constraint Language (OCL). Un PIM es la estructura logica que debe
aplicarse independientemente del entorno de software y hardware en el
que se implementara el sistema. Esto se puede transformar en un
modelo especifico de plataforma (PSM) que tiene en cuenta un entorno
de desarrollo e implementacion particular. Luego, un PSM se puede
transformar en codigo ejecutable para implementar un sistema que
funcione.
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Structure versus Speed of Delivery

$i feclan o paodueto ote qol pe... Esto despves e 3eiof

. do,
intenton Meqen ad pac durcle Yuno sepueole cembion ...

nelo o desamoldo adpido...

&af ... Searme m“

fo . eqil cedde X o
’;:\;: I'-'-“,-h.:fo th 105 "'“-'m"”' [h ":Z::;:l‘. '; :.ttol:‘rc s q“ te M‘e?
Agile Methods

e Emphasis on speed of delivery rather than documentation

e RAD, Rapid Application Development emphasized use of
quickly developed prototypes

o JAD, Joint Application Development. Requirements are
identified and agreed in intensive workshops with users

. ~ . 2
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Debido al esfuerzo adicional necesario y su mayor aplicabilidad a proyectos
grandes y complejos, estos a menudo se denominan métodos de peso
pesado. (stmctvaados).

Se podria pensar que los usuarios generalmente agradecerian el enfoque mas
profesional que implican los métodos estructurados. Sin embargo, a los
clientes de software les preocupa que las aplicaciones de trabajo se entreguen
rapidamente y a un costo menor y, a menudo, ven los métodos estructurados
como innecesariamente burocraticos y lentos. Una respuesta a esto ha sido el
desarrollo rapido de aplicaciones (RAD), que hace hincapié en la produccion

rapida de prototipos del software para que los usuarios los evalten.
&AD 3 paoMoﬁ Akpidc. Ae ’“{oﬁpay.

El enfoque RAD no excluye el uso de algunos elementos de métodos
estructurados, como la redaccion de diagramas de estructura de datos Idgicos,
sino que también adopta tacticas como talleres de desarrollo de aplicaciones

conjuntas (JAD).
Aunguc RAD see acpide, |
(JAD). En estos talleres, los desarrolladores y los usuarios

ﬂ: haw Losdhieg acmes-.. . . . . )
mclunytn erfoss UAD. trabajan juntos de manera intensiva durante, digamos, de
tres a cinco dias e identifican y acuerdan los requisitos del

sistema completamente documentados. A menudo, estos
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moddos e paocesos.

Waterfall

Este es el modelo "clasico" de desarrollo de
sistemas que también se conoce como el

. modelo one-shot
Feasibility study
o0 modelo de una sola vez.
A v
e {  User requirements
A ] actividades deban agruparse de
! .
o | Pl diferentes manergs con estos
T\ enfoques alternativos.
I y
i :
mimimd System design e ':fm
A ) Smsc \U‘M:,a» o
¢V
: . W uol.\)""b.‘do,
————————— {  Program design \/ e
,\ovl‘?
A \
donde hay e . Coding
incertidumbre acerca de como se A 3
. )4 . |
implementara un sistema vy, S ] Testing
desafortunadamente, muy a menudo X
se requiere un enfoque mas flexible e : .
iterativo. 777 | Opemiion

13
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Secuencia de actividades que funcionan de arriba a abajo. El diagrama muestra algunas flechas
apuntando hacia arriba y hacia atras. Esto indica que una etapa posterior puede revelar la necesidad
de un trabajo adicional en una etapa anterior, pero esto definitivamente deberia ser la excepciéon y no
la regla. Después de todo, el flujo de una cascada debe ser hacia abajo, con la posibilidad de que
solo salpique un poco. El alcance limitado de la iteracidn es, de hecho, uno de los puntos fuertes de

= Waterfall

e The ‘classical’' model

e Imposes structure on the project

Every stage needs to be checked and signed off
e BUT

Limited scope for iteration

e VV model approach is an extension of waterfall where
different testing phases are identified which check the

quality of different development phases

{1 modedo enV
Vas pas»uh ctupus
(unnde fios o SOHWM compAvebis cndancapar.

_ ) 14
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e lescede

eV
¢ fsfanfegia Evolutive.

Evolutionary Delivery: Prototyping

Sprague and McNurlin

'An iterative process of creating quickly and inexpensively
live and working models to test out requirements and

assumptions prueba algunas ideas y luego se descarta cuando se

X inicia el verdadero desarrollo del sistema
Main types

e 'Throw away' prototypes
El prototipo se desarrolla y modifica hasta

e Evolutionary prototypes que finalmente se encuentra en un estado
en el que puede convertirse en la
operacion.

. - . ’|5
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Esta es una forma en la que podemos comprar conocimiento y reducir la
incertidumbre. Un prototipo es

un modelo de trabajo de uno o mas aspectos del sistema proyectado. Se construye
y se prueba de forma rapida y econdmica para probar supuestos. Son desechables

***Ré&%&sons for Prototyping

ot El prototipo prueba

£ o kemos manaq s en vao fusee Y ven donele /(oi paa{‘o'flpos' son vt .
hemos coneliolo oo 5. buens ioktc.... |, en™ algunas ideas y luego se

e Learning by doing descarta cuando se inicia

16 sob<* . el verdadero desarrollo
e Improved communication ¢ _. ot e del sistema.
o
e Improved user involvement ';“;:;‘,:,“,,:.’,ZJJ:T,‘?,IJ;«;. e be
‘Iﬁ t/n

o A feedback loop is established hay astimetade.

mejoa heb fon gee

o Reduces the need for documentation £, o wmente.

e Reduces maintenance costs i.e. changes after the
application goes live

e Prototype can be used for producing expected results

16
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Los usuarios pueden malinterpretar la funcion del prototipo.
Por ejemplo, pueden esperar que el prototipo tenga una
validaciéon de entrada tan estricta o una respuesta tan
rapida como el sistema operativo, aunque esto no fue lo

P n‘lg‘q d elila"‘ que pretendlla.

no entiende g s
nofofipo.

rototyping: some Dangers

e Users may misunderstand the role of the prototype
e Lack of project control and standards possible
o Additional expense of building prototype

e Focus on user-friendly interface could be at expense of
machine efficiency

| ) . 17
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Es fundamental identificar desde el principio qué se debe aprender del prototipo.

Los estudiantes de informatica a menudo se dan cuenta de que el software que van a escribir como parte de su proyecto de Ultimo afio no
puede ser utilizado de forma segura por usuarios reales. Por lo tanto, llaman al software un "prototipo". Si se trata de un embargo, si se
trata de un prototipo real, deben:especifique lo que esperan aprender del prototipo; planificar como se evaluara el prototipo;

informar sobre lo que realmente se ha aprendido.

Other Ways of Categorizing
Prototyping

e What is being learnt?
o QOrganizational prototype

o Hardware/software prototype (‘experimental’)

o Application prototype (‘exploratory’)
\a Conotunuwm

e To what extent? L Hewicus de deseumo .
Seria inusual que se creara un prototipo de toda la aplicacién. La creacion
O M OC k— u pS de prototipos generalmente simula solo algunos aspectos de la aplicacion

de destino. Por ejemplo, puede haber:

o Simulated interaction

o Partial working models: vertical versus horizontal

| ) - 18
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What Is Being prototyped?

e Human-computer interface
o The physical vehicle for the prototype should be as
similar as possible to the operational system

e Functionality
o The precise way the system should function internally
is not know (real world simulation)

o The algorithms might need to be adjusted repeatedly

Sp%)fé\avare Project Management - 04.09 Other Ways of Categorizing Prototypes

19
22 de 54



Controlling Changes during
Prototyping

-dos cmbios que g eatn A cliente:

e Follow all user suggestions?

e Cosmetic (= 35%)

combion vn boton pea ¢jemplo,

o Simple changes to the layout of the screen or reports

e Local (= 60%)
o The way that a screen or report is processed, but does
not affect other parts

o Backed-up, inspected retrospectively

e Global (= 5%)
o Affects more than one part of the system

o Must be subject of a design review before implemented
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Este enfoque divide la aplicacion en pequefios componentes que luego se
implementado y entregado en secuencia. Cada componente entregado debe brindar algun beneficio

al usuario.

Incremental Delivery

delivered

{,. cadi iMMMM{O system

ge Lo tnseiens wh chiente (NO es un paod ofipo).

J increment

design{>»| build | install »»|evaluate Y ) ) ) ) ) ) ) ) ) ) - 1

first incremental delivery

design P»{ build | install P evaluate ) ) ) ) ) ) mcrezment

second incremental delivery

. . . increment
design P»| build P install P evaluate 3

third incremental delivery

El time-boxing se asocia a menudo con un enfoque incremental. Aqui, el alcance de los
entregables para un incremento esta estrictamente limitado por un plazo acordado. Este plazo
debe cumplirse, incluso a expensas de eliminar algunas de las funciones planificadas. Las
funciones omitidas se pueden transferir a incrementos posteriores. 5
1
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The Incremental Process

Repeat
for each
increment

Incremental delivery plan '

Identify system objectives .

Create open technology plan

Plan increments

Design increment

v

Build the increment

v

Implement the increment

v

Evaluate the results

Feedbac

Spﬁfé\avare Project Management - 04.10 Incremental Delivery

los Méd"‘” guese
tonst awtn 4= n0

Se acueen.

k
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Incremental Approach: Benefits

La retroalimentacion de los primeros incrementos mejora las etapas posteriores.
o Feedback from early stages used in developing latter stages

La posibilidad de cambios en los requisitos se reduce debido al intervalo de tiempo mas corto entre el disefio de un componente y su entrega.

e Shorter development thresholds
Los usuarios obtienen beneficios antes que con un enfoque convencional.
o User gets some benefits earlier

La entrega anticipada de algunos componentes Utiles mejora el flujo de efectivo, ya que obtiene algun retorno de la inversion desde el principio.

e Project may be put aside temporarily

Los subproyectos mas pequeﬁos son mas faciles de controlar y gestionar.
e Reduces ‘gold-plating’s

a solicitud de funciones que son innecesarias y que de hecho no se utilizan, es menor, ya que los usuarios saben que si una funcion no esta en el incremento
actual, puede incluirse en el siguiente.

But there are some possible disadvantages

e Loss of economy of scale

o 'Software breakage’

| ) | 23
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Una vez definidos los objetivos generales y un plan de tecnologia abierta, la
siguiente etapa es planificar los incrementos utilizando las siguientes pautas:

The Outline Incremental Plan

consisten en...

Steps ideally 1% to 5% of the total project

e Non-computer steps should be included

|deal if a step takes one month or less:
o Not more than three months

Each step should deliver some benefit to the user

Some steps will be physically dependent on others

| _ | 24
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Which Step First?

e Some steps will be pre-requisite because of physical

dependencies
e Others may be in any order
e Value to cost ratios may be used

lo quemecuestu s Lo que Lo vedoae. ok usuanio.

e V/C where
o Vis a score 1-10 representing value to customer

o Cisascore 0-10 representing value to developers

| ) | 25
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V/C Ratios: an Example

Step Value Cost

Profit reports
Online database
Ad Hoc enquiry
Purchasing plans

Profit-based pay for managers

Spﬁﬁyfé\avare Project Management - 04.10 Incremental Delivery

9 1
1 9
5 5
9 4
9 o)

Ratio
9.00
0.11
1.00
2.25

0@

Rank
2nd
5th
Ath
3rd

Tst
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Otaomodelo ...

The Spiral Model

e Spiral model is one of the most important Software

Development Life Cycle models, which provides support for
Risk Handling.

e |t looks like a spiral with many loops
o Number of loops unknown and depends on the project

o Each loop as a Phase of the software development
process.

e The Radius represents the cost of the project, and the
angular dimension represents the progress made in the
current phase.

: i : 27
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The Spiral Model

2. Identify and
resolve Risks

. Develop nex
version of th

4. Review and plan
for the next Phase

. ] . 28
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Spiral Model as a Meta Model

e |t subsumes all the other SDLC models
o A single loop spiral actually represents the lterative
Waterfall Model

o Uses the approach of Prototyping Model by building a
prototype at the start of each phase as a risk handling
technique.

o Can be considered as supporting the evolutionary
mode] — the iterations along the spiral can be
considered as evolutionary levels through which the
complete system is built.

: i - 29
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Advantages of Spiral Model

e Advantages
o Risk Handling - unknown risks can be analyzed and
handled at every phase

o Good for large projects - recommended

o Flexibility in Requirements - change in requirements
can be incorporated at later phase

o Customer Satisfaction - clients can see the
development of the product at early phases

: . - 30
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Disadvantages of Spiral Model

e Complex - is much more complex than other SDLC models
o Expensive- not suitable for small projects as it is expensive

e Joo much dependable on Risk Analysis - Without very
highly experienced expertise, it is going to be a failure to
develop a project using this model

e Difficulty in time management - As the number of phases is
unknown

| ) | 31
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Los métodos agiles estan disefados para superar las

£s ptjon vm paodicto aeabedo paro Meinfaese vas desventaja§ que hemos obserygdo con
con fullos g no acebeolo v, més hmed . olocomnfecion ofiuo cebon metodologias de implementacion de peso pesado. Hay
da fdlos. Esle moolths s ¢ avehinende ton Ados cLientes. complefe - P40 P e varios enfoques agiles, que incluyen:

antes.

’Ag i I e' M et h Od S - Crystal technologies

- Atern (formerly DSDM) Feature-driven development
ﬂ/o quesemos tenclen. MO quentmos Coase. - ~Scrum
- Extreme Programming (XP)

Structured development methods have some perceived
advantages

e Produce large amounts of documentation which can be
largely unread
e Documentation has to be kept up to date

e Division into specialist groups and need to follow
procedures stifles communication

e Users can be excluded from decision process

e Long lead times to deliver anything etc. etc

The answer? ‘Agile’ methods?

| ] . 32
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'‘Agile’ Methods

e Crystal technologies
Atern (formerly DSDM)

Feature-driven development

e Scrum

Extreme Programming (XP)

Spij)fé\avare Project Management - 04.11 Agile Methods
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The Agile Manifesto

Individuals and interaction over processes and tools

Working together over comprehensive documentation

e Customer collaboration over contract negotiation

Responding to change over following a plan

. ) , 34
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El Método de Desarrollo de Sistemas dinamicos (en inglés Dynamic Systems Development Method o DSDM)
es un método que provee un framework para el desarrollo agil de software, apoyado por su continua
implicaciéon del usuario en un desarrollo iterativo y creciente que sea sensible a los requerimientos cambiantes,
para desarrollar un sistema que reuna las necesidades de la empresa en tiempo y presupuesto.

Atern/Dynamic System Development
Method (DSDM) SSADM (Método de disefio y andlisis de

sistemas estructurados)

e UK-based consortium Método de desarrollo de sistemas
dinamicos (DSDM).

Arguably DSDM can be seen as replacement for SSADM

(Structured SDM) e s ouyesos e s iomaonanson 0"
caracterizados por presupuestos y agendas apretadas.
DSDM is more a project management approach than a
. estudio de viabilidad, I“““ e dsdm.
development approach ~~estudio de la empresa,
. iteracion del modelo funcional,

Can still use DFDs, LDSs etc! - disefio e iteracién de la estructura, e

~_implementacion.

An update of DSDM has been badged as ‘Atern’

| ) | 35
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Eight Core Atern/DSDM Principles

mucher I,,‘,;“.,l.'.( edes No o poatenvenolaclinovedon,
he.cen Fonclon mucho mas .

mc'\ol\ ot g

¥ .
ﬂl. Focus on business need twk=te - mi

Mt»(l{---
frumo tn cesecdle pon ¢ [emplo no eyiste Mmite Fempomed, teme

2. Delivery on time — use|of time-boxing

,_J‘ e
& “: ilac:?:k (ol fod ).

ADN . e Eond ede
3. Collaborate foleis | 7000 giete ™o
ton stultchokdens, AeGes b en pc.n.JO
f

» ol eritesic
4. Never compromise quality

pe y comphete”
Nunce comprorefen foe dad. Mo ““‘1’ 4iempo, yose pr abeac.

5. Deliver iteratively
fnbeg e onstive,

6. Build incrementally
/. Communicate continuously

8. Demonstrate control

d[mo"\M mn{\ol.
Pon dondle fr Meses?
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No solo puede haber iteraciones dentro de los ciclos de exploracién e ingenieria, sino que un
incremento podria involucrar la investigacion de requisitos seguida de la construccién de la

funcionalidad.

Atern/DSDM Framework

Se recordara que para cumplir con el plazo impuesto por una caja de tiempo, la implementacion de
caracteristicas menos importantes puede posponerse para incrementos posteriores (o incluso descartarse por

complefo).
PRE-PROJECT

Esquema general de la
La importancia relativa de aplicacion y la arquitectura

los requisitos se puede feasi b|||ty propuesta del sistema
clasificar mediante la
clasificacion "MoSCoW": .
foundations
Esto hace que la aplicacion
creada en el ciclo de ingenieria
tenga un uso operativo real.

Deployment

&

Esto toma el disefio generado en el ciclo de exploracién.

y lo convierte en componentes utilizables del sistema final que se
utilizaran operativamente. Una vez mas, esto podria hacerse
utilizando técnicas incrementales y evolutivas.

Esto investiga los requisitos comerciales. Estos requisitos se traducen en un disefio viable para la aplicacion. Este

podria ser un proceso iterativo que podria implicar la creacion de prototipos exploratorios.
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Atern/DSDM: Time-Boxing

e Time-box fixed deadline by which something has to be

delivered _ _ _
La importancia relativa de los

e Typically 2 to 6 weeks time requisitos se puede clasificar
mediante la clasificacion "MoSCoW":

e MoSCoW priorities
o Must have - essential features

o Should have - very important, but system could
operate without

o Could have - can be delayed with some inconvenience

o Want - their delay to a later increment is accepted (but
probably won't get!)

| ) | 38
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Extreme Programming Core Values

L d L3 s . e
Se argumenta que el mejor método de comunicacion es la
1 ° Com m u n Icat I on a nd feed baCk comunicacion cara a cara. Ademas, la mejor manera de comunicar a
los usuarios la naturaleza del software en produccion es

0O Best fa Ce _to - fa Ce proporcionarles frecuentes incrementos de trabajo. Se evita la

documentacion formal.
1n e atmeantos {recventes

o Provide users with frequent working increments

o o o Siempre se debe adoptar el disefio mas simple que implemente los requisitos de los usuarios. No debe dedicarse
2 S | m pl |C|ty ningun esfuerzo a tratar de satisfacer las posibles necesidades futuras que, en cualquier caso, es posible que nunca se
: materialicen.

o Simplest design that implements requirements

o Not spend efforts in future possible needs

Los desarrolladores son los responsables en Ultima instancia de la calidad del software, no, por ejemplo,
algunos grupos de control de calidad o pruebas del sistema.Los desarrolladores son los responsables en

3 . ReS ponS I bl I Ity ultima instancia de la calidad del software, no, por ejemplo, algunos grupos de control de calidad o pruebas
del sistema.

o Developers ultimately responsible for software quality

lo suyo es el coraje para tirar por la borda un trabajo en el que ya se ha invertido mucho esfuerzo, y empezar con un disefio
4 ( :ou rage fresco si eso es lo que se pide. También es el coraje para probar nuevas ideas; después de todo, si no funcionan, siempre
° pueden desecharse. Beck sostiene que es mas probable que esta actitud conduzca a mejores soluciones.

o Throw away work done and start from scratch if
needed

| ) . 39
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/htum-/o como Lene, na enfo, (én XP,-

Core Practices in XP

Anteriormente, cuando hablabamos de "incrementos", nos referiamos a
componentes del _ sistema que los usuarios realmente podian usar. XP se refiere a

Eltempo entre @ Th e p I ann | N g exe rC| se estos como lanzamientos.

. . Dentro de estas versiones, el codigo se desarrolla en iteraciones, periodos de uno a
lanzamientos de funciones

. cuatro
a los usuarios debe ser lo Ly . -
més breve posible S | I I semanas de duracion durante las cuales se crean funciones especificas del software.
@ | | Ia I’e eaSGS _ Tenga en cuenta que normalmente no se trata de "iteraciones" en el sentido de que

son versiones nuevas _ mejoradas de la misma funcién, aunque es posible. El juego
de planificacién es el proceso mediante el cual las caracteristicas que se incorporan

e Metaphor O couia sl ori . ctoas o
se negocia el proximo lanzamiento. Cada una de las caracteristicas esta
documentada en un

. . Breve descripcidn textual llamada historia que esta escrita en una tarjeta. Se lleva a

® Sl m p | e d eS | g n cabo un proceso similar al andlisis de la relacién valor-costo discutido anteriormente

en la Seccidén 4.10 o la calificacion MoSCoW de Atern para dar prioridad a las
. caracteristicas. En el momento de la proxima publicacion del cédigo, se retendra

Y Te St | n g cual_quier caracteristica que no se haya completado, es decir, se empleara el recuadro

de tiempo.

Refa Cto r| N g El sistema que se construira serd un cédigo de software

que refleje las cosas que existen y suceden en el mundo
real. Una aplicacién de ndmina calculara y registrara los
pagos a los empleados. Los términos utilizados para
describir los elementos de software correspondientes
deben, en la medida de lo posible, reflejar la terminologia
del mundo real; en un nivel muy basico, esto significaria
usar nombres significativos para variables y
procedimientos como "hourly_rate" y
"calculate_gross_pay".

| _ . 40
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Core Practices in XP (ii)

So’}wm mee

’.'u‘lz sise proqacmé

o Pair programming ., e esurb.
Este es realmente el corolario de la programacién por pares. El
. . equipo en su conjunto asume la responsabilidad colectiva del
) COI | eCt Ive owners h | p —_— > codigo en el sistema. Una unidad de cdédigo no "pertenece" a un
solo programador, que es el Unico que puede modificarla.
L CO nt| n u O u S I nteg rat l O n /—N Este es otro aspecto de la practica de las pruebas. A medida que se

realizan cambios en las unidades de software, las pruebas integradas
se ejecutan con regularidad, al menos una vez al dia, para garantizar

) FO rty_ h O u r Wee kS que todos los componentes funcionen juntos correctamente.

e On-site customers

Coding standards

| _ . 41
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Extreme Programming

R(wa mentedon oA ciente temponad.
e Increments of 1to 3 weeks

o Customer can suggest improvement at any point

e Argued that distinction between design and building of
software are artificial

e Code to be developed to meet current needs only

e Frequent re-factoring to keep code structured

| _ . 42
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Extreme Programming - (ii)

e Developers work in pairs

o Test cases and expected results devised before software

design
o Aftert
solidated set of test cases

ing of increment, test cases added to a

| _ . 43
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Limitations of Extreme Programming

e Reliance on availability of high quality developers

e Dependence on personal knowledge — after development
knowledge of software may decay making future
development less easy

e Rationale for decisions may be lost e.g. which test case
checks a particular requirement

» Reuse of existing code less likely

. ) . 44
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El uso exitoso de XP se basa en ciertas condiciones. Si no existen, su practica podria resultar dificil. Estas
condiciones incluyen las siguientes.

= Debe haber facil acceso a los usuarios, o al menos a un representante del cliente que sea un experto en el
dominio. Esto puede resultar dificil cuando los desarrolladores y los usuarios pertenecen a organizaciones
diferentes.

El personal de desarrollo debe estar ubicado fisicamente en la misma oficina.

«Si los usuarios se enteran de como funcionara el sistema solo al presentarles versiones funcionales del
codigo, puede haber problemas de comunicacion si la aplicacion no tiene una interfaz visual.

m Para que el trabajo se secuencia en pequenas iteraciones de trabajo, debe ser posible dividir la
funcionalidad del sistema en componentes relativamente pequefios y autbnomos.

a Los sistemas grandes y complejos pueden necesitar inicialmente un esfuerzo arquitecténico significativo.
Esto podria excluir el uso de XP.

XP también tiene algunos problemas potenciales intrinsecos, particularmente con respecto a su dependencia
de la experiencia y el conocimiento tacitos en contraposicion al conocimiento externo en forma de
documentacion.

= Existe una dependencia de desarrolladores de alta calidad que hace que el desarrollo de software sea
vulnerable si la rotacién de personal es significativa.

w Incluso cuando la retencidn del personal es buena, una vez que se ha desarrollado e implementado una
aplicacion, el conocimiento tacito y personal del sistema puede decaer. Esto puede dificultar, por ejemplo, que
el personal de mantenimiento sin documentacion identifique qué partes del cédigo modificar para implementar
un cambio en los requisitos.

m Tener un depdsito de datos de prueba completos y precisos y los resultados esperados puede no ser tan
util como podria esperarse si no se documenta la justificacién de los casos de prueba particulares. Por
ejemplo, cuando se realiza un cambio en el cédigo, ;como sabe qué casos de prueba deben cambiarse?

= Algunos entornos de desarrollo de software se han centrado en fomentar la reutilizacion de codigo como un
medio para mejorar la productividad del desarrollo de software. Tal politica pareceria ser incompatible con XP.
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Scrum s
dal XP.
La '.\g‘ui Los aeqve el { no
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$¢ com bie-

e Named as an analogy to a rugby scrum — all pushing
together

e Originally designed for new product development where

‘time-to-market’ is important
poodo dondede enseho ol Aiente 4 Leepoato valon.

e 'Sprints’ increments of typically one to four weeks

e Daily 'scrums’ —daily stand-up meetings of about 15

minutes
Pueste. ol e, de IS mwin.

ti (omote [ue?
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Scrum (ii)

e Unlike XP, requirements are frozen during a sprint

e At the beginning of the sprint there is a sprint planning
meeting where requirements are prioritized

o At end of sprint, a review meeting where work is reviewed
and requirements may be changed or added to

. ) 46
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Grady Booch's Concern

e Booch, an OO authority, is concerned that with
requirements driven projects:

‘Conceptual integrity sometimes suffers because this
is little motivation to deal with scalability, extensibility,
portability, or reusability beyond what any vague
requirement might imply’

e Tendency towards a large number of discrete functions with
little common infrastructure?
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Combinations of Approach

Construction Ins tala tion

One-shot Incremental Evolutionary

One-shot yes yes no
Incremental yes yes no
Evolutionary yes yes yes

e One-shot or incremental installation - any construction
approach possible

e Evolutionary installation implies evolutionary construction
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‘Rules of Thumb' about Approach to
be Used

IF uncertainty is high
THEN use evolutionary approach

IF complexity is high but uncertainty is not
THEN use incremental approach

IF uncertainty and complexity both Llow
THEN use one-shot

IF schedule is tight
THEN use evolutionary or incremental
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Conclusion

e Examine each project carefully to see if it has characteristics
which suggest a particular approach or process model

o Classic waterfall process model should lead to projects that
are easy to control

e Prototyping may able to reduce project uncertainties

e |[ncremental approach encourages the execution of a series
of small, manageable 'mini-projects’ but adds some cost

| ) | 50
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