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Resumen

Las metodologias de desarrollo agiles
han ganado gran interés en la
investigacién y practica en el campo de
la ingenieria de software.
Particularmente, los desarrolladores
sienten que Scrum es una metodologia
de desarrollo mas compatible a sus
practicas actuales de trabajo. Por otra
parte, perciben que el uso de Scrum
entrega varias ventajas relativas por la
dedicacion del esfuerzo exclusivamente
al desarrollo. Sin embargo, también se
identificaron posibles barreras a la
aceptacion desde que los
desarrolladores requieren la disciplina y
rigidez propias de las metodologias
tradicionales de desarrollo de software.

Palabras clave— Desarrollo de software,
RUP, SCRUM, Arquitectura de software.
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ABSTRACT

Agile development methodologies have
gained great interest in research and
practice at software engineer area.
Particularly, developers felt scrum to be
more compatible to their actual working

practices. Moreover, they perceived the use

of scrum to deliver numerous relative
advantages concerning the dedication
exclusively to the development effort.

However, we also identified possible barriers
to acceptance since developers require
discipline and rigidity properly of traditional
development methodologies.

Key Word — Software Developments, RUP,
SCRUM, Software Architecture

1 .INTRODUCCION

La ingenieria de software y su constante
busqueda de calidad que desde sus inicios
con el modelo en cascada pasando por la
aplicacion del modelos evolutivos como el
espiral, hasta la aplicacion de procesos
agiles en el desarrollo de software como
Agile o Scrum, buscan mejorar el uso del
conocimiento cientifico en el disefio y
construccion de programas de computadora
y la documentacion asociada requerida para
desarrollar, operar y mantenerlos [1].

Cada una de estas metodologias, las
cuales tienen diferentes enfoques para la
captura de requerimientos y el proceso de
desarrollo del sistema software, algunas de
ellas basadas en analizar y documentar
rigurosamente las especificaciones del
sistema, para luego realizar un desarrollo y
posteriormente efectuar las pruebas.

Otros meétodos proponen centrarse en la
organizacion del equipo de trabajo, incluir al
cliente activamente y en arrojar resultados
satisfactorios mas rapidamente. Sea cual fuere
la metodologia es conveniente saber que éstas
se eligen e implementan de acuerdo a la
naturaleza del proyecto, llegando incluso a
combinarse entre si para lograr mejores
resultados.

La ingenieria de software desde su enfoque
practico describe seis buenas practicas que son
recomendables en el desarrollo de software en
aras de la busqueda de la calidad:

Desarrollo iterativo

gestion de requisitos

Desarrollo basado en componentes
Modelado visual, UML

Verificacion continua de la calidad
Control de cambios de software [2]

El objetivo de éste trabajo es analizar dos
metodologias propuestas (Scrum y RUP),
caracterizarlas y proporcionar un guia que
permita entender de una manera general el
enfoque de cada una, asi como sus ventajas y
desventajas, para luego generar una propuesta
hibrida con lo mejor de las dos, permitiendo a
los interesados en el articulo tener un nuevo
enfoque en el proceso de desarrollo de
software.

El contenido del articulo es el siguiente: En la
seccion Il se presenta la metodologia Rational
Unified Process (RUP) de IBM que a pesar de
su rigurosidad y alta documentacion, es un
estandar altamente usado en el desarrollo de
software. En la seccién Il se presenta la
disciplina SCRUM basada en la rapidez y
flexibilidad de métodos de desarrollos agiles
ampliamente usados en la industria de
productos comerciales. En la seccién IV se
presenta una comparacion de ambas
metodologias teniendo en cuenta sus ventajas y
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desventajas. En la seccibn V se da a
conocer la propuesta hibrida, tomando para
la construccion de proyectos las mejores
practicas de las dos metodologias
contrastadas. Finalmente en la seccion VI se
presentan las conclusiones de este trabajo.

2. CONTENIDO
2.1 RUP (Rational Unified Process)

Es una metodologia de desarrollo de

software concebida en 1998 por Ivar
Jacobson, Grady Booch 'y James
Rumbaugh. RUP nacio de la

implementacion del UML (Unified Modeling
Language), como el lenguaje estandar para
documentar y del UP (Unified Process) [3].

En la figura 1 se puede ilustrar la evolucion
del proceso desde sus inicios.

Figura 1 : Evolucion de RUP
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Fuente: Origenes histéricos del Proceso Unificado de
Modelado, en linea,
http://gmodulo.sourceforge.net/docs/html/manual/figures/ru

p02.png

RUP es un proceso dirigido por los casos de
uso, centrado en la arquitectura, iterativo e
incremental [4], lo cual es fundamental para el
proceso de desarrollo de software. A
continuacion se explican las tres caracteristicas
de RUP:

a) Casos de Uso: Describe el servicio que el
usuario u otro ente externo, usualmente
denominado actor, requiere del sistema.
Muestra la secuencia completa de
interacciones entre el actor y el sistema.

b) Centrado en la arquitectura: llustra las
diferentes vistas del sistema a desarrollar,
gque corresponden a los modelos
dindmicos y estaticos. La arquitectura del
software es importante para comprender
el sistema como un todo y a la vez en sus
distintas partes [5], sirve para organizar el
desarrollo, fomentar la reutilizacién de
componentes y hacerlo evolucionar [6],
es decir, generar software mantenible,
con la posibilidad de agregarle nueva
funcionalidad  generando  aplicativos
flexibles y escalables.

Figura 2: Evolucion de la arquitectura

“

Fuente: Proyecto Socio tecnolégico Xl, en linea,
http://segaridebol12.blogspot.com/
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En la figura 2 se aprecia la forma en
gue los modelos de la arquitectura se
completan a medida que se llega al
final de la etapa de elaboracion a
través de una o mas iteraciones. Al
inicio de la etapa de elaboracién se
tiene una vision incompleta de la linea
base de la arquitectura,
evidenciandose una implementacion
parcial del sistema, lo cual mostraria
solo algunas funciones y propiedades
del software en construccion.

A esta parcialidad en la
implementacion se le conoce como
arquitectura ejecutable. Al pasar del
tiempo se evidencia el crecimiento de
la arquitectura, lo cual muestra que el
modelo se ha estado mejorando
progresivamente, mostrando que
durante la construccion los diferentes
modelos se van desarrollando hasta
completarse.

De esta forma se generan artefactos
al final de cada etapa,
proporcionando un prototipo evolutivo
y funcional. De la misma manera la
arquitectura como tal no cambia
drasticamente pues gran parte de la
arquitectura se definio durante la fase
de elaboracién, pero se pueden
realizar pequefios cambios sin que
afecte su trazabilidad.

Iterativo e Incremental: El aplicativo
se divide en pequefios proyectos,
donde cada una cumple una parte de
las especificaciones, y el desarrollo
de la misma es una iteracion que va
incrementando la funcionalidad del
sistema de manera progresiva. Los
requisitos y demas modelos no se
desarrollan en una sola iteracion sino
progresivamente, ello con la finalidad

de poder garantizar entregas funcionales
e iterativas y de tal forma ir completando
el sistema software paso a paso.

Otro beneficio del desarrollo iterativo e
incremental es la priorizacion de los
requerimientos por parte del cliente y del
desarrollador. Al  evaluar el nivel de
criticidad y el riesgo de cada uno, se
genera una lista con la ruta critica del
proyecto y la formulacién de estrategias
para su manejo.

2.2 SCRUM

El desarrollo &gil se centra en equipos
multifuncionales con capacidad para decidir por
ellos mismos, en vez de grandes jerarquias y
divisiones por funcionalidad, se centra en
iteraciones rapidas con el cliente dando su
opinién continuamente, descentralizado, simple,
adaptativo y flexible, con una alta predisposicion
y respuesta al cambio.

La familia de métodos de desarrollo &giles
evolucioné a partir de los conocidos ciclos de
vida iterativos e incrementales. Nacieron de la
creencia que un acercamiento mas en contacto
con la realidad humana (desarrollo de productos
basados en el aprendizaje, innovacién y cambio)
daria mejores resultados. Los principios agiles
ponen el énfasis en construir software que
funcione que se pueda usar rapidamente, en vez
de pasarse mucho tiempo al principio
escribiendo especificaciones. [7]
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Figura 3 Scrum .Deemer, P., Benefield, G.,
Larman, C., & Vodde, B. (2009). Informacion
basica de SCRUM
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En Scrum hay 3 roles principales:

e EIl Duefio de producto (DP)
e EI Equipo
e El Scrum Master (SM)

El duefio de producto es el responsable de
maximizar el retorno de inversion (ROI)
identificando  las  funcionalidades  del
producto, poniéndolas en una lista priorizada
de funcionalidades, decidiendo cuales
deberian ir al principio de la lista para el
siguiente Sprint, y re priorizando y refinando
continuamente la lista. Teniendo la
responsabilidad de las pérdidas y ganancias
del producto, asumiendo que es un producto
comercial.

Potenciaimente

Retrospectiva

En el caso de una aplicacién interna, el DP no
es responsable del ROI en el mismo sentido de
un producto comercial (que dara beneficio), pero
es responsable de maximizar el ROl en el
sentido de elegir - en cada Sprint — los
elementos de mas valor de negocio y menos
coste. En algunas ocasiones el DP y el cliente
son la misma persona; esto es muy comun en
aplicaciones internas. En otras, el cliente podria
ser millones de personas con diferentes
necesidades, en cuyo caso el rol de DP es
parecido al rol de jefe de producto o jefe de
marketing del producto que hay en muchas
empresas.

Sin embargo el duefio de producto es diferente
al tradicional jefe de producto porque interactia
activa y frecuentemente con el equipo,
estableciendo personalmente las prioridades y
revisando el resultado en cada iteracion -de 1 a
4 semanas-, en vez de delegar las decisiones de
desarrollo en el jefe de proyecto. Es importante
destacar que en Scrum hay una persona y solo
una, que hace — vy tiene la autoridad final — de
duefio de producto.

El equipo construye el producto que va a usar el
cliente, por ejemplo una aplicacion o un sitio
web. El equipo en Scrum es “multi-funcional” —
tiene todas las competencias y habilidades
necesarias para entregar un  producto
potencialmente distribuible en cada Sprint —y es
“auto organizado” (auto-gestionado), con un alto
grado de autonomia y responsabilidad.

En Scrum, los equipos se auto-organizan en vez
de ser dirigidos por un jefe de equipo o jefe de
proyecto el equipo decide a que se compromete,
y como hacer lo mejor para cumplir con lo
comprometido. El equipo en Scrum consta para
un producto de software el equipo podria incluir
analistas, desarrolladores, disefiadores de
interface, y testers.
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El equipo desarrolla el producto y da ideas
al DP de como hacer un gran producto. En
Scrum, el equipo deberia estar dedicado al
100% al trabajo en el producto durante el
Sprint; intentando evitar hacer varias tareas
en diferentes productos o proyectos. A los
equipos estables se les asocia con una
productividad méas alta, asi que evita
cambiar miembros del equipo. A los grupos
de desarrollo de aplicaciones con mucha
gente se les organiza en varios equipos
Scrum, cada uno centrado en diferentes
funcionalidades del producto, coordinando
sus esfuerzos muy de cerca.

Dado que el equipo hace todo el trabajo
(planificacién, andlisis, programaciéon vy
pruebas) para una funcionalidad completa
centrada en el cliente, a los equipos de
Scrum también se les llama equipos por
funcionalidades. EI Scrum Master ayuda al
grupo del producto a aprender y aplicar
Scrum para conseguir valor de negocio.

El Scrum Master hace lo que sea necesario
para ayudar a que el equipo tenga éxito, el
Scrum Master no es el jefe del equipo o jefe
de proyecto; el Scrum Master sirve al
equipo, le protege de interferencias del
exterior, ensefia, guia al DP, al equipo en
el uso fructifero de Scrum, €l se asegura de
que todo el equipo (incluyendo al DP y la
gerencia) entienda siguiendo a las practicas
de Scrum, ayudando a llevar a la
organizacion, a traves de los cambios
necesarios y frecuentemente dificiles, a
conseguir el éxito con el desarrollo agil.

Como la metodologia Scrum, hace visibles
muchos impedimentos y amenazas a la
efectividad del DP y el equipo, es importante
tener un Scrum Master comprometido y que
trabaje enérgicamente para ayudar a
resolver dichos asuntos, o si nho el equipo y
el DP tendran dificultades para tener éxito.

Aungue no todos los métodos &giles se basan
en el desarrollo y entrega incremental, si
comparten los principios del manifiesto agil [8]
para el desarrollo de software.

Comparativa entre RUP y SCRUM

Ambas metodologias tienen sus limitaciones y
debilidades, asi como las metodologias &giles
son las mas adecuadas para proyectos
pequefios y medianos, no son las mas
adecuadas para sistemas de gran escala que
requieran de interacciones complejas con otros
sistemas, debido a que estos sistemas requieren
de un nivel de precision bastante alto y tienen un
gran riesgo de construccion.

No seria conveniente implementar una
metodologia agil para el desarrollo de un
sistema critico en el cual es necesario el analisis
detallado de todos los requerimientos para
comprender su complejidad e implicaciones,
debido a la complejidad y la extrema precision
gue pueda tener la captura de requerimientos,
en los cudles las metodologias agiles como
SCRUM ofrecen demasiada flexibilidad.

Karlstrm y Runeson [9] encontraron que los
métodos agiles proveen herramientas
ponderosas para la planeacibn a pequefia
escala, control del trabajo diario, reporte de
progreso y la mejora en los canales de
comunicacioén del equipo.

Los procesos de desarrollo agiles son una gran
opcion cuando el objetivo es el incremento de la
productividad [10], [11] ya que se enfoca en la
importancia del manejo del equipo y de
personas, o el mejoramiento de la capacidad de
respuesta a peticiones de cambio hechas a
travées del ciclo de desarrollo de software [12].
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Sin embargo, algunos cambios demandados
por procesos agiles son inaceptables para
algunas compainiias [13][14] y puede causar
consternacion en los ejecutivos de la
organizacion [13]. Por politicas u otras
necesidades, se encuentran situaciones en
los cuales el cliente necesita una planeacion
temprana para efectos de contratacion y
medir el esfuerzo en tiempo, costos y
personal. Poniéndolo en otras palabras, un
proceso establecido y controlado es a veces
necesario.

Por otro lado, la teoria hace ver RUP como
un proceso rigido e inmodificable por la gran
cantidad de documentacibn que es
necesaria completar antes de la finalizacién
de cada etapa, pero realmente es un
proceso de software configurable, donde a
cada stakeholder se le asignan sus
actividades acorde con su rol dentro del
proyecto, ademas del uso de una definicion
comun para el proceso que es compartida
por todo el equipo de desarrollo, y de esta
forma asegurar una comunicacion clara y
sin ambigledades entre los miembros del
equipo.

Otro punto a resaltar del uso de RUP como
metodologia de desarrollo es su aplicacion
en la construccion de software basado en
componentes, que ha tenido un gran avance
desde Ila idea de construir nuevas
aplicaciones teniendo en cuenta bloques
prefabricados, propuesto inicialmente en los
60 [15].

Actualmente se busca la construccion de
componentes que  brinden  servicios
largamente usados dentro de la cadena
vertebral de arquitecturas empresariales
[15]. Como se ilustra en la figura 4, RUP por
su proceso centrado en casos de uso y
arquitectura, es ideal para este tipo de
desarrollo.

Figura 4 - Aspectos arquitecturales
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Fuente: IJCSNS International Journal of Computer Science and
Network Security, Process Model for Software Architecture,
VOL.7 No.4, April 2007A

Los partidarios de los procesos agiles contindan
percibiendo la arquitectura de software como
algo del pasado, por el hecho de la gran
documentacion que demanda su construccion.
Ellos ven un bajo valor al disefio arquitectural, y
gue ésta emergera gradualmente sprint a sprint,
como el resultado iterativo e incremental de la
solucibn a desarrollar. Por otro lado, en
compafiias donde se tienen practicas
arquitecturales sélidas, las practicas agiles son a
veces vistas como poco maduras y poco
probadas, limitadas a desarrollos pequefios
donde los riesgos son minimos.

Otro punto de comparacién entre las dos
metodologias de software es que el tipo de
documentacion de RUP hace referencia a las
comunicaciones formales con la finalidad de ser
mas predictivos, mientras que en SCRUM se
enfoca en las comunicaciones informales
continuas y a la adaptacion al cambio, con la
finalidad de ser mas adaptivas.
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Otra diferencia esta4 relacionada con las
iteraciones de desarrollo, mientras que en
RUP tienden a ser pocas y largas que
finalizan con la entrega de un artefacto, en
SCRUM tienden a ser muchas pero
frecuentes, llamadas sprints. En la
metodologia SCRUM se realizan reuniones
diarias las cuales son llamadas "Daily
Scrum" y es donde se sostiene una pequefa
charla sobre el estado del proyecto. En
particular muestran los impedimentos para
progresar que se atraviesan y que la
gerencia debe resolver.

Propuesta de metodologia hibrida

La disciplina es la base de -cualquier
esfuerzo exitoso, una cualidad que en el
desarrollo de software se ilustra en la
aplicacion de procesos y metodologias. Sin
estas habilidades el éxito de un proyecto se
sostiene Unicamente en el talento personal
de los integrantes del equipo, dejando a un
lado la parte profesional que puede apoyar
el desarrollo.

La disciplina y la constancia soportan el
esfuerzo en situaciones dificiles, cuando
algo nuevo o inesperado sale a la luz y una
respuesta es requerida. La disciplina crea
conocimientos y procesos estructurados,
ademas de aumentar la experiencia. La
agilidad es la contraparte de la disciplina.
Donde la disciplina arraiga y fortalece, la
agilidad libera e inventa. La agilidad aplica
la experticia y el conocimiento estructurado
en nuevos entornos, reacciona y adapta,
toma ventaja de oportunidades inesperadas,
y mejora la experiencia en un ciclo continuo.
Toda organizacion en un mundo cambiante
requiere ambas, la agilidad y la disciplina

Para mitigar los impactos de cambios
abruptos de paradigma, soportar a las

organizaciones que no piensan en cambiar sus
practicas tradicionales, generar una arquitectura
clara desde el inicio del proyecto y darle una
mayor importancia al equipo de trabajo, es
necesario generar propuestas de procesos
hibridos que incorporen  principios de
paradigmas tradicionales y agiles, una
propuesta que incluya disciplina y agilidad de
acuerdo a el tamafo del proyecto, el perfil y
tamafio del equipo, criticidad, dinamismo vy
cultura del proyecto.

Se debe generar un modelo donde se haga
explicita la importancia en el manejo del equipo
y personas propia de metodologias agiles,
complementandolo con la disciplina y rigidez
(que no es tanta como se ilustro en el capitulo II)
provenientes de las metodologias clasicas que
estdin mas inclinadas a los procesos y la
documentacion.

Para tal motivo, se propone una metodologia de
desarrollo con las siguientes caracteristicas:

e Tener en cuenta el énfasis propuesto por
RUP para la generacion de la arquitectura
base del proyecto.

e Usar UML como lenguaje para el disefio
de dicha arquitectura.

e Realizar Unicamente los diagramas
necesarios para el entendimiento de la
arquitectura.

e Involucrar activamente al
desarrollo del sistema, tal
propone SCRUM

e La especificaciéon de casos de uso debe
realizarse con formatos formales, las
historias de usuario formuladas por
SCRUM o los formatos propuestos por

cliente en el
como lo

IEEE

e Realizar la planeacién del proyecto
teniendo en cuenta las 4 etapas
propuestas por RUP (inicio, analisis,

construccion e implementacion) y finalizar
cada una de estas con un artefacto
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e Realizar la planeacion de cada una
de las etapas del punto anterior
realizando un control de las
actividades diarias por medio de
backlogs formulados por SCRUM

e Durante el proyecto realizar las
reuniones diarias o "Dairy Scrum"
formuladas por SCRUM para discutir
sobre el estado del proyecto y en
particular mostrar los impedimentos
para progresar y las acciones a tomar
por parte de la gerencia para

resolverlos.

e Generar los scripts de prueba
teniendo en cuenta las
especificaciones de casos de uso
realizados.

3. CONCLUSIONES

Las metodologias agiles permiten disminuir
costos y brindar flexibilidad a los proyectos
de software donde la incertidumbre esta
presente.

Los procesos de desarrollo agiles son una
gran opcion cuando el objetivo es el
incremento de la productividad y el
mejoramiento de la capacidad de respuesta
a peticiones de cambio hechas a través del
ciclo de desarrollo de software

Para que un grupo de desarrollo adopte una
metodologia agil debe poseer experiencia
trabajando con metodologias tradicionales,
ya que la experiencia es la que predomina
en los momentos cruciales del proyecto,
ademas debe tener la capacidad de ser
equipos auto-gestionados, altamente
motivados y con gran innovacion

Cualquier organizacion inmersa en la era de
la informacién, debe reconocer el talento
humano con el que se cuenta, Yy

considerarlas su principal activo. Se debe
mantener al personal con un alto nivel de

satisfaccion (a través de capacitacion y
motivacion) para obtener su  maximo
rendimiento.

El proceso hibrido propuesto incorpora ventajas
y beneficios de las metodologias agiles,
reconociendo la importancia del manejo de
requerimientos y arquitectura de acuerdo a
paradigmas tradicionales.
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