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., Como ser mas productivo en el
desarrollo de aplicaciones?

¢, Quiénes somos? (15m)
Introduccion (10m)
Programa mejor

Patrones de Diseno (25m)
Mapeo Objeto Relacional (25m)

Organizate mejor
Metodologias de Desarrollo (45m)
¢, Qué herramientas te pueden ayudar? (85m)

Conclusiones (5m)
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DETSII _

Laboratorio de Desarrollo de Software y Entornos de Desarrollo
Integrados
Experimentamos con:

Personalizaciones de Eclipse (EclipseGavab)

Desarrollo web (Java, Drupal)

Procesos de desarrollo

Disefio de Algoritmos (Optsicom)

Orientacion a Objetos

Herramientas educativas

Lenguajes de Programacion

Creado oficialmente en Mayo 2010 (pero con mucha experiencia
previa)
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http://sidelab.wordpress.com/
http://code.sidelab.es/

WL S'delsb

Co-directores / Ponentes

Patxi Gortazar

Doctor en Informatica en 2007
Twitter: @fgortazar

Micael Gallego

Doctor en Informética en 2008
Twitter: @micael_gallego
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mailto:francisco.gortazar@urjc.es
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http://micaelgallego.blogspot.com/
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Profesores de asignaturas
Bases de Lenguajes de Programacion (1°)
Lenguajes Informaticos (2°)
Seguridad Informatica (5°)
Ampliacion de Ingenieria del Software (3°)
Software Avanzado (3°)
Algoritmos Avanzados (Master)
Optimizacion de Sistemas de Comunicacion (Master)
Arquitecturas Software para Sistemas Complejos (Master)
Interfaces de Usuario (3°)
Procesadores de Lenguajes (4°)
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PFCs Dirigidos
M&8s de 30 proyectosé
Plugins de Eclipse / Herramientas de desarrollo
Librerias graficas
Reproductores de video / transmision video movil
Aplicaciones web con Drupal, Xwiki
Herramientas Educativas

Tecnologias

Java, SWT, Swing, GWT, JPA, JDBC, Java EE, REST, XML,
Eclipse, VLC, Gstreamer, OpenCL, GridGain, Amazon, JNI, RMI,
Excel, FreeChart, MySQL, Derby, SmartGWT, PHP, XULRunner,
Crawling, Maven, Ant, Trac, Redmine, Bugzilla, Mylyné
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Colaboracion con Empresas / Consultoria
Motorola: Sistemas escalables de monitorizacion de red
Solaiemes: Transmision de video en directo movil / Internet
Lokku: Crawling de propiedades inmoviliarias
M2DA: Crawling de redes sociales
Ofimat: Tienda virtual con Drupal

TS Company: Sistema distribuido con multiples clientes para
la prescripcion de programas de actividad fisica
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u R:)vajir:r: éarlos . a SldElaD



¢, Como ser mas productivo en el
desarrollo de aplicaciones?

¢, Quiénes somos?
Introduccion
Programa mejor

Patrones de Disefo
Mapeo Objeto Relacional

Organizate mejor
Metodologias de Desarrollo
¢, Qué herramientas te pueden ayudar?

Conclusiones

Universidad
u Ren)l'vjeurasrl1 (a:arlos 9 . aQ S'dEIBD



Introduccion

Para ser productivo programando, hay que
programar bien y usando las tecnologias
adecuadas

Hay veces gue todo es mucho mas complicado
si se hace bien, la productividad llega en el
medio plazo si la aplicacion tiene una buena
arquitectura

Hay que estar siempre atento a las tecnologias
disponibles (porque van cambiando)
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R
¢, Qué es un patron de diseno?

Es una solucidon bien documentada que los
expertos aplican para solucionar nuevos problemas
porque han sido utilizadas con éxito en el pasado

Los expertos identifican partes de un problema que
son similares a otros problemas que han
encontrado anteriormente

Recuerdan la solucion aplicada y la generalizan

Adaptan la solucidon general al contexto del
problema actual
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¢, Qué es un patron de diseno?

Son una forma estandarizada para representar
soluciones generales de problemas que se
encuentran comunmente en el desarrollo de
software orientado a objetos

Beneficios

Catalogos de patrones

Estan documentados los pros y los contras de cada
patron. Se conocen las implicaciones de su aplicacion

Proporcionan un vocabulario comun entre desarrolladores
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¢, Qué es un patron de diseno?

Copyrighted Material

Design Patterns

Elements of Reusable
Object-Oriented Software

Erich Gamma
Richard Helm
Ralph Johnson
John Vlissides
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__________________________________________________________
Abstraccion y Reutilizacion

Los patrones suponen una evolucion en la
abstraccion y reutilizacidon en la
programacion

Abstraccion

Resolucion de problemas complejos dividiéndolos
en otros mas simples

Capacidad de ocultar detalles superfluos y
centrarse en lo relevante para reducir la

complejidad

oo
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Abstraccion y Reutilizacion

Reutilizacion
Posibilidad de usar de nuevo codigo ya
desarrollado anteriormente

Formas de reutilizacion
. Copiary Pegar 'PELIGROj;
Reutilizacion de algoritmos (busquedas,

ordenaciones, &)
Reutilizacion de funciones (métodos)
Reutilizaci-n de | 1 brer2as
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Abstraccion y Reutilizacion

Abstraccion y Reutilizacion en Programacion
Orientada a Objetos

Abstraccion funcional y de datos

La encapsulacion implica mejor reutilizacion

La herencia permite formas de reutilizacion antes
no posibles

Es posible desarrollar algoritmos de forma genérica y
especializarlos creando clases hijas y redefiniendo o
Implementando ciertos metodos

. v Sidelab



Abstraccion y Reutilizacion

Tipo de ¢, Se puede aplicar ¢, Qué se abstrae? Genericidad
Reutilizacion de nuevo?

Fragmento de Muy Pobre Nada Muy pobre

codigo

Estructura de datos | Buena Tipos de datos Moderada-Buena
Funcional Buena Método Moderada-Buena
Tipos Genéricos Buena Operacion para tipo | Buena

Algoritmo Buena Formula Buena

Clases (Interfaz, Buena Datos + Métodos Buena
Polimorfismo, Clase

abstracta)

API (Libreria) Buena Clases utiles Buena-Muy Buena
Componente Buena Grupo de Clases Buena-Muy Buena
Patron de Disefio Excelente Solucién a un Muy Buena

problema




Tipos de Patrones

Existen cuatro grandes tipos de patrones de
diseno

Patrones de Creacion

Patrones de Comportamiento

Patrones Estructurales

Patrones de sistema

Universidad
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Tipos de Patrones

Patrones de Creacion
Facilitan y simplifican la creacion de objetos

Permiten crear objetos sin definir la clase
concreta, solo la interfaz que debe implementar

Permiten reutilizar otros objetos en vez de crear
nuevos debido a restricciones o eficiencia

Patrones de Comportamiento

Guian el flujo de control del sistema (para facilitar
la eficiencia y facilitar el mantenimiento)

Uni idad
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Tipos de Patrones

Patrones Estructurales

Describen formas efectivas de partir y combinar
0s elementos de una aplicacion

Permiten la comunicacion de sistemas
iIncompatibles, la introduccion de simplificaciones
gue mejoren | a I ndepende

Patrones de sistema
Se aplican a la arquitectura de la aplicacion
Patrones mas generales que los otros tipos

Universidad
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__________________________________________________________
¢, COmo es un patron?

Los patrones estan especificados siguiendo un
formulario o formato estandar:
Nombre
Tambiéen conocido como 1 Otros nombres usuales
Propiedades
Tipo - Creacion, Comportamiento, Estructural o De sistema

Nivel - Clase Unica, Componente (Grupo de clases),
Arquitectonico (Coordina sistemas y subsistemas)

Propdsito - ¢ Para qué sirve?
Presentacion i Problema que soluciona (con ejemplos)
Aplicabilidad T Cuando y por qué deberia usarse

Rey Juan Carlos . Q sidelab



-
., Como es un patron?

e
Descripcion i Que hace y como se comporta de
forma detallada
Implementacion - ;Como implementarlo?
Ventajas e Inconvenientes
Variantes
Patrones Relacionados
Ejemplo

Universidad
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Patrones de Creacion

Facilitan y simplifican la creacion de objetos

Permiten crear objetos sin definir la clase
concreta, solo el interfaz que debe
Implementar

Permiten reutilizar otros objetos en vez de
crear nuevos debido a restricciones o
eficiencia

Uni idad
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Patrones de Creacion

Singleton (Unico)
Restringe la creacion de un Unico objeto de una
clase en todo el sistema y permite acceder a él

Factory Method (Método Factoria)

Define un método para la creacion de objetos
ademas del constructor

Builder (Constructor)

Simplifica la construccion de objetos complejos
definiendo una clase cuya responsabilidad es
crear objetos de otras clases

Universidad
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Patrones de Creacion

~ Abstract Factory (Fabrica Abstracta)

Permite crear objetos de un conjunto de clases
relacionadas pero sin especificar la clase
concreta, solo el interfaz

Prototype (Prototipo)
Define clases cuyos objetos pueden clonarse

Hay muchos masé

Universidad
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Patrones de Creacion

Singleton (Unico)

Propiedades
Tipo: Creacion, Nivel: Objeto
Proposito

Permite tener una unica instancia de esta clase
en el sistema, y permite gue todas las clases
tengan acceso a esa instancia

Universidad
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Patrones de Creacion

Singleton (Unico)

Introduccion
Hay veces gue se necesita esta funcionalidad

Por ejemplo: Un historico de todas las acciones que realiza
el usuario en la aplicacion. Desde todas las clases se
necesita usar el mismo objeto HistoryList

Se podria crear un unico objeto y pasar ese objeto como
parametro a todos los demas objetos. Puede no saberse a
priori quien va a necesitar el objeto y puede ser complejo
estar pasandolo constantemente. Solo con documentacion
se puede obligar a que nadie mas cree un objeto
HistoryList

Uni idad
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Patrones de Creacion

Singleton (Unico)

|l ntroducci - né

Se podria crear el objeto al inicio y colocarlo en
un atributo estatico. Pero no se podria
proporcionar ninguna informacion de inicializacion
justo cuando vaya a usarse y no se puede
controlar quien accede al objeto

Universidad
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Patrones de Creacion

Singleton (Unico)

Aplicabilidad
Cuando se requiera una instancia de una clase y accesible
globalmente

Descripcion
Asegura crear cComo maximo una instancia de un objeto.
Ponga el constructor privado

Ponga un método publico estatico getinstance() que
devuelva el objeto. Este método crea la instancia si no se
ha creado todavia, la guarda como un atributo estatico
privado y la devuelve

Se puede crear el objeto directamente sobre el atributo
estatico

Rey Juan Carlos . Q sidelab



Patrones de Creacion

Singleton (Unico)

Implementacion

Clase que tiene privado el Singleton
constructor, mantiene una -instance : Singleton = new Singleton()
referencia estatica al inico <<constructor>>-Singleton() : Singleton

. +getinstance() : Singletors.
objeto de la clase y ~
proporciona un método ‘
estatico getinstance() refum instance

para que otras clases accedan
al unico objeto

El resto de la implementacion
es completamente normal

Universidad
u R:)vajir:r: éarlos . a SldEIBD



Patrones de Creacion

Singleton (Unico)

Clase sin patron singleton

import java.util. ArrayList;
import java.util.Collections;
import java.util.List;

public class HistoryList {

private List history = new ArrayList();

public HistoryList() {

public void addCommand(String command) {
history.add(command);

public Object undoCommand() {
return history.remove(history.size()
}

1);
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Patrones de Creacion

Singleton (Unico)

Clase con patron singleton

import java.util. ArrayList;
import java.util.Collections;
import java.util.List;
public class HistoryList {
private static HistoryList instance = new HistoryList();

private List history = new ArrayList();

private  HistoryList() {
}

public static HistoryList getinstance() {
return instance;
}

public void addCommand(String command) {
history.add(command);

public Object undoCommand() {
return history.remove(history.size() - 1);
}

Universidad . Q SldElaD
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Patrones de Creacion

Singleton (Unico)

Ventajas

La clase Singleton es la Unica que puede crear objetos de
la clase, asegurando la unicidad

NO se necesita pasar la referencia a todos los objetos que
la necesiten, simplificando el desarrollo y haciendo la
aplicacion mas mantenible

Inconvenientes

Puede tener problemas en aplicaciones con muchos hilos
de ejecucion y con una Unica instancia

Si en el sistema evoluciona y se necesitan mas instancias
de la clase, habria que cambiar todos los accesos a la
clase Singleton

Universidad
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Patrones de Creacion

Singleton (Unico)

Variaciones del patron

Mantener varias instancias que pueden ser

obtenidas con versiones con parametros del
metodo getlnstance(...)

Cuando existen multiples instancias, pueden ser
de clases hijas diferentes dependiendo de los
parametros

. v Sidelab



Patrones de Creacion

Singleton (Unico)

Patrones relacionados
Abstract Factory (Factoria Abstracta)
Builder (Constructor)
Prototype (Prototipo)

Universidad
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Patrones de Creacion

Singleton (Unico)

Patron Singleton en la API de Java
Clase java.awt.Toolkit

Variacion del patron porque Toolkit  es abstractay la
Instancia devuelta es de una clase hija

El método es getDefaultToolkit()
Clase java.lang.Runtime
El método es getRuntime()
Clase java.text.DateFormat
Variacion del patron porque DateFormat es abstracta

Tiene varios métodos con varias instancias
getDatelnstance() , getDatelnstance(int
style) , getDateTimelnstance(), é

Rey Juan Carlos . Q sidelab



Patrones de Diseno

Existen patrones especificos para diferentes
tipos de aplicaciones

5

| PATTERNS OF
mmmmmm teveicpers and has beped reamugorate the patierms movemest”

THE PRENTICE HALL SERVICE-ORIENTEDEOHBUTING series From THONAS —Martis Fowlr, Chiel Scieatst, ThoughtWerks

. ENTERPRISE
; ii‘ APPLICATION LU
,..-———l-ll\ ARCHITECTURE JZEE PAT_TERNS
Cocoa S :.I.' — Best Practices and Deslgn ftratfgles

. - MW e y 2 =
Design Pattern <\ 72 Marrin Fowren [0S o -
MatTHeE Fc 1 -
Web Applicatid _ Developer’s Li .. l l l ‘---. ?-“;“‘ ‘f\‘\ ¥
DESIGN PATTE g ;.’.’,, ’, ” .EEijjaEEE

L .

ISOA — = I

Design Patterns DEEPAK ALUR » JOHN CRUPI - DAN MALKS

Forewords by Grady Booch and Martin Fowler
Thomas Erl ) :
eeeeeeee gn Series

PRENTICE o~ =
HALL oreword by Grady Booch

Universidad

Rey Juan Carlos 39 . a sidelab



Patrones de Diseno

~ Paginas con catalogos de patrones
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Mapeo Objeto Relacional

Bases de datos (Database systems)

Son programas utilizados para almacenar informacion y
permitir un acceso posterior a ella

Vari os programas (servidor we
pueden acceder a la informacion de forma concurrente a
través de la red

La informacion esta centralizada, actualizada y es mas
sencillo realizar actualizaciones y copias de seguridad

La informacion puede estar en forma de texto, numeros,
ficheros, XML, etc...

Existen muchos tipos de bases de datos, pero las mas
usadas son las bases de datos relacionales

Rey Juan Carlos . Q sidelab



Mapeo Objeto Relacional

Base de datos relacionales

Existen muchos productos de bases de datos,
comerciales y software libre

MySQL (Software Libre) i

Derby (Software Libre) -

Oracle (Comercial) -

MS SQL Server (Comercial) -

m Microsoft
Apache Derby /'-

My ORACLE


http://www.mysql.org/
http://db.apache.org/derby/
http://www.oracle.com/
http://www.microsoft.com/sql

*

Mapeo Objeto Relacional

Bases de datos relacionales

Una base de datos relacional almacena la
Informacion en tablas* con filas y columnas (campo)

Tabla Autores

Tabla Libros
idLibro | titulo precio
1 Bambi 3
2 Batman 4
3 Spiderman | 2
A | as tablas se |

as

IdAutor | nombre nacionalidad
1 Antonio Espanol
2 Gerard Frances

denomi naba

Tabla RelacionLibroAutor

idLibro IdAutor
1 1
2 2
3 2

Arel aci on



N
Mapeo Objeto Relacional

Bases de datos relacionales

Una base de datos relacional almacena la
Informacion en tablas* con filas y columnas (campo)

Tabla Autores

Tabla Libros @Autor nombre nacionalidad
idLibro | titulo precio 1 Antonio Espanol
1 Bambi 3 2 Gerard Frances

2 Batman 4

Spiderman | 2

iAdAutor
La informacion se 1 @
relaciona mediante 2 2
identificadores (id) @ 2

* A |l as tabl as se | as denominaba nrel aci on



Mapeo Objeto Relacional

Bases de datos relacionales

SQL (Standard Query Language): Lenguaje
de consulta estandar que permite:

Consulta de los datos seleccionando con
diferentes criterios y realizando operaciones

( medi as, sumas, e€)
Insercion, Actualizacion y borrado de la
iInformacion

Creacion, alteracion y borrado de las tablas y sus
campos

Gestion de usuarios y sus privilegios de acceso

. v Sidelab



Mapeo Objeto Relacional

Bases de datos relacionales

Situacion en la

base de datos Consulta

Tabla Libros SELECT_ titulo, precio
idLibro | titulo precio \leRHCI)EhIgélbI’OS_ > 9
1 Bambi 3 precio

2 Batman 4
3 Spiderman | 2

Conjunto de resultados (ResultSet)

titulo precio
Bambi 3
Batman 4




N
Mapeo Objeto Relacional

Bases de datos relacionales

JOINS

Se pueden unir varias tablas en una consulta
Tabla Autores

Tabla Libros @Autor nombre nacionalidad
idLibro | titulo precio ( 1 2 Antonio Espafiol
1 Bambi 3 2 Gerard Frances

2 Batman 4 RelacionLibroAutor
Spiderman | 2 AU
O
2 2
8) |2




Mapeo Objeto Relacional

Bases de datos relacionales

JOINS
Se pueden unir varias tablas en una consulta

SELECT titulo, precio, nombre

FROM Libros, Autores, RelacionLibroAutor

WHERELIibros.idLibro = RelacionLibroAutor.idLibro

AND Autores.idAutor = RelacionLibroAutor.idAutor

titulo precio nombre
Bambi 3 Antonio
Batman 4 Gerard
Spiderman |2 Gerard




N
Mapeo Objeto Relacional

Orientacion a Objetos y BBDD

Almacenamos informacidén en bases de datos
relacionales

Pero en memoria la informacion es Orientada a
Objetos y se usan estructuras de datos (Listas,

Mapas..)
Libro
N Autor
fitulo
-precio -nombre
-hacionalidad

Desajuste por Impedancia (Impedance Mismatch)

50 . 4 sidelab



Memoria Libro
. Autor
-titulo
-p recio -nombre
-hacionalidad

Persistencia
Tabla Autores

Tabla Libros idAutor | nombre nacionalidad
idLibro | titulo precio (12 Antonio Espafiol

1 Bambi 3 2 Gerard Frances
2 Batman 4 RelacionLibroAutor
Spiderman | 2 JAUtOr
RO
2 2
| (3) 2
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N L BersistenciadelaMe mo r (128D), 6leo del pintor Salvador Dali
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N
Mapeo Objeto Relacional

Desajuste por Impedancia

Hay gue ajustar los datos de un paradigma
orientado a objetos a un paradigma de base de
datos relacional

Tipos primitivos ligeramente diferentes

¢, COmo se representan las estructuras de datos en
memoria en una base de datos”?

Gestion de los datos ya cargados en memoria (cacheé)

¢, CoOmo se representan en memoria resultados de
consultas complejas que no

Re);JuanCarIos 53 . Q sidelab



Mapeo Objeto Relacional

Desajuste por Impedancia

¢,Pero no habia por ahi bases de datos
orientadas a objetos?
Como | as habarlagahaylas
Db4o, zope object database

Pero no son mainstream, solo se utilizan en ciertos
nichos particulares

En la mayoria de las ocasiones se usan las bases de
datos relacionales
MySQL, MS SQL Server, Oracle, PostgreSQL, SQLiteé
¢, Entonces tenemos que gestionar manualmente
el desajuste por impedancia?

ode
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M

apeo Objeto Relacional

Object Relational Mapping (ORM)

Son frameworks / librerias que permiten
convertir de objetos en memoria a tuplas en la
pase de datos de forma automatica

_a transformacion (mapeo) es configurable
porqgue normalmente hay diferentes alternativas
con sus ventajas y desventajas

Gestionan tipos primitivos, estructuras de datos,
herencia de ¢l ases, <cacl

55 . 3 sidelab



Mapeo Objeto Relacional

. ¢ Qué fue primero, el huevo o la gallina?

. Generamos la BBDD desde las clases o
generamos las clases desde |la BBDD?

La mayoria de los sistemas permiten la
generacion en ambos sentidos

ode
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Mapeo Objeto Relacional

Tecnologias
Hibernate para Java Q HIBERNATE
NHibernate para .NET

Doctrine para PHP (’)PEDJPA

Estandares para Java
JDO (en desuso) . .
JPA (Java Persistence API) eCI | pse I|nk

_ Hibernate
. EclipseLink
. OpenJPA de Apache

& doctrine

Universidad
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Mapeo Objeto Relacional

@Entity
@rable(name= "libros ",schema=  "sample" )
public class Libro implements Serializable {
@d
private int idlibro ;
private int precio ;
private String  titulo
@JanyToMany
@oinTable (schema= "sample" , name= " relacionlibroautor
joinColumns =@oinColumn (name="idLibro "),
inverseJoinColumns  =@oinColumn (name="IidAutor "))
private  Set< Autor > autoresCollection ;
private  static final  long serialVersionUID =1L;
public  Libro () {
super ();
}
//Getters and Setters..
}

Universidad . Q SldElaD
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Mapeo Objeto Relacional

Una vez creadas las clases simples (POJOs) y
generada la base de datos, se utilizan los objetos y sus
metodos como si fueran objetos Java normales

public  static void  main(String([] args ) {
EntityManagerFactory factory;
EntityManager manager;
factory = Persistence.createEntityManagerFactory (" PruebaJPA ");
manager = factory.createEntityManager 0;
Query query = manager.createQuery (
"select | from Libro |where Il.precio >=2" ),
List <Libro> libros = ( List <Libro>) query.getResultList 0;
for (Libro libro :libros) {
System.out.printin (libro);
}

manager.close ();

o factory.close 0;
U &5 imcares |} WL Sdelab




Mapeo Objeto Relacional

En la practica no es todo tan bonito como parece
Cada ORM soporta solo ciertas bases de datos

Hay veces que el ORM no verifica que las sentencias SQL que él
mismo genera sean validas (ojo con llamar a una tabla como una
palabra reservada de SQL)

Los ORMs estan especialmente disefiados para aplicaciones
web, por la forma en la que gestionan la caché. Hay que tener
especial cuidado en aplicaciones con GUI

Rendimiento, rendimiento, rendimientoeé S no se pr
atencion, la caida de rendimiento puede ser muy importante

How to improve JPA performance 18x

Universidad
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Mapeo Objeto Relacional

Si podemos generar la base de datos
partiendo de modelo orientado a objetos,

& por qué no generamos el resto de la
aplicacion?

Desarrollo Dirigido por Modelos

Model Driven Development
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Mapeo Objeto Relacional
Model Driven Development

. Creacion de la aplicacion completa (o casi)
partiendo de la informacion que esta en el
modelo

El modelo puede estar en codigo (Java,
C#,..) o en cualquier otro formato (XML-
Schema, espec?2fi co, | DL é
Enfoques

Generacion de codigo

Interpretar el modelo en tiempo de ejecucion

Universidad
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Mapeo Objeto Relacional
Model Driven Development

Tecnologias en Java em f

EM : de EClese MODELING FREAMEWORE
MDR de NetBeans

AndroMDA OPEN N AVA

OpenMDX
openArchitectureWare (Xtext en Eclipse)

OpenXAVA (Espaiol)
)
Xtet<
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¢, Como ser mas productivo en el
desarrollo de aplicaciones?

¢, Quiénes somos?
Introduccion

Programa mejor
Patrones de Disefo
Mapeo Objeto Relacional

Organizate mejor

Metodologias de Desarrollo

¢, Qué herramientas te pueden ayudar?
Conclusiones
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Organizate Mejor
Metodologias de Desarrollo

Introduccion
¢, Quée es la Ingenieria del software?
¢, Qué es un proceso software?
Modelos de proceso de desarrollo
Conclusiones

Proceso Unificado de Desarrollo
Metodologias Agiles
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¢, Quée es la Ingenieria software?

¢, Que es ingenieria?
Estudio y aplicacion, por especialistas, de las

diversas ramas de la tecnologia.

Conjunto de teorias y de técnicas que permiten el
aprovechamiento practico del conocimiento cientifico.

Disciplina y profesion que aplica los
conocimientos, métodos o instrumentos de la
ciencia para disenar, o desarrollar, o construir, u
operar, 0 mantener: estructuras, maquinas,
aparatos, dispositivos 0 procesos.
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¢, Quée es la Ingenieria software?

¢, Que es software?

Conjunto de programas, instrucciones y reglas
iInformaticas para ejecutar ciertas tareas en una
computadora.

¢ Que es un producto software?

Software son los programas, la documentacion y
la configuracion de los datos asociados.

Universidad
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¢, Quée es la Ingenieria software?

fLa Ingenieria del Software es la disciplina de
iIngenieria encargada de todos los aspectos
relacionados con la produccion de software
desde sus etapas mas tempranas de la
especificacion del sistema hasta el
mantenimiento del sistema tras su puesta en
marcha.o

Ingenieria del Software

lan Sommerville
Rey Juan Carlos WL Sidelab



¢, Quée es la Ingenieria software?

¢, Que es el ciclo de vida del software?

Es una sucesion de etapas (procesos) por la que
pasa el software en su desarrollo, desde que se
concibe la idea hasta que el software deja de
utilizarse

Cada etapa lleva asociada una serie de
actividades y tareas que se deben realizar

La salida de una etapa, es la entrada de la
siguiente

. v Sidelab



Organizate Mejor
Metodologias de Desarrollo

Introduccion
¢, Qué es la Ingenieria del software?
¢, Qué es un proceso software?
Modelos de proceso de desarrollo
Conclusiones

Proceso Unificado de Desarrollo
Metodologias Agiles
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R
¢, Qué es un proceso software?

AJn proceso define quién esta haciendo qué,
cuando, y como alcanzar un determinado
objetivo. [ €é] el obj et
producto software o mejorar uno existenteo

El proceso unificado de desarrollo software
lvar Jacobson, Grady Booch y James
Rumbaugh

ose
Universidad
u R:)vajir:r: éarlos . Q SICJEIBD



¢, Qué es un proceso software?

¢, Que es un modelo de proceso?
Es una descripcion simplificada de un proceso
software:
Actividades
Productos
Roles

No se describen detalladamente, sdlo se indican
los aspectos generales de alto nivel
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¢, Qué es un proceso software?

Dependiendo del grado de detalle, a un
modelo de proceso también se le conoce
CoOmo:

Metodologia de desarrollo de software
Modelo de desarrollo de software
Marco de desarrollo de software
Proceso de desarrollo de software
Enfoques de desarrollo de software
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Organizate Mejor
Metodologias de Desarrollo

Introduccion
¢, Qué es la Ingenieria del software?
¢, Qué es un proceso software?
Modelos de proceso de desarrollo
Conclusiones

Proceso Unificado de Desarrollo
Metodologias Agiles
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Modelos de proceso

Modelos de proceso sin iteracion
Cascada (1970)

Separa y distingue las fases de especificacion y desarrollo

No se puede pasar a la siguiente fase hasta haber terminado
la anterior

Si se detectan nuevos requisitos en la fase de pruebas, hay
gue comenzar la aplicacion desde el principio

El término cascada hace referencia al coste que supone
Avol ver atr8so en el proceso

Desarrollo formal

Un modelo matematico del sistema se transforma
formalmente a una implementacion

Rey Juan Carlos . Q sidelab



Modelos de proceso

Cascada

Definicion de
Requisitos
Y

4
Diseiio del sistema y

del software
A

4
Implementacion y prueba
de unidades
A \ 4
Integracion y prueba

del sistema
A y

Operacion y
mantenimiento
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Modelos de proceso

Cascada

Inconvenientes
Inflexibilidad
Dificil responder ante cambios en los requisitos

Solo apropiado si los requisitos se comprenden
muy bien y no hay posibilidad de que cambien

Esto no ocurre nunca, no refleja la realidad
Hasta la fase final no se obtiene el producto
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Modelos de proceso

Desarrollo formal

Definicién de Especiﬁcacion Transformacion
Requisitos formal formal

H

Integracion y
prueba del
sistema

|
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Modelos de proceso

Desarrollo formal

Sistemas criticos donde la seguridad o la
fiabilidad debe garantizarse antes de gue el
sistema se ponga en explotacion

Inconvenientes

Se necesitan habilidades y el entrenamiento
especializados para aplicar la téecnica

Es dificil (o0 imposible) especificar formalmente
algunos aspectos del sistema tales como la interfaz
de usuario

. v Sidelab



Modelos de proceso

Modelos de proceso con iteracion

Incremental

En vez de entregar el sistema de una vez, tanto el
desarrollo como las entregas se dividen en incrementos

En espiral

El proceso se representa como una espiral mas que
COomo una secuencia de actividades con vuelta hacia
atras
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Modelos de proceso

Incremental

Definir requisitos Asignar requisitos a Dls‘?ﬁaf la
iniciales cada incremento arquljtectura
del sistema

Sistema
final

Y
Desarrollar Validar . Integrar Yalldar 3
incremento incremento incrementos sistema _

Sistema incompleto
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Modelos de proceso

Incremental

Propuesto por Mills en 1980

Los requisitos del usuario se priorizan y los
requisitos de prioridad mas alta se incluyen en los
Incrementos mas tempranos

EI proceso unificado de
i ncremental o vy define de
di stintas fases, artefac

. v Sidelab



Modelos de proceso

Incremental

Ventajas
El primer incremento satisface los requisitos mas criticos

Los servicios del sistema con la prioridad mas alta tienden a
ser los mas probados

Los primero incrementos sirven como prototipo y ayudan en la
tarea de detectar los posteriores requisitos

Desventajas
Puede ser dificil ajustar los requisitos a los incrementos

u Universidad . S Sidelsab



Modelos de proceso

En espiral

Determinar
objetivos,

A

alternativas,
restricciones

Analisis

Analisis

Analisis

Riesgos

de Riesgos

Analisis

de Riesgos

de

de Riesgos

Evaluar alternativas,
identificar y resolver
los riesgos

Prototipo
Operative

Plan de Requisitos
Plan del Ciclo de Vida

Concepto de
Operacion

Validacion de
Requisitos

V& Vdel
disefio

Planificar las
fases siguientes

ode
Universidad
Rey Juan Carlos

Imple-
menta-
cidn

Prueba de
aceptacion

imulaciones, modelos, benchmarks

Disefic
Producto
Sw

Disefio
detallado

Cadigo
Pruebas
unitarias

Integracion
y prueba

Desarrolar, Verificar el
producto del siguiente nivel
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Modelos de proceso

En espiral

Definicion de los objetivos: Se identifican los objetivos de
cada fase, las alternativas y las restricciones

Evaluacion y reduccion de riesgos: Se determinan los
riesgos de cada fase y se ponen en marcha las actividades que
reduzcan estos riesgos

Desarrollo y validacion: se elige el modelo de desarrollo
mas apropiado para el sistema de entre todos los modelos
geneéricos

Planificacion: Se revisa el proyecto y, si se continda, se
planifica la siguiente fase (nueva vuelta a la espiral)

Uni idad
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Organizate Mejor
Metodologias de Desarrollo

Introduccion
¢, Qué es la Ingenieria del software?
¢, Qué es un proceso software?
Modelos de proceso de desarrollo
Conclusiones

Proceso Unificado de Desarrollo
Metodologias Agiles
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Conclusiones

Un proceso de desarrollo define las actividades que
hay que llevar a cabo durante el desarrollo de un
sistema informatico (desde la idea hasta la retirada
del software)

Siempre hay gque utilizar un proceso de desarrollo,
mas o0 menos detallado y rigido dependiendo del
caso

Existen modelos de proceso geneéricos y existen
procesos de desarrollo concretos. Incluso existen
procesos de desarrollo especificos para tipos de
aplicaciones
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Organizate Mejor
Metodologias de Desarrollo

Introduccion

Proceso Unificado de Desarrollo
Creadores
Caracteristicas del proceso unificado
Fases, iteraciones y actividades
Flujos de trabajo

Metodologias Agiles
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Creadores

Grady Booch lvar Jacobson James Rumbaugh
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Organizate Mejor
Metodologias de Desarrollo

Introduccion

Proceso Unificado de Desarrollo
Creadores
Caracteristicas
Fases, iteraciones y actividades
Flujos de trabajo

Metodologias Agiles

Universidad
u R:;"Ji":rl] éarlos 90 . a S'dElaD



Caracteristicas

Unificacion de tres metodologias de
desarrollo basadas en el paradigma
orientado a objetos

OOSE: Object Oriented Software Engineering
(Casos de Uso) Jacobson, I.

Booch (Diseno) Booch, G.

OMT: Object Modeling Technique (Analisis)
Rumbaugh, J.
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Caracteristicas

. Utiliza UML - Unified Modeling Language
., Dirigido por casos de uso

. Centrado en la arquitectura

. Iterativo e incremental
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Caracteristicas R p

UNIFIED o

Utiliza UML - Unified Modeling Language

Es el lenguaje (grafico) utilizado para la
construccion de modelos durante las fases del
proceso

Ofrecen distintas perspectivas de una abstraccion
de la realidad

Un mismo elemento puede aparecer en distintos
diagramas

En el modelo de un sistema no hay motivo para
gue aparezcan obligatoriamente todos los
elementos.
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Caracteristicas

GenericReport
U M L sglStatement : String
5
<<constructor>> genericReport() : GenericReport
print(p : Printer)
setHeader(company : String, title : String)
setFooter(address : String, phone : String)
<<destructor>> delete()
¢ ¢ ¢
1 1 1 1
0.." 0..1
Header Footer
companyName : String printDate : Date
reportTitle : String copyright : String
pageNum : Integer address : String
phoneNum : String
print(p : Printer)
print(p : Printer)
. 1.* 1.." | detail
Diagrama de
Column Body
Clases U M I— title : String text : String
startPosition : Integer - :
length : Integer | Print(p : Printer)
print(p : Printer)
Universidad

Rey Juan Carlos
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Caracteristicas

raveBonk © Book et oonditions cormplate itinerary
L e - DL

. 1  a Y
| Browsa |
Trawel | Book .-ll Berck "
> L . - "
f"}k‘j_.l nterasted] | Make a
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{ )

il W
Travel
Mote

.
i '.I(f.' & 1A
Check o Ty
Inbernet | | Calla
L A | Friend J
[won't go : !
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A
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Caracteristicas

: Cliente :Vendedor : PreparadorPedidos
| [

UML

| |
5 | 1: quiero un I
Menu woper

2 Grande?

3 Mo

4: Con Coca-Cola

hS5on10£

G: Toma 20 €
D|ag fama de 7. 5U cambio, gracias
Secuencia UML

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
3. Quieres lketchup? |
1

9 Sigracias

10: 5u pedido
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Caracteristicas

Dirigido por casos de uso

Un caso de uso es una interaccion del usuario
con la aplicacion que le proporciona un resultado
util

Los casos de uso capturan los requisitos
funcionales

Se desarrollan y evolucionan junto a la
arquitectura del sistema

Técnica desarrollada por Ivar Jacobson en 1986

. v Sidelab



Caracteristicas

Dirigido por casos de
uso

Modelo de casos de
uso

Conduce el proceso
de desarrollo

Responde a la
pregunta: ¢ Que debe
hacer el sistema para
cada usuario?

Diagrama de casos de uso
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Caracteristicas

Centrado en la arquitectura

Muestra aspectos estructurales y dinamicos
significativos

Dependiendo del tipo de aplicacion, la
arguitectura sera de una forma u otra

Exi sten nestilos arquite
principios generales de la arquitectura de la
aplicacion
Casos de uso i Funcion
Arquitecturai Forma
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Caracteristicas

lterativo e incremental
Modelo de ciclo de vida incremental
Una iteracion produce un incremento

Incremento no siempre es aditivo

A veces se rehacen cosas con un mejor diseno para
permitir gue el sistema pueda crecer y adaptarse

La iteracion trata un grupo de casos de uso que
extienden la funcionalidad

En las primeras iteraciones se afrontan los
riesgos mas importantes
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Organizate Mejor
Metodologias de Desarrollo

Introduccion

Proceso Unificado de Desarrollo
Creadores
Caracteristicas del proceso unificado

Fases, iteraciones y actividades
Flujos de trabajo

Metodologias Agiles
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Fases, iteraciones y actividades

Flujos de trabajo del proceso  Iniciacidn  Elaboracion Construccion Transicion

Universidad
Rey Juan Carlos

Modelado del negocio |

Reguisitos |

Analisis y disefio

Implementacion |

Fruebas

Despliegue

Flujos de trabajo de soporte

Gestion del cambio
y configuradones |

Gestion del proyecto

Entorma

.~ sidelab
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Fases, iteraciones y actividades

Una fase es un intervalo de tiempo entre dos
hitos importantes del proceso

Al finalizar una fase se producen productos

Las fases dividen el tiempo total de desarrollo de un
proyecto y marcan las actividades gue tienen que
realizarse
Fases del PUD

Fase de inicio

Fase de elaboracion

Fase de construccion

Fase de transicion
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Fases, iteraciones y actividades

. Dentro de cada fase hay varias iteraciones

. Una iteracion representa un ciclo de
desarrollo completo

. El eénfasis en cada flujo de trabajo es
diferente dependiendo de la fase en la que
se encuentre la iteracion
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Fases, iteraciones y actividades

Fase de Inicio

El objetivo es desarrollar el analisis del negocio
hasta justificar la puesta en marcha del proyecto
Delimitando el alcance
Esbozando una arquitectura
Mitigando los riesgos

Poner en marcha el proyecto
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Fases, Iteraciones y actividades

Fase de inicio - Productos
Lista de caracteristicas
Version inicial del modelo de negocio

12 version del modelo de casos de uso, el modelo
de analisis y el de diseno. Requisitos adicionales.

Descripcion de arquitectura candidata

Prototipo exploratorio

_ista de riesgos y clasificacion de casos de uso
Esbozo de plan del proyecto

Borrador del analisis del negocio
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Fases, Iteraciones y actividades

Fase de inicio T Responde a ...

.. Se ha determinado con claridad el ambito del
sistema?, ¢ qué esta dentro del sistema y quée
esta fuera?

¢, Hay acuerdo con todas las partes sobre la
funcionalidad basica?

¢, Se vislumbra una arquitectura que implemente
estas caracteristicas?

¢, Se han identificado los riesgos criticos y una
forma de mitigarlos?
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Fases, iteraciones y actividades

Fase de elaboracion

Recopilar la mayor parte de los requisitos
definiéndolos como casos de uso

Establecer una arquitectura solida para guiar las
fases posteriores

Continuar la observacion y control de los riesgos
criticos

Completar el plan de proyecto

Uni idad
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Fases, Iteraciones y actividades

Fase de elaboracion - Productos
Modelo completo del negocio
Nueva version de los modelos
Linea base y descripcion de la arquitectura

Lista de riesgos actualizada. Los criticos seguro
gue se pueden mitigar

Plan de proyecto para construccion y transicion
Manual de usuario preliminar

Analisis del negocio incluida propuesta
economica

Uni idad
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Fases, Iteraciones y actividades

Fase de elaboracion i Responde a ...

¢, Se ha creado una linea base de la arquitectura
gue sea adaptable, robusta y que pueda
evolucionar a lo largo del ciclo de vida?

¢, Se han identificado y mitigado los riesgos
graves, asegurando que no se trastocara el plan
de proyecto?

Otras cuestiones sobre la inversion

Uni idad
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Fases, iteraciones y actividades

Fase de Construccion

Objetivo: versiones preliminares (prototipos) y
versiones beta

Linea base de la arquitectura
Implementacion de los casos de uso

Universidad
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Fases, iteraciones y actividades

Fase de Construccion - Productos
Plan de proyecto para la fase de transicion
Version ejecutable
Modelos completos del sistema
Descripcion de la arquitectura
Manual de usuario para guiar a los usuarios beta
Analisis del negocio

Universidad
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Fases, Iteraciones y actividades

Fase de Construccion i Responde a ...

¢ El producto ha alcanzado un nivel de capacidad
adecuada para su operacion inicial en el entorno
del usuario, en particular para realizar las
pruebas beta?

Tenemos linea base de la arquitectura, lista de
riesgos, plan de proyecto y recursos, por lo tanto
construimos el producto.

Seguiran apareciendo problemas, pero se
superaran dia a dia.

Uni idad
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Fases, iteraciones y actividades

Fase de Transicion
Cumplir requisitos
Gestionar todos los aspectos de despliegue e
implantacion
Pruebas de aceptacion

Incidencias:

Riesgos inesperados

Problemas no resueltos

Fallos

Lagunas y ambigiedades en la documentacion
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Fases, iteraciones y actividades

Fase de Transicion - Productos
Software ejecutable, incluyendo instalacion
Contratos, licencias, garantias
Todos los modelos del sistema
Arguitectura
Manuales y material de formacion
Referencias para la ayuda del cliente
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Fases, Iteraciones y actividades

Fase de Transicion T Responde a ...

¢ Es el producto capaz de operar con éxito en
entornos de usuario tipicos?

Después de la construccion hay que realizar
pruebas beta, de aceptacion, correccion de
problemas y defectos que surjan en el entorno de
trabajo

Cuando los usuario estén satisfechos,
distribuiremos el producto
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Organizate Mejor
Metodologias de Desarrollo

Introduccion

Proceso Unificado de Desarrollo
Creadores
Caracteristicas del proceso unificado

Fases, iteraciones y actividades
Flujos de trabajo

Metodologias Agiles
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Flujos de trabajo

Flujos de trabajo del proceso  Iniciacidon  Elaboracion Construccicn Transicion

Modelado del negocio |

Reguisitos |

Analisis y disenio

Implementacion |

Fruebas

Despliegue

Flujos de trabajo de soporte

Gestion del cambio
y configuradones |

Gestion del proyecto

Entoma

#1 72 #n  #n+1l #n+2
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Flujos de trabajo

Flujos de trabajo fundamentales
Requisitos
Analisis

Diseno

mplementacion

Pruebas
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Flujos de trabajo

Requisitos

La captura de requisitos es complicada
Creamos codigo para otros

Los usuarios no los conocen y les cuesta especificarlos de
forma precisa

Suelen ser varios usuarios sin una vision global
Los requisitos cambian
Las condiciones en las que se especifico un requisito varian

Objetivo: guiar el desarrollo hacia el sistema
correcto
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Flujos de trabajo

Analisis
Se trabaja con conceptos
Especificacion mas precisa de los requisitos

Se utiliza un lenguaje orientado a objetos
conceptual

Facilita comprension, preparacion, modificacion y
mantenimiento de requisitos

Primera aproximacion al modelo de diseio
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Flujos de trabajo

Disefno
Se modela el sistema para que de soporte a los
requisitos funcionales y no funcionales
El disefio es un refinamiento del analisis

Es una descripcion del sistema con un grado de
detalle entre el Analisis (alto nivel) y la
iImplementacion (bajo nivel)
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Flujos de trabajo

Diseno
Propaositos

Profundizar en la requisitos no funcionales y restricciones
dependientes de la plataforma

Crear una entrada apropiada para la implementacion

Descomponer los trabajos de implementacion en partes mas
manejables y que permitan concurrencia

Es el centro de atencion final de la fase de
elaboracion e iteraciones iniciales de la fase de
construccion

Universidad
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Flujos de trabajo

Implementacion

Se implementa el sistema en terminos de
componentes: ficheros de codigo fuente, scripts,
ficheros de codigo binarios, ejecutables y
similares

Objetivos

Distribuir el sistema asignando componentes ejecutables a
nodos en el diagrama de despliegue

Implementar las clases y subsistemas encontrados durante el
diseino

Probar los componentes individualmente e integrarlos
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Flujos de trabajo

Pruebas

Verificamos el resultado de la implementacion
probando cada construccion

Objetivos de la prueba

Planificar las pruebas necesarias para cada iteracion (pruebas
de sistema y pruebas de integracion)

Disenar e implementar las pruebas con casos de prueba
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Organizate Mejor
Metodologias de Desarrollo

Introduccion
Proceso Unificado de Desarrollo

Metodologias Agiles
Metodologias tradicionales vs agiles
¢, Que es una metodologia agil?
Manifiesto de las MAs
Programacion Extrema (XP)
Scrum
Conclusiones
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Metodologias tradicionales vs agiles

rson tratadas principalmente como una ficcion
necesaria para presentar una imagen de control o
para proveer un estatus simbolico.0- Nandhakumar
& Avison 1999

Es posible que los métodos tradicionales sean
fimeramente ideales inalcanzables e hipotéticos que
proveen una guia normativa a situaciones de
desarrollo utopicas. OTruex et al. 2000
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Metodologias tradicionales vs agiles

Ao que es nuevo en los procesos agiles no son las
practicas que usan, sino que reconozcan a las
personas como primeros implicados en el éxito de
un proyecto, ademas de un intenso foco en la
efectividad y la manejabilidad. Esto genera una
nueva combinacion de valores y principios que
definen una vision agil del mundo. ©Highsmith &
Cockburn 2001

Uni idad
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Metodologias tradicionales vs agiles

fAJna sola metodologia no puede funcionar para
todo el espectro de proyectos, en vez de eso el
administrador de cada proyecto deberia identificar la
naturaleza especifica de cada proyecto y
seleccionar la mejor metodologia de desarrollo
aplicable.o- Hawrysh & Ruprecht 2000

fHay una necesidad de ambos métodos [agiles y

orientac
desarro

0S a procesos] ya que no hay un modelo de
lo que se ajuste a todos los propositos

Imagina

nles.o- McCauley 2001
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¢ Que es una metodologia agil?

Las Metodologias Agiles (MAs) valoran:

Al individuo y las interacciones en el equipo de
desarrollo mas que a las actividades y las
herramientas

Desarrollar software que funciona mas que conseqguir
una documentacion exhaustiva = Minimalismo
respecto del modelado y la documentacion del
sistema

La colaboracion con el cliente mas que la negociacion
de un contrato

Responder a los cambios mas que seguir
estrictamente una planificacion
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¢ Que es una metodologia agil?

¢ Por qué surgen las metodologias agiles?

Dificultades para implantar metodologias
tradicionales. Procesos ceremoniosos,
herramientas CASE y notaciones de modelado
sofisticadas (UML)

Una solucion a medida para un segmento
Importante de proyectos de desarrollo de software

Pugna entre comunidades/gurus
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¢ Que es una metodologia agil?

Metodologia Agil

Pocos Artefactos. El modelado es
prescindible, modelos desechables.

Pocos Roles, mas genéricos y flexibles.

No existe un contrato tradicional, debe
ser bastante flexible.

El cliente es parte del equipo de
desarrollo (ademas in-situ).

Orientada a proyectos pequefiios. Corta
duracion (o entregas frecuentes),
equipos pequefios (< 10 integrantes) y
trabajando en el mismo sitio.

Enfasis en los aspectos humanos: el
individuo y el trabajo en equipo.

La arquitectura se va definiendo y
mejorando a lo largo del proyecto.

Basadas en heuristicas provenientes de
practicas de produccion de codigo

Metodologia Tradicional

Mas Artefactos. El modelado es esencial,
mantenimiento de modelos.

Mas Roles, mas especificos.
Existe un contrato prefijado.

El cliente interactia con el equipo de
desarrollo mediante reuniones.

Aplicables a proyectos de cualquier
tamafio, pero suelen ser especialmente
efectivas/usadas en proyectos grandes y
con equipos posiblemente dispersos.

Enfasis en la definicion del proceso:
roles, actividades y artefactos.

Se promueve que la arquitectura se
defina tempranamente en el proyecto.

Basadas en normas provenientes de
estandares seguidos por el entorno de
desarrollo



¢ Que es una metodologia agil?

El desarrollo de software es:

Incremental
liberaciones pequeiias y ciclos rapidos.

Cooperativo
clientes y desarrolladores trabajando juntos.

Simple y directo
el método es facil de aprender y modificar.

Adaptativo

es posible realizar cambios de ultimo momento.

oo
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Manifiesto de las MAS

~ Principios:
1. La prioridad principal es satisfacer al cliente mediante

tempranas y continuas entregas de software gue le reporte un
valor.

2. Dar la bienvenida a los cambios. Los MAs capturan los
cambios para que el cliente tenga una ventaja competitiva.

3. Entregar frecuentemente software que funcione, desde un par
de semanas a un par de meses, con el menor intervalo de
tiempo posible entre una entrega y la siguiente.

Uni idad
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Manifiesto de las MAS

4. La gente del negocio y los desarrolladores deben trabajar
juntos a lo largo del proyecto.

5. Construir proyecto en torno a individuos motivados. Darles el

entorno y el apoyo que necesitan y confiar en ellos para
conseguir el trabajo.

6. El dialogo cara a cara es el método mas eficiente y efectivo
para comunicar informacion dentro de un equipo de
desarrollo.
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Manifiesto de las MAS

7. El software que funciona es la medida principal de progreso.

8. Los procesos agiles promueven un desarrollo sostenible. Los
promotores, desarrolladores y usuarios deberian ser capaces
de mantener una paz constante.

9. La atencidn continua a la calidad técnica y al buen disefio
mejora la agilidad.

10. La simplicidad es esencial.

Uni idad
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Manifiesto de las MAS

11. Las mejores arquitecturas, requisitos y disenos surgen de los
equipos organizados por si mismos.

12. En intervalos regulares, el equipo reflexiona respecto de
como llegar a ser mas efectivo, y segun esto ajusta su
comportamiento.

Uni idad
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Programacion Extrema

Creada por Kent Beck a raiz de su
experiencia en el proyecto C3 en Chrysler.
Kent fue contratado para dirigir el proyecto.

Durante el proceso nacio una nueva metodologia:
eXtreme Programming (XP).

En 1999 publica el libro Extreme Programming
Explained: Embrace Change (1999)

Universidad
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Programacion Extrema

Valores

Comunicacion

Construir sistemas software requiere comunicar los distintos
requisitos a los desarrolladores

El objetivo de XP es que los desarrolladores compartan una
vision del sistema que encaje con la vision gque tienen los
usuarios

Facilitar la comunicacion cara a cara
Simplicidad
Disefo simple (no sobredimensionar para el futuro)

Documentacion simple, codigo autodocumentado a traves de
| os nombres de cl| ases, m®t odos

Programar para hoy no para mafiana
U Ao ies WL Sidelab



Programacion Extrema

Valores

Retroalimentacion (feedback)
Del sistema: realizando pruebas unitarias y de integracion

Del cliente: Con las pruebas de aceptacion el cliente puede
observar el estado del sistema

Del equipo: Cada vez que el cliente indica una nueva
funcionalidad el equipo puede estimar su coste

Valor (courage)

Para programar para hoy, sin miedo a la refactorizacion
cuando sea necesaria

Para desechar codigo cuando sea necesario

Para programar en parejas sin pensar que es una perdida de

tiempo
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Programacion Extrema

Practicas

Proceso continuo

Integracion continua > Actualizar el repositorio lo mas
rapido posible. Construir el proyecto a diario. Pasar los test
unitarios, de integracion y de rendimiento a diario.

Refactorizar > cambiar el codigo para mejorar la calidad

Entregas frecuentes para que se construya el sistema
completamente cada vez y se eviten asi problemas de
integracion

Uni idad
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Programacion Extrema

Practicas

Conocimiento compartido
Usar estandares > Reglas de estilo, librerias comunes, etc..

Codigo poseido por todos > Todos pueden
programar/arreglar cualquier parte. Todos se preocupan de
gue todo el codigo esté bien

Diseno simple > KISS (Keep it Simple Stupid). Evitar la
complejidad

Metafora del sistema > Si todo el equipo conoce qué hace

el sistema con una metafora, es mas sencilla la
comuni caci - n, |l a 1 ntui cil - n, I
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Programacion Extrema

Practicas

Realimentacion de grado fino (fine scale
feedback)

Programacion por pares (dos personas en el mismo
ordenador: uno programay el otro revisa y piensa)

Juego de la planificacion (planificar cada iteracion)

Desarrollo dirigido por pruebas > Codificar las pruebas
primero

Equipo completo (Whole team). Cliente disponible

Bienestar del programador
Paz tangible. Sin horas extra, no mas de 40 horas semanales.

v Eso quiere decir que t odo..vsgelab
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Scrum

Scrum es un término que proviene del rugby y hace
referencia al trabajo del equipo como un todo

Fue disenado originalmente para el desarrollo de
productos en la industria
"The Knowledge Creating Company" Ikujiro Nonaka y Hirotaka
Takeuchi. Universidad de Oxford (1995).

Posteriormente se adapto para el desarrollo de software
como un producto mas

ANBusiness o0Db]|

ect Jedf Butharlard 1 mp
Ken Schwaber. OOPSL AG695

e S
1995) .
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Scrum

Sprint
Flanning

Product
Planning

- =

Shippable
Increment
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Scrum

Caracteristicas
Equipos auto-organizados

El producto progresa en una serie de sprints
(iteraciones) que duran un mes

Los requisitos se encuentran en el product backlog
reunidos en una lista

No contiene practicas de ingenieria pre-descriptas

Utiliza reglas generales para crear un ambiente agil
para la liberacion de los proyectos

Usado para proyectos complejos con requerimientos
cambiantes

Basado en un control de proceso empirico
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Scrum

Los roles se dividen en dos, siguiendo la
metafora del cerdo y la gallina

Un cerdo y una gallina se encuentran en la calle.
La gallina mira al cerdo y dice: "Hey, ¢ por 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
jamon?" "Lo siento pero no", dice el cerdo, "Yo
estaria comprometido pero tu solamente estarias
iInvolucrada".
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Scrum

Roles del nucleo (Core roles > Cerdo)

Propietario del productor (ProductOwner)
La voz del cliente en el proceso
Dirige el equipo desde la perspectiva de negocio

Facilitador (ScrumMaster)

Asegura que las reglas se cumplan, actia como administrador
No es el lider del equipo.

Equipo (Team)
Equipo reducido encargado de entregar el producto
Se autogestiona y organiza

Universidad
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Scrum

Roles accesorios (Gallina)

Usuarios
El software es escrito para ellos

Stakeholders (Clientes, Proveedores,...).
A quienes el proyecto les aportara un beneficio
Solo participan en las revisiones de los sprints

Manager
Establece el ambiente/entorno para el desarrollo
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R:)vajir:r: éarlos . Q sidelab



Scrum

Reuniones en Scrum
Todo el trabajo es realizado en sprints (30 dias).

Durante el sprint se realizan reuniones que
constituyen la inspeccion empirica de la marcha del
proyecto y permiten la adaptacion del proceso en
funcion de ésta
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Scrum

Reuniones 1 Diarias < 15 min.

Caracteristicas
Puntualidad, si no, castigo
Todos bienvenidos pero solo los cerdos hablan
Mismo lugar y misma hora, todos de pie

Se debe responder a

¢, Que has hecho en este proyecto desde el ultimo Daily
sprint?

¢ Que planeas hacer en el proyecto entre hoy y la proxima
reunion diaria (daily scrum)?

¢ Qué impedimentos se te han presentado para lograr lo
prometido en el sprint y proyecto?
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Scrum

Reuniones T Planificacion del sprint

Caracteristicas
Al inicio del sprint
Seleccionar qué trabajo se hara

Preparar, con el equipo completo, el sprint backlog que detalla
el tiempo que tomara hacer el trabajo

Identificar y comunicar cuanto del trabajo es probable que se
realice durante el actual sprint

Limite de 8 horas
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Scrum

Reuniones T Revision del sprint

Caracteristicas
Revisar el trabajo terminado y el no acabado
Presentar el trabajo completo a los stakeholders (prototipo)
El trabajo incompleto no puede ser mostrado
Limite de 4 horas
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Scrum

Reuniones i Retrospectiva del sprint

Caracteristicas
Todos los miembros dejan sus impresiones del ultimo sprint
Realizar mejora continua del proceso
Limite de 4 horas

Responde a:
¢, Qué fue bien en el ultimo sprint?
¢ Qué puede ser mejorado en el siguiente sprint?
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