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INTRODUCCION

Los cambios tecnoldgicos han permitido el acceso a la informacién, facilitando la
adquisicion de conocimiento, y haciendo cada dia mas pequefias las distancias,
Internet es el mejor ejemplo de esto y la mayoria de empresas desea formar parte
de este fendmeno global. Estos bambios también afectan la manera en que se
desarrolla el software, no basta el clasico ciclo de vida de sistemas , ya que los
requerimientos y los cambios de estos, ocurren con mayor frecuencia y rapidez
durante el proceso de desarrollo; las empresas buscan la manera de satisfacer a
sus clientes, y los programadores se ven abrumados por los tiempos de entrega
cada vez mas cortos, y en el peor de los casos a un proceso de prueba y error
para obtener algun tipo de resultado satisfactorio.

En El Salvador el desarrolio de software ha sido el trabajo de un grupo pequefio
de personas, 0 una persona en particular dentro de la empresa. Hasta hace algin
tiempo esto era una préctica. muy comun, pero ante la nécesidad de mejores
productos de soﬁwére que den soporte a las funciones de la empresa, se opta por
la compra de soluciones elaboradas por consultoras multinacionales o pequefias
consultoras locales de software. El éxito de los proyectos depende del proceso de
desarrollo que le de a los clientes el software esperado y permita a los
desarrolladores cumplir con los plazos establecidos.

Existen muchas practicas para el desarrollo de software y muchos procesos de
desarrollo. Algunos de ellos llamados “pesados” debido al uso de una metodologia

rigida y a los requerimientos de documentacion del proceso. Otras reciben el



nombre de “ligeras” o Metodologias Agiles pues se enfocan en el desarrollo del
software y reduce la documentacién innecesaria del proceso.

También existen un conjunto de herramientas de desarrollo: lenguajes, ambientes
integrados de desarrollo, gestores de base de datos, compiladores, gestores de
archivos y empaquetado, etc. Algunos de estos son vendidos bajo licencias de
compafiias propietarias que cobran por su utilizaciéon. - Pero también existen
herramientas conocidas como software Open Source, que se distribuyen bajo
licencia de uso libre, y que pueden ser usados sin restricciones para el desarrollo
de nuevo software. Estos presentan la ventaja de tener un costo relativamente
mucho menor, ya que requieren solamente una conexién a Internet para ser
descargados. Este proyecto de graduacion analizard las caracteristicas y la
aplicacion de un conjunto de metodologias conocido como Metodologias Agiles.
Con el propésito de ayudar en la eleccién de estas para el desarrollo de nuevos
productos de software, y que puedan ser aplicadas por los programadores y
equipos de desarrollo en proyectos donde los requerimientos no estén totaimente
definidos y el numero de integrantes del equipo de desarrolio es pequefio.

Se incluye en este proyecto el uso de herramientas de desarrollo de software libre
Open Source, para mostrar las ventajas de la utilizacion de estas, aprovechando
que las metodologias a utilizar son independientes de una herramienta de
software especifica y que las herramientas Open Source son de menor costo que
el software propietario.

Para aplicar estas metodologias y software Open Source se ha seleccionado el
desarrollo del sistem.a informatico de gestién de la produccion (SIPOP) para el

Departamento de Ortesis y Prétesis de la Universidad Don Bosco (DOP).



CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 SITUACION ACTUAL

Las pequefias empresas de desarrollo se encuentran en desventaja frente a sus
competidores que poseen mayores recursos para la adquisicion de software de
desarrollo y a su vez las pequeﬁas y medianas empresas que contratan
programadores para desarrollo y mantenimiento de sus sistemas muchas veces
deben adquirir software de costos elevados y no cuentan con otra alternativa.

De acuerdo a una cohsulta realizada en el mes de Abril de 2004 a 21 personas
dedicadas profesionalmente a la programacion y realizacibn de sistemas
informaticos determinamos que en El Salvador se deséonoce de una alternativa
adecuada y concreta que ayude a disminuir los costos vy fabilite el desarrollo de
software (Horas de trabajo por proyecto, nlimero de programadores, herramientas
utilizadas) a las pequefias empresas consultoras y a los que desarrollan software
en general; que ademas reduzca los precios de venta del software para las
empresas clientes que necesitan adquirir algun tipo de producto elaborado
localmente, como alternativa a ofertas de software propietario. Los programadores
expresan su deseo por cambiar a una metodologia de desarrollo adecuada pero
también expresan dudas y resistencia a este cambio ya qué no conocen sobre
casos practicos o experiencias concretas y veridicas de la aplicacion de

Metodologias Agiles en proyectos de software realizados en El Sailvador.

' Ver anexo sobre consulta realizada.



1.2 ENUNCIADO DEL PROBLEMA

Ahora que se tiene una mejor perspectiva sobre la problematica en el desarrollo
de software en El Salvador surge la interrogante:

;Seran la aplicacion de Metodologias Agiles y el uso de Herramien® 5 ™
Desarrollo Open Source las alternativas adecuadas para mejorar los procesos de

desarrollo de software disminuyendo su costo, realizando entregas en tiempos

mas cortos y proporcionando al cliente exactamente lo que solicita en el momento

que lo necesita?

1.3 JUSTIFICACION

La importancia de este proyecto de trabajo de graduacion radica en que se dara a
conocer una alternativa al desarrollo de software en El Salvador, a partir de otras
formas de desarrollo de software y el uso de herramientas que no sean
propietarias.

Este proyecto de trabajo de graduacion ofrecerda una guia para el uso de
Metodologias Agiles y Herramientas De Desarrollo Open Source por medio de la
elaboracién de un sistema informétibo, permitiendo su aplicacibn en futuros
proyectos de desarrollo de software logrando que estos sean competitivos frente
a las soluciones de software propiétario o creado por procesos tradicionales. Al
realizar este proyecto podra comprobarse que si se usa una Metodologia Agil

adecuada en prbyectos de software las probabilidades de éxito aumentaran.



1.3.1 FACTIBILIDAD TECNICA

Existe un grupo internacional que promueve el uso de las Metodologias Agiles
- para el desarrollo de software (Agil Alliance) y muchos grupos de usuarios que las
practican.

Existen varios libros publicados en idioma inglés que tratan sobre la aplicaciéon de
Metodologias Agiles.

Se cuenta con computadoras para desarrollo de la aplicacién, y para su futura
implantacién en el Departamento de Ortesis y Prétesis. Poseen conectividad por
medio de una red LAN y acceso a Internet.

Existe un grupo de software para desarrollo orientado a objetos: Java, Python,
C++. Disponibles en Internet con amplia documentacién y entornos de desarrolio
integrado (IDE) como: NETBEANS, DEVC++, WxPython. Todos estos del tipo
Open Source.

En cuanto a las bases de datos disponibles se pueden mencionar: Firebird,

Interbase, MySql, PostgreSQL. Igualmente disponibles en Internet, sin costo

adicional.

1.3.2 FACTIBILIDAD OPERATIVA

El uso de las Metodologias Agiles Iy Herramientas De Desarrollo Open Source se
complementan en un proyecto de software, apoyando el trabajo de los
programadores ‘para la obtencién de requerimientos y ,ipruebas del software
desarrollado. »

El sistema a desarrollar es requerido como solicitud a la escuela de computacién

por parte del departamento de Ortesis y Prétesis de la UDB. Su implementacion



esta contemplada dentro de sus planes de mejora. El acceso de datos y
autorizacién para la etapa de investigacion esta autorizado por la jefatura del
departamento de Ortesis y Prétesis.

Tanto las Metodologias Agiles como las Herramientas De Desarrollo Open Source
que se utilizaran en el proyecto podran ser reutilizadas en otros proyectos
similares adaptandolas a sus propias caracteristicas, esto podra lograrse debido a
fa documentacién que se proporcionara sobre las practicas que se utilizaran en le

proceso del desarrollo del software.

1.3.3 FACTIBILIDAD ECONOMICA

Para la etapa de desarrollo no se requiere la compra de nuevo hardware. Se
utilizara el equipo disponible actualmente en el Departamento De Ortesis y
Prétesis de la UDB. En cuanto a las herramientas a utilizar se han considerado
productoé del tipo Software  Open So.urce, con amplia documentacion vy
disponibles sin costo al obtenerlos via Internet. En el caso de Java bajo licencia
de Sun Microsystems y no de cédigo abierto pero disponible sin costo para

desarrollo.

1.3.4 BENEFICIARIOS DEL PROYECTO DE TRABAJO DE GRADUACION

En primer lugar los programadores, desarrolladores que buscan alternativas para
ser competitivos a través de el uso de Herramientas Open Source y metodologias
de desarrollo qué faciliten la creacién de sus productos de software.

Las empresas que requieran comprar un software o solucién que no sea de costo

elevado y satisfaga sus requerimientos.



En este proyecto se beneficia directamente al departamento de Ortesis y Prétesis

de la Universidad Don Bosco, como cliente que solicita un sistema informatico que

se desarrolla bajo las Metodologias Agiles y Herramientas de Desarrollo Open

Source. Este software le ayudara en la gestion de la produccion y la

administracion del departamento.

1.3.5 VENTAJAS DE LA APLICACION DE METODOLOGIAS AGILES

Se garantizara la disminucién de los costos del proceso de desarrollo de
software.

Se incrementaran oportunidades para vender productos a precios competitivos
al software propietario.

Las Metodologias Agiles estan disefiadas para facilitar la obtencién de
requerimientos de software que satisfaga a la empresa cliente, por medio de un
software que le ayude a ser productiva automatizando el registro de
informacion que es vital para sus diversos procesos y funciones.

Las Metodologias Agiles no estan restringidas a una herramienta o producto
exclusivo y pueden ser adaptadas al proceso de desarrollo de software
particular de cada proyecto.

Las Metodologias Agiles son de facil aprendizaje porque son mas flexibles que
algunos procesos tradicionales, esto lo hace ideal para las empresas
productoras de software y programadores que no poseen una metodologia
definida dé desarrolio pero desean Imejorar sus procesos y ofrecer a sus
clientes mejores productos y cuentan con un namero pequefio de personal

como puede verse en la comparacion hecha en la Tabla 1-1.



METODOLOGIAS

METODOLOGIAS AGILES
TRADICIONALES

Especialmente preparados para
Cierta resistencia a los cambios.

cambios durante el proyecto.

Impuestas internamente (por el
Impuestas externamente.

equipo).

No existe contrato tradicional o al
Existe un contrato prefijado.

menos es bastante flexible.

El cliente es parte del equipo de El cliente interactliia con el equipo

desarrollo. de desarrollo mediante reuniones.

Grupos grandes y posiblemente
Grupos pequefios (<10 integrantes).

distribuidos.
Pocos Mas artefactos.(modelos,
artefactos.(modelos ,prototipos) prbtotipos)
Pocos Roles. (;Quién hace que?) Mas roles. (¢ Quién hace que?)

Tabla 1-1

1.3.6 VENTAJAS DEL USO DE HERRAMIENTAS DE DESARROLLO OPEN

SOURCE
Las Herramientas De Desarrollo Open Source reducen los costos pues no
requieren de pago por su uso y en algunos casos contienen documentacién

completa y una gran comunidad de usuarios que comparten experiencias e

informacion.



El codigo fuente de las Herramientas Open Source esta disponible para poder ser
modificado y de esta manera adaptar el software a nuestras necesidades
obteniendo una Herramienta De Desarrollo personalizada a cada programador.

La seguridad con las Herramientas Open Source esta garantizada ya que
generalmente son desarrolladas por grandes equipos de prog.ramadores a través
de la Internet. Esto significa que cada linea de codigo es vista por muchas
personas. Esto reduce drasticamente las posibilidades de que Bugs e

imperfecciones pasen desapercibidos.
1.4 DELIMITACION

1.4.1 UBICACION Y MAGNITUD DEL PROYECTO A REALIZAR

El presente proyecto trata sobre la aplicacion de Metodologias Agiles y
Herramientas De Desarrollo Open Source para la creacion de un sistema
informatico que gestionara la produccion en el Departamento De Ortesis y Protesis
de la Universidad Don Bosco (DOP).

La propuesta incluye el disefio general del sistema y la implantacién de algunos de
sus modulos, concretamente el control de materiales en Bodega, préstamo de
equipo v, la asignacién de materiales por solicitud de servicio de produccion.

Se aplicaran las Metodologias Agiles y Herramientas De Desarrollo Open Source
en el tiempo requerido por este proyecto. Asi los moédulos restantes podran
desarrollarse e implantarse en futuros proyectos o por personas interesadas en

retomar el disefio presentado y las herramientas propuestas.



1.4.1.1 DEPARTAMENTO DE ORTESIS Y PROTESIS DE LA UNIVERSIDAD
DON BOSCO

El Departamento de Ortesis y Protesis es el resultado del trabajo conjunto que,
desde 1996, la Universidad Don Bosco ha mantenido con la Cooperaciéon Técnica
Alemana (GTZ). Dicha colaboracién se ha producido dentro del marco del
Proyecto de “Mejoramiento de la Ortopedia Técnica en El Salvador”, el cual ha
sido impulsado en el pais por el gobierno aleman desde el afio 1993.

Las principales areas de accién del Departamento de Ortesis y Protesis son:
Formacion de Técnicos en Ortesis y Proétesis, reconocidos por el Sistema de
Educacién Superior de El Salvador y acreditados Internacionalmente porla I.S.P.O.
(Sociedad Internacional de Ortética y Protética) dentro de la Categoria il
Produccién de Ayudas en Ortesis y Protesis a través del programa de Practica
Profesional, beneficiando a personas que necesitan este tipo de productos y que
en muchas ocasiones vienen remitidos de instituciones .médico hospitalarias.
Programas educativos: Diplomado a Distancia en Ortesis y Prétesis, el cual se
desarrolla completamente en linea, realizando un examen presencial al final del
Modulo. Este programa esta abierto a estudiantes de diversos paises y es

ampliamente reconocido en el continente americano.

1.4.1.2 ANALISIS DE LA SITUACION ACTUAL DEL DEPARTAMENTO DE

ORTESIS Y PROTESIS DELA UNIVERSIDAD DON BOSCO
El departamento. De Ortesis y Prétesis posee actualmente un sistema para la

gestién de bodega (Desarrollado en alpha4), ademas se lleva un registro de las

personas atendidas con los servicios de Ortesis y Prétesis, técnicos que elaboran



los distintos productos y las horas de trabajo asignadas, todo esto mediante hojas
de calculo electrénicas.

Los usuarios que manejan el sistema actual expresan la necesidad de un sistema
que contemple la seguridad y‘el control de u/suarios, que no sea vulnerable a
manipulacién por cualquier usuario de sistema.

Otra aspecto requerido por DOP es una reorganizaciéon de los productos en
bodega (espacios y ubicacién), apoyado por el sistema de gestién. Se necesita
obtener reportes de las existencias de los diferentes materiales, con un control
sobre cantidades minimas y maximas que se requieren.

En el area de produccién se necesita un sistema que genere érdenes de
produccion para cada técnico, en la cual se detallen los materiales utilizados, el
tiempo de elaboracion y la persona beneficiaria del producto.

Un detalle particular en el desarrollo del futuro sistema, es que los técnicos
involucrados en la produccion, son alumnos del departamento. Estos alumnos son
asignados cada afio, de tal forma que la cantidad de técnicos puede cambiar afio
tras afio. Esto se traduce en asighaciones de produccion diferentes debido a la
demanda de productos solicitados. Actualmente estas reasignaciones son dificiles

administrar con las hojas de calculo electrdnicas.

1.4.2 METODOLOGIAS A UTILIZAR

Actualmente son varias las metodologias pertenecientes al grupo Metodologias
Agiles y cada una de ellas basa sus prinéipios y sus valores en el Manifiesto Agil

creado por el grupo Alianza Agil; pero para el desarrollo del software en el



Departamento De Ortesis y Prétesis de la Universidad' Don Bosco se han
seleccionado Programacion Extrema y Crystal Clear.

Los valores y principios de estas metodologias son mencionados en la Tablas 2- 2
y 2-3 respectivamente, los cuales se han tomado en cuenta y han sido de gran
influencia para la seleccion de estas metodologias ya que puede observarse con
claridad que ambas metodologias tienen metas y objetivos concretos, sélidos y

congruentes.

Un criterio fundamental en la seleccién de estas metodologias es que sus

caracteristicas se ajustan a proyectos con perfiles similares al que se realizara.
1.5 ALCANCES Y LIMITACIONES

1.5.1 ALCANCES

e Documentacion del sistema en base a las metodologias aplicadas (manual del
usuario).

e Se aplicara los elementos de metodologias Crystal Clear y practicas de
Extreme Programming. |

o Uso de herramientas Open Source en la elaboracién del proyecto de desarrolio.

o El sistema dara soporte a los procesos de bodega y produccion del
departamento Ortesis y Protesis de la UDB.

e Soporte multiusuario y control de acceso al sistema (permisos de usuario), en

red LAN.

10



1.5.2 LIMITACIONES

. .EI proyecto no cubre todas las metodologias de Ingenieria de Software
reconocidas como Metodologias Agiles, ni pretende agotar las posibilidades del
uso de alguna en particular.

* Para esta version de la aplicacion no se contempla otras plataformas fuera de
Windows.

* No se implantaran modulos gerenciales sino solamente los operativos que

puedan alimentar con informacién a dichos modulos.

1.6 OBJETIVOS

1.6.1 OBJETIVO GENERAL
Aplicar Metodologias Agiles del Desarrollo de Software y utilizar Herramientas de
Desarrollo Open Source para la creacion de un sistema informatico de gestién de

la produccion en el Departamento de Ortesis y Prétesis de la UDB.

1.6.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Desarrollar el sistema informatico al Departamento de Ortesis y Prétesis de la
UDB de acuerdo a los principios de las metodologias y procesos: Extreme
Programming, Cristal Clear, adaptandolas al proceso particular.

e Demostrar el uso de Herramientas De Desarrollo De Software y Base de
Datos alternativos (software Open Squrce) al uso de software propietario, en
cuanto a sus caracteristicas y su bajo costo.

e Apoyar el desarrollo de las funciones del DOP en especial en La Produccion

de Ayudas (Ortesis y Prétesis); Manejo De Materiales En Bodega.

1



Presentar un disefio completo del sistema solicitado que permita desarrollos o
ampliaciones posteriores al proyecto (Disefio de la base de datos del DOP).
Documentar el software SIPOP proporcionando al DOP lo siguiente:

J Manual del usuario

J Manual del programador

. Diccionario de datos
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CAPITULO II

MARCO TEORICO

2.1 MODELOS DE PROCESO DE SOFTWARE

El desarrollo del software se puede caracterizar como un ciclo de resolucion de
problemas en el que se encuentran cuatro etapas distintas: Estado actual,
definicidn de problemas, desarrollo técnico e integracién de soluciones.

Existen muchos modelos de desarrollo de software desde el clasico modelo lineal
o en cascada hasta los modelos de desarrollo evolutivo: Incremental y espiral. En
todos ellos cada tarea suele tener asociado un producto (documento o software).
A partir de estos tipos base se han definido procesos especificos que detallan en
mayor medida como deben llevarse a cabo las tareas del proceso de desarrolio.

Examinemos brevemente los modelos de proceso.

2.1.1 MODELO EN CASCADA

No tan de moda, pero es basico para comprender los otros. Este requiere Ila
definiciéon previa de los requerimientos para continuar el proceso.

Contempla las fases de: Analisis, Disefio, Codigo, Mantenimiento. Cada una debe
completarse para continuar a la siguiente fase, estas pueden recibir una

retroalimentacion y continuar el proceso lineal.

13



2.1.2 MODELO DE PROTOTIPOS

Comienza con la recoleccion de requisitos, el cliente y el desarrollador definen
objetivos globales, entonces aparece un disefio Rapido que lleva a la construccion
del prototipo. Este se evalla por el cliente y sirve para obtener mas requerimientos

y se va ajustando hasta lograr el sistema deseado.

2.1.3 MODELO DE DESARROLLO RAPIDO DE APLICACIONES

Es una versidon adaptada del proceso lineal, pero utilizando componentes. Es
decir piezas de software previamente creadas y que contribuyen a la generacion
de una aplicacion de manera veloz. Enfatiza la reutilizacion ya que muchos

componentes son comunes a diferentes sistemas, por ejemplo las interfaces de

usuario (Ul).

2.1.4 MODELOS EVOLUTIVOS

Cuando los requisitos cambiah, las fechas de entrega son cercanas debido a las
exigencias del mercado, y auque se comprende‘n los requisitos centrales del
sistema se tienen que definir detalies de la aplicacién, el modelo evolutivo se
acomoda a este tipo de productos.

Los modelos evolutivos son iterati‘vos. Permiten desarrollar versiones cada vez
mas completas del software. Algunos de estos modelos son:

El modelo incremental: es un modelo evolutivo pero a diferencia de la construccion
de prototipos, sé centra en la entrega.de un producto operaéional en cada

incremento. Es util cuando la dotacién de personal no esta disponible para una
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implementacién completa en la fecha limite que se haya establecido, los primeros
incrementos se pueden realizar con menos personas.

El modelo en Espiral. Es un proceso propuesto por Boehm, es un modelo
evolutivo que conjuga la naturaleza iterativa de la construccion de prototipos con
los aspectos controlados y sistematicos de modelo lineal secuencial. Proporciona
el potencial para el desarrollo rapido de versiones incrementales de software, en
este modelo el software se desarrolla en una serie de versiones incrementales.
Durante las primeras versiones podria ser un simple prototipo o modelo en papel y

al final las ultimas iteraciones producen un sistema mas completo conforme al

disefio?.

2.2 HERRAMIENTAS DE MODELADO

La Object Management Group OMG es una organizaciéh sin fines de lucro que
produce y mantiene especificaciones en la industria para operabilidad entre las
aplicaciones empresariales. Esta conformada por miembros individuales y por la
mayoria de empresas de la industria del software representadas por medio del
Board Of Directors.

OMG es propietaria de CORBA (Common Object Request Broker Architecture),
arquitectura independiente de vendedor e infraestructura que usan la aplicaciones
de computara para trabajar juntas sobre redes y las especificaciones de MDA

Model Driven Arquitecture .OMG es responsable de las especificaciones de

modelado XMI|,CWM y UML.

* 2 Ingenieria del Software un enfoque préctico, Quinta Adicion McGraw Hill Cap 2 Roger Pressman

16



2.2.1 LENGUAJE UNIFICADO DE MODELADO UML

¢ Qué eé un modelo?; “es una representacion abstracta de una especificacion, un
disefio o un sistema desde un punto de vista particular” 3 . Tomando esto en
cuenta se puede decir que, el Lenguaje de Modelado Universal, UML por sus
siglas en ingles ha evolucionado desde su primera version desarrolla por Grady .
Booch, James Rumbaugh e Ivar Jacobson en 1996 hasta convertirse en un
estandar para modelar mantenido por OMG y actual‘mente en su version 1.5%.

Un lenguaje de modelado es una manera de expresar distintos modelos que se
producen en el proceso de desarrollo. Define una colecciéon de elementos del
modelo, que son aproximadamente analogos a la pronunciacién en el lenguaje
hablado. De esta forma UML ayuda ha especificar, visualizar y documentar
modelos de los sistemas de software, incluyendo la estructura y disefio. Con UML
se pueden analizar los requerimientos de la aplicacion y disefar la solucién
representando los resultados por medio de los veinte tipos de diagramas estandar
que incluye.

UML es independiente de plataforma. UML no se apega a una especificacion de .
hardware o software, se puede modelar diferentes tipos de sistemas, incluso
proyectos que no sean de software. UML se puéde usar en el analisis y disefio de
cualquier tipo de aplicacion corriendo en cualquier tipo de combinacion de

hardware, sistema operativo, lenguaje de programacion y red.

3 Utilizacion de UML en Ingenieria del Software con Objetos y Componentes, 54-55,Perdita Stevens.

“A finales del 2004 la version actualizada formal/®-03-01 (Unified Modeling Language, v1.5).
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Modelos y metodologias. El proceso para obtener y analizar los requerimientos
para la aplicacién, e incorporar estos en el disefio de un programa, es complejo y
existen actualmente muchas metodologias que definen procesos formales de
como hacerlo. Una caracteristica de UML es que es independiente de la
metodologia que utilice para su proceso de desarrollo.

El UML incluye tres categorias de diagramas:

Structural Diagramas: incluye Diagramas de clase, diagramas de objeto,
diagramas de componentes y diagramas de desarrollo.

Behavior Diagrams: incluye los diagramas de casos de uso (Utilizados para
obtener requerimientos, en este proyecto el uso principal de UML); Diagrama de
Secuencia, Diagrama de Actividad y Diagrama de Colaboracion, y Diagramas de

estado.

Model Management Diagrams: incluye Paquetes, Subsistemas, y Modelos.
2.3 METODOLOGIAS AGILES

2.3.1 HISTORIA

En febrero de 2001, tras una reunién celebrada en Utah-EEUU, nace el término
“Agil” aplicado al desarrollo de software. En esta reunién participo un grupo de 17
expertos de la industria del software, incluyendo algunos de los creadores o
impulsores de metodologias de software. Su objetivo fue esbozar los valores y
principios que déberian permitir a los equipos desarrollar software rapidamente y

respondiendo a los cambios que puedan surgir a lo largo del proyecto.
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Se pretendia ofrecer una alternativa a los procesos de desarrolio de software
tradicionales, caraqterizados por ser rigidos y dirigidos por la documentacion que
se genera en cada una de las actividades desarrolladas.

Tras esta reunion se cre6 The Agile Alliance, una organizacion, sin animo de lucro,
dedicada a promover los conceptos relacionados con el desarrollo “Agil” de
software y ayudar a las organizaciones para que adopten dichos conceptos. Ei
punto de partida fue el Manifiesto Agil, un documento que resume la filosofia

“Agil™.

2.3.2 DEFINICION

Metodologia Agil es una solucién para el desarrolio de software que se ajusta
especificamente a proyectos actuales donde se exige reducir drasticamente los
tiempos de desarrollo pero manteniendo una alta calidad y donde el entorno del
sistema es muy cambiante, con pequefios equipos de desarrollo, requisitos que
cambian facilmente y nuevas tecnologias.

Segun Alistair Cockburn una metodologia se compone de muchos elementos una
serie de valores que interactian para lograr un Milestone o evento importante en
el proyecto, esto es como un juego en que los participantes buscan colaboracién y

se comunican continuamente.

® Metodologias Agiles en el Desarrollo de Software Universidad Politécnica de Valencia

José H. Canés, Patricio Letelier y M? Carmen Penadés
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automaticamente. Es mejor crear el equipo y que éste configure su propio entorno
de desarrollo en base a sus necesidades.

Desarrollar software que funciona mas que conseguir una buena documentaciéh.
La regla a seguir es “no produgir documentos a menos que sean necesarios de
forma inmediata para tomar un decisiéon importante”. Estos documentos deben ser
cortos y centrarse en lo fundamental.

La colaboracion con el cliente mas que la negociaciéon de un contrato. Se propone
que exista una interaccion constante entre el cliente y el equipo de desarrollo. Esta
colaboracién entre ambos sera la que marque la marcha del proyecto y asegure su
éxito. Responder a los cambios mas que seguir estrictamente un plan. La
habilidad de responder a los cambios que puedan surgir a los largo del proyécto
(cambios en los requisitos, en la tecnologia, en el equipo, etc.) determina también

el éxito o fracaso del mismo. Por lo tanto, la planificacién no debe ser estricta sino

flexible y abierta.

2.3.3.2 PRINCIPIOS DEL MANIFIESTO AGIL

Los valores anteriores inspiran los doce principios del manifiesto. Son
caracteristicas que diferencian un proceso agil de uno tradicional. Los dos
primeros principios son generales y resumen gran parte del espiritu agil. El resto
tienen que ver con el proceso a seguir y con el equipo de desarrollo, en cuanto
metas a seguir y organizacion del mismo. Los principios son:

o La prioridad es satisfacer al cliente rﬁediante tempranas y continuas entregas

de software que le aporte un valor.

21



Dar la bienvenida a los cambios. Se capturan los cambios bara que el cliente
tenga una ventaja competitiva.

Entregar frecuentemente software que funcione desde un par de semanas a un
par de meses, con el menor intervalo de tiempo posible entre entregas.

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

Construir el proyecto en torno a individuos motivados. Darles el entorno y el
apoyo gque necesitan y confiar en ellos para conseguir finalizar el trabajo.

El dialogo cara a cara es el método mas eficiente y efecti\/o para comunicar
informacién dentro de un equipo de desarrollo.

El software que funciona es la medida principal de progreso.

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

LLa atencion continua a la calidad técnica y al buen disefio mejora la agilidad.

La simplicidad es esencial.

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

En intervalos regulares, el equipo reflexiona respecto a cdmo llegar a ser mas

efectivo, y seguin esto ajusta su comportamiento.
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2.3.4 METODOLOGIAS AGILES EXISTENTES

Aunque los creadores e impulsores de las metodologias agiles mas populares han
suscrito el manifiesto agil y coinciden con los principios enunciados anteriormente,
cada metodologia tiene caracteristicas propias y | ze hin > 1 gun
aspectos mas especificos. A continuacién se mencionan algunas de estas
metodologias agiles. La mayoria de ellas ya estaban siendo utilizadas con éxito en
proyectos reales pero les faltaba una mayor difusién y reconocimiento.

e SCRUM

e Extreme Programming, XP

o Crystal Methodologies (Crystal Clear, Crystal Orange)

e Dynamic Systems Development Method (DSDM)

o Adaptive Software Development (ASD)

o Feature-Driven (FDD)

e lean Development (LD)

2.4 PROGRAMACION EXTREMA (EXTREME PROGRAMMING, XP)

Es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales
como clave para el éxito en desarrollo de softwére, promoviendo el trabajo en
equipo, preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un
buen clima de trabajo. XP se define corﬁo especialmente adecuada para proyectos
con requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico.

XP se descompone en las siguientes perspectivas:
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s Valores

e Principios

» Actividades

* Roles

» Practicas

Los principios y practicas son de sentido comun pero llevadas al extremo, de ahi
proviene su nombre. Kent Beck, el padre de XP, describe la filosofia de XP9 sin
cubrir los detalles técnicos y de implantaciéon de las practicas. Posteriormente,

otras publicaciones de experiencias se han encargado de dicha tarea.

2.4.1 ELEMENTOS DE LA METODOLOGIA PROGRAMACION EXTREMA (XP)

2.4.1.1 Valores

Es decir como debe de estar basado el desarrollo de software. XP se basa en

cuatro valores que son:

e Retroalimentacion (FEEDBACK): Retroalimentacion continta entre el cliente y
el equipo de desarrolio.

e Comunicacion (COMUNICATION): Comunicacion fluida entre todos los

participantes.

o Simplicidad (SIMPLICITY): Simplicidad en las soluciones implementadas.

e Coraje (COURAGE): Coraje para enfrentar los cambios.

® Beck, K.. “Extreme Programming Explained. Embrace Change”, Pearson Education, 1999. Traducido al

espafiol como: “Una explicacion de la programacion extrema. Aceptar el cambio”®, Addison Wesley, 2000.
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2.4.1.2 Principios
Usados para determinar que tanto una practica puede ser utilizada exitosamente
en un contexto XP. Los cinco principios basicos de XP son:

Retroalimentacion Rapida (Rapid feedback).

e Asumir Simplicidad (Assume simplicity).
e Cambio Incremental (Incremental change).
e Adoptar los cambios (Embracing change)

e Trabajo de alta calidad (Quality work)

2.4.1.3 Actividades

Se refiere al fundamento del desarrollo de software. Son cuatro las actividades
basicas de XP:

e Planificacion (PLANNING).

e Disefio (DESIGNING)

e Codificacion (CODING).

e Prueba (TESTING).

2.4.1.4 Practicas'®
Son usadas para realizar exitosamente las ACTIVIDADES, con la finalidad de

disminuir la mitica curva exponencial del costo del cambio a lo largo del proyecto,

®Actas Metodologias agiles en el desarrollo de software. Alicante Espafia 12 de Noviembre 2003.Taller

realizado en el marco de las VIl Jornadas de Ingenieria del Software y Bases de Datos, JISBD 2003.
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lo suficiente para que el disefio evolutivo funcione. Las practicas utilizadas en XP

son:

1. El juego de la planificacién. Hay una comunicacion frecuente ehtre el cliente y
los Programadores. Busca determinar rapidamente el alcance de la versiéon
siguiente, combinando prioridades de negocio definidas por el cliente con las
estimaciones técnicas de los programadores. Estos estiman el esfuerzo
vnecesario para implementar las historias del cliente y éste decide sobre el
alcance y la agenda de las entregas. Las historias se eécriben en pequefias
fichas.

2. Entregas pequefias y frecuentes. Producir rapidamente versiones del sistema
que sean operativas, aunque no cuenten con toda la funcionalidad del sistema.
Esta version ya constituye un resultado de valor para el negocio. Una entrega
no deberia tardar mas 3 meses. Pueden liberarse nuevas versiones

diariamente (como es practica en Microsoft), pero al menos se debe liberar una

cada mes.

3. Metaforas del sistema. El sistema es definido mediante una metafora o un
conjunto de metaforas compartidas por el cliente y el equipo de desarrollo
(managers y desarrolladores). Una metafora es una historia compartida que
describe cédmo deberia funcionar el sistema (conjunto de nombres que actten
como vocabulario para hablar sobre el dominio del problema, ayudando a la
nomenclatura de clases y métodos del sistema). Una metafora puede

interpretarse como una arquitectura simplificada. La concepcién de metafora
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que se aplica en XP deriva de los estudios de Lakoff y Johnson, bien conocidos

en linglistica y psicologia cognitiva.

Disefio simple. Se debe disefar la solucién mas simple que pueda funcionar y
ser implementada en un momento determinado del proyecto. Se éliminan
complejidades innecesarias y codigo extra, y se define la menor cantidad de
clases posible. No debe duplicarse cédigo. En un oximoron deliberado, se urge
a “decir todo una vez y una sola vez". Nadie en XP llega a prescribir que no
haya disefio concreto, pero el disefio se limita a algunas tarjetas elaboradas en
sesiones de disefio de 10 a 30 minutos. Esta es la practica donde se impone el
minimalismo de YAGNI: no implementar nada que no se necesite ahora; o bien,
nunca implementar algo que vaya a necesitarse mas adelante; minimizar

diagramas y documentos.

Prueba continua. La produccion de cédigo esta dirigida por las pruebas. Estas
son establecidas por el cliente antes de escribirse el codigo y son ejecutadas
constantemente ante cada modificacién del sistema. Esto es test-driven
development. El propédsito del cédigo real no es cumplir un requerimiento, sino
pasar las pruebas. Las pruebés y el cddigo son escritas por el mismo
programador, pero la prueba deberia realizarse sin intervencion humana, y es
a todo o nada. Hay dos clases de prueba: la prueba unitaria, que verifica una

sola clase, o un pequefio conjunto de clases; la prueba de aceptacidn verifica

todo el sistema, o una gran parte.
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6. Refactorizacion (Refactoring). Es una actividad constante de reestructuracion
del codigo con el objetivo de remover duplicacién de cédigo, mejorar su
legibilidad, simplificarlo y hacerlo mas flexible para facilitar los posteriores
cambios. Se mejora la estructura interna del cbédigo sin .alterar su
comportamiento externo. El proceso consiste en una serie de pequefias
transformaciones que modifican la estructura interna preservando su conducta
aparente. La practica también se conoce como Mejora Continua de Cédigo o
Refactorizacion implacable. Se lo ha parafraseado diciendo: “Si funciona bien,
arréglelo de todos modos”. Se recomiendan herramientas automaticas. Ken Orr

en sus comentarios recomienda GeneXus de ARTech,

7. Programacion en parejas. Toda la produccién de cédigo debe realizarse con
trabajo en parejas de programadores. Esto conlleva ventajas implicitas (menor
tasa de errores, mejor disefio, mayor satisfaccion de los programadores). Dos
personas escriben codigo en una computadora, turnandose en el uso del raton
y el teclado. El que no esta escribiendo, piensa desde un punto de vista més.
estrategico y realiza lo que podria llamarse revision de cédigo en tiempo real.
Los roles pueden cambiarse varias veces al dia. Esta practica no es en lo
absoluto nueva. Hay antecedentes de programacion en pares anteriores a XP.

Steve McConnell la proponia en 1993 en su Code Complete.

8. Propiedad colectiva del cédigo. Cualquier programador puede cambiar

cualquier parte del cédigo en cualquier momento siempre que escriba antes la
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prueba correspondiente. Algunas veces los practicantes aplican el patron

organizacional CodeOwnership de Coplien"

9. Integracion continua. Cada pieza de cddigo es integrada en el sistema una vez
que esté lista. Asi, el sistema puede llegar a ser integrado y construido varias
veces en un mismo dia. Debe ejecutarse la prueba antes y después de la

‘integracién. Hay una maquina (solamente) dedicada a este propésito.

10. Ritmo sostenible, trabajando un maximo de 8 horas por dia. Antes se llamaba a
esta practica Semana de 40 horas. Mientras en RAD las horas extras eran una
“best practice”“, en XP todo el mundo debe irse a casa a las cinco de la tarde.
Dado que el desarrollo de software se considera un ejercicio creativo, se
estima que hay que estar fresco y descansado para hacerlo eficientemente;
con ello se motiva a los participantes, se evita la rotacion del personal y se
mejora la calidad del producto. Deben minimizarse los héroes y eliminar el
“proceso neurético”. Aunque podrian admitirse excepciones, no se permiten

dos semanas seguidas de tiempo adicional. Si esto sucede, se lo trata como

problema a resolver.

" James O. Coplien y Douglas C. Schmidt, Pattern Languages of Program Design (A Generative
Development-Process Pattern Language), Reading, Addison Wesley, 1995.

'2 Steve McConnell. Rapid Development. Taming wild software schedules. Redmond,

Microsoft Press, 1996.
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11.Todo el equipo en el mismo lugar. El cliente tiene que estar presente y
disponible todo el tiempo para el equipo. Este es uno de los principales
factores de éxito del proyecto XP. El cliente conduce constantemente el trabajo
hacia lo que aportara mayor valor de negocio y los programadores pueden
resolver de manera inmediata cualquier duda asociada. La comunicacion oral
es mas efectiva que la escrita. A esta practica también se le conoce como “El
Cliente en el Sitio”, pero como esto no parecia cumplirse (si el cliente era muy
“junior” no servia para gran cosa, y si era muy “senior” no deseaba estar alli),
se especificd que el representante del cliente debe ser preferentemente'un

analista. (Tampoco se aclara analista de qué; seguramente se definira en una

préxima version).

12.Estandares de programacion. XP enfatiza que la comunicacién de los
programadores es a través del codigo, con lo cual es indispensable que se
sigan ciertos estandares de programacion para mantener el cédigo legible.
Segun las discusiones en Wiki de Extreme Programming, algunos practicantes
se desconciertan con esta regla, prefiriendo recurrir a la tradicion oral. Otros Ia
resuelven poniéndose de acuerdo en estilos de notacidn, indentacion y
nomenclatura, asi como en un valor apreciado en la practica, el llamado
“cddigo revelador de intenciones”. Como en XP rige un cierto purismo de
codificacion, los comentarios no son bien vistos. Si el cédigo es tan oscuro que

necesita comentario, se lo debe reescribir o refactorizar.
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13.Espacio abierto. Es preferible una sala grande con pequefios cubiculos o,
mejor todavia, sin divisiones. Los pares de programadores deben estar en el
centro. En la periferia se ubican las maquinas privadas. En un encuentro de

espacio abierto la agenda no se establece verticalmente.

14.Reglas justas. El equipo tiene sus propias reglas a seguir, pero se pueden
cambiar en cualquier momento. En XP se piensa que no existe un proceso que
sirva para todos los proyectos; lo que se hace habitualmente es adaptar un

conjunto de practicas simples a las caracteristicas de cada proyecto.

Las practicas se han ido modificando con el tiempo. Originariamente eran doce; de
inmediato, trece. Las versiones mas recientes enumeran diecinueve practicas,

agrupadas en cuatro clases, tal como se muestra en la Tabla 2-1.

Practicas e lteraciones
Conjuntas ‘ .
¢ Vocabulario Comun — Reemplaza a Metaforas
e Espacio de trabajo abierto

¢ Retrospectivas

Practicas de ¢ Desarrollo orientado a pruebas
Programador
e Programacién en pares
e Refactorizacion

¢ Propiedad colectiva

¢ Integracién continua
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* YAGNI (“No habras de necesitarlo”) — Equivale a

Disefio Simple

Practicas de e Responsabilidad aceptada
Management
e Cobertura aérea para el equipo

o Revision trimestral

o Espejo — El manager debe comunicar un fiel

reflejo del estado de cosas

e Ritmo sostenible

Practicas de ¢ Narracién de historias
Cliente :
¢ Planeamiento de entrega
e Prueba de aceptacion

e Entregas frecuentes

Tabla 2-1.
Oficialmente las practicas siguen siendo doce y su extension se basa en

documentos inéditos de Kent Beck.

2.4.1.5 Roles™
Existen diferentes roles en XP para diferentes propésitos y tareas durante el

proceso y sus practicas.

Los roles de acuerdo con la propuesta original de Beck son los siguientes:

% De los métodos Heterodoxos en la Construccion del Software. Carlos Reynoso. Willi.net

32



Programador (PROGRAMMER). El programador escribe las pruebas unitarias
y produce el codigo del sistema.

Cliente (CUSTOMER). Escribe las historias de usuario y las pruebas
funcionales para validar su implementacion. Ademas, asigna la prioridad a las
historias de usuario y decide cudles se.implementan en cada iteracién
centrandose en aportar mayor valor al negocio.

Encargado de pruebas (TESTER). Ayuda al cliehte a escribir las pruebas
funcionales. Ejecuta las pruebas regularmente, difunde los resultados en el
equipo y es responsable de las herramientas de soporte para pruebas.
Encargado de seguimiento (TRACKER). Proporciona realimentacion al
equipo. Verifica el grado de acierto entre las estimaciones realizadas y el
tiempo real dédicado, para mejorar futuras estimaciones. Realiza el
seguimiento dei progreso de cada iteracion.

Entrenador (COACH). Esv responsable del proceso global. Debe proveer guias
al equipo de forma que se apliquen las practicas XP y se siga el proceso
correctamente.

Consultor (CONSULTANT). Es un miembro externo del equipo con un
conocimiento especifico en 'algun tema necesario para el proyecto, en el que
puedan surgir problemas.

Gestor (BIG BOSS). Es el vinculo entre clientes y programadores, ayuda a
que el equipo trabaje efectivamente creando las condiciones adecuadas. Su

labor esencial es de coordinacion.
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2.4.1.6 Proceso
El ciclo de desarrollo o ciclo de vida ideal de XP consiste de seis fases™:

1. Exploracién

2, Planificaciér; de la Entrega (Release)

3. Iteraciones

4. Produccion

5. Mantenimiento

6. Muerte del Proyecto
Fase I: Exploracion
En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las historias de usuario que
son de interés para la primera entrega del producto. Al mismo tiempo el equipo de
desarrollo se familiariza con las herramientas, tecnologias y practicas que se
utilizaran en el proyecto. Se prueba la tecnologia y se exploran las posibilidades
de la arquitectura del sistema construyendo un prototipo. La fase de exploracién
toma de pocas semanas a pocos meses, dependiendo del tamario y familiaridad
gue tengan los programadores con la tecnologia.
Fase II: Planificacion de la Entrega
En esta fase el cliente establece la prioridad de cada historia de usuario, y
correspondienfemente, los programadores realizan una estimacién del esfuerzo
necesario de cada una de ellas. Se toman acuerdos sobre el contenido de la

primera entrega y se determina un cronograma en conjunto con el cliente. Una

™ Beck, K.. "Extreme Programming Explained. Embrace Change”, Pearson Education, 1999. Traducido al

espariol como: “Una explicacion de la programacion extrema. Aceptar el cambio”, Addison Wesley, 2000.
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entrega deberia obtenerse en no mas de tres meses. Esta fase dura unos pocos
dias.

Las estimaciones de esfuerzo asociado a la implementacion de las historias la
establecen los programadores_ utilizando como medida el punto. Un punto,
equivale a una semana ideal de programacioén. Las historias generalmente valen
de 1 a 3 puntos. Por otra parte, el equipo de desarrollo mantiene un registro de la
“velocidad” de desarrollo,. establecida en puntos por iteracion, basandose
principalmente en la suma .de puntos correspondientes a las historias de usuario
que fueron terminadas en la ultima iteracion.

La planificacion se puede realizar basandose en el tiempo o el alcance. La
velocidad del proyecto es utilizada para establecer cuantas historias se pueden
implementar antes de una fecha determinada o cuanto tiempo tomaré implementar
un conjunto de historias. Al planificar por tiempo, se mulitiplica el nimero de
iteraciones por la velocidad de proyecto, determinandose cuantos puntos se
pueden completar. Al planificar seglin alcance del sistema, se divide la suma de
puntos de las historias de usuario seleccionadas entre la velocidad del proyecto,
obteniendo el nimero de iteraciones necesvarias para su implementacion.

Fase llI: lteraciones

Esta fase incluye varias iteraci_oneé sobre el sistema antes de ser entregado. El
Plan de Entrega esta compuesto por iteraciones de no mas de tres semanas. En la
primera iteraciéh se puede intentar establecer una arquitectura del sistema que
pueda ser utilizada durante el resto del proyecto. Esto se logra escogiendo las
historias que fuerceh la creacion de esta arquitectura, sin: embargo, esto no

siempre es posible ya que es el cliente quien decide qué historias se
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implementaran en cada iteracion (para maximizar el valor de negocio). Al final de
la Ultima iteracion el sistema estara listo para entrar en produccion.

Los elementos que deben tomarse en cuenta durante la elaboracion del Plan de la
Iteracién son: historias de usuar_io no abordadas, velocidad del proyecto, pruebas
de aceptacion no superadas en [a iteracion anterior y tareas no terminadas en la
iteracién anterior. Todo el trabajo de la iteracidon es expresado en tareas de
programacioén, cada una de ellas es asignada a un programador como
responsable, pero llevadas a cabo por parejas de programadores. Wake '°
proporciona algunas guias Utiles para realizar la planificacién de la entrega y de
cada iteracion.

Fase IV: Produccién

l.a fase de produccién requiere de pruebas adicionales y revisiones de rendimiento
antes de que el sistema sea trasladado al entorno del cliente. Al mismo tiempo, se
deben tomar decisiones sobre la inclusion de nuevas caracteristicas a la version
“actual, debido a cambios durante esta fase.

Es posible que se rebaje el tiempo que toma cada iteracién, de tres a una semana.
Las ideas que han sido propuestas y las sugerencias son documentadas para su
posterior implementacion (por ejemplo, durante la fase de mantenimiento).

Fase V: Mantenimiento

Mientras la primera versién se encuentra en produccién, el proyecto XP debe

mantener el sistema en funcionamiento al mismo tiempo que desarrolla nuevas

iteraciones. Para realizar esto se requiere de tareas de soporté para el cliente. De

15 Wake, W.C. “Extreme Programming Explored”. Addison-Wesley. 2002.
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esta forma, la velocidad de desarrollo puede bajar después de la puesta del
sistema en produccion. La fase de mantenimiento puede requerir nuevo personal
dentro del equipo y cambios en su estructura.

Fase VI. Muerte del Proyecto

Es cuando el cliente no tiene mas historias para ser incluidas en el sistema. Esto
requiere que se satisfagan las necesidades del cliente en otros aspectos como
rendimiento y confiabilidad del sistema. Se genera la documentacién final del
sistema y no se realizan mas cambios en la arquitectura. La muerte del proyecto
también ocurre cuando el sistema no genera los beneficios esperados por el
cliente o cuando no hay presupuesto para mantenerlo.

El ciclo de vida es, naturalmente, iterativo. El siguiente diagrama describe su

cuerpo principal:
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Figura 2-3.

2.5 METODOLOGIAS CRYSTAL

Se trata de un conjunto de metodologias para el desarrollo de software

caracterizadas por estar centradas en las personas que componen el equipo y la
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reduccion al maximo del nimero de artefactos producidos. Han sido desarrolladas
por Alistair Cockburn. El desarrollo de software se considera un juego cooperativo
de invencion y comunicacion, limitado por los recursos a utilizar. El equipo de
desarrollo es un factor clave, por lo que se deben invertir esfuerzos en mejorar sus
habilidades y destrezas, asi como tener politicas de trabajo en equipo definidas.
Estas politicas dependeran del tamafio del equipo, estableciéndose una
clasificacién por coiores, por ejemplo Crystal Clear (3 a 8 miembros) y Crystal
Orange (25 a 50 miembros) que vienen dada por los factores . Confort(C),
Discresionary Money(D), Essential Money (E) and Life(L).

Estos factores indican una potencial perdida causada por una falla en el sistema
es decir el nivel critico del sistema. Asi una falla en C indicara que un “crash” del
sistema débido a defectos causara perdida de comodidad en el usuario, un “crash”

del sistema critico de vida L causara la perdida de la vida'®.

'8 Agile sotware development methods Review and Analysis Pekka Abrahmasson, Outi Salo, Jussi ronkainen

& Juhani Warsta . Espoo 2002 VIT publications. pag 36.
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2.6 CRYSTAL CLEAR

Es una metodologia de la familia Crystal donde el tamario del equipo es hasta 6
personas y puede crecer hasta 12 si estos se estan turnando. No se utiliza con
equipos grandes. Tampoco se recomienda para sistemas de vida criticos, en los
cuales se requiere verificacion de la exactitud.

Los sistemas creados con Crystal Clear pueden ser cliente-servidor, basados en
Web, usando cualquier tipo de base de datos central o distribuido. No apropiado
para sistema a prueba de fallas.

Los valores de Crystal Clear incluyen una fortaleza en la comunicacién, y agilidad
en las entregas. Cortas e informales maneras de comunicacion, que incluyen a

patrocinadores y la comunidad de usuarios.
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Frecuentes entregas con retroalimentacion sobre productos y el proceso.
Tolerancia en la variacidon del estilo de trabajo de las personas.

Posee politicas esténdares que son obligatorias a menos que puedan ser
sustituidas por un equivalente. Por ejemplo las técnicas de planeaciéon de

Programacion Extrema pueden ser aceptadas en un proyecto Crystal Clear.

2.6.1 Elementos de la metodologia Crystal Clear
Crystal Clear como otras metodologias posee, propiedades o principios, técnicas,
estrategias o practicas, y un proceso incremental con entregas (releases)

formadas por iteraciones.

2.6.1.1 Propiedades.

Crystal Clear posee un grupo de siete propiedades las tres primeras son
necesarias para funcionar y las cuatro réstantes incrementan la seguridad a los
proyectos.

e Frecuentes Entregas(Frequent Deliver:y)

e Comunicacion Osmoética (Osmotic Communication)

e Mejoramiento Reflexivo ( Reflective Improvement)

e Seguridad Personal (Personal Safety)

o Enfodue (Focus)

e Facil Acceso a los Usuarios Expertos ( Easy Access to Expert Users)

o Ambiente Técnico (Technical Environment

Frecuentes Entregas:

YCrystal Clear reviewed Kevin Hykin http:/xpwestmichigan.org/meeting041026.page
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e Provee a los patrocinadores retroalimentacién.

e Rapida retroalimentacion de los desarrolladores a ios usuarios.

e Rapida retroalimentacion de los usuarios a los desarrolladores.

e Ayuda a los desarrolladores a mantener su enfoque.

e Permite continua depuracion del proceso de desarrollo y de implementacion.

e Estimulo moral a través de los logros.

Comunicaciéon Osmética:

e La informacion fluye en los antecedentes escuchados por los miembros del
equipo.

e Los miembros del equipo adquieren informacién como si fuera por osmosis.

¢ Preguntas y respuestas fluyen naturalmente.

e Sorprendentemente hay pocos disturbios en el equipo.

Mejoramiento reflexivo:

e Hacer una lista de lo que eété y no esta trabajando.

e Discutir que cosas pddrian trabajar mejor.

e Hacer cambios en la proxima iteracion.

Seguridad Personal:

e Se refiere a sentirse capaz de hablar cuando algo le mblesta sin miedo a
represalias. Ejemplo:

e Decirle al Manager que la programacion es poco realista.

» Decirle a un colega que sus disefios necesitan mejorar.

Enfoque:

e Saber en que ocuparse y tener el tiempo y la tranquilidad para trabajar en ello:
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Objetivos.
Directrices.

Prioridades.

Facil acceso a los usuarios expertos:

El continuo acceso a los usuarios expertos provee al equipo en:

Un lugar para implementar y probar las entregas frecuentes.

Rapida retroalimentacién de la calidad de sus productos finalizados.
Rapida retroalimentacién sobre sus decisiones de disefio.

Actualizacion de requerimientos.

Ambiente Técnico.

Esto Incluye:

Test automatizados.
Administracién de la configuracion.
Integracion Frecuente.

Contintas construcciones (BUILD).

2.6.1.2 Roles.

Existen ocho roles nombrados en Crystal Clear, cuatro de estos probablemente

tendrdn que ser distintas personas. Los otros cuatro roles pueden ser

adicionalmente asignados a las personas en el proyecto. Los primeros cuatro son.

e Patrocinador Ejecutivo(Executive Sponsor)
e Disefiador Lider(Lead Designer)
o Diseﬁador-Prdgramador (Designer-Programmer)

e Usuario Experto (User Expert)
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Los otros roles son

o Cobrdinador (Coordinator)

e Experto de Negocio (Busines Expert)

e Examinador (Tester)

e Escritor ( Writer)
Patrocinador Ejecutivo
Es la persona que asigna el dinero en el proyecto. El Patrocinador Ejecutivo es el
que mantiene la visién a largo plazo, balanceando las prioridades a corto plazo
con las subsecuentes versiones, evolucion del equipo y mantenimiento del sistema.
Es la persona que creara una vista desde fuera del proyecto y proveera al | equipo
de decisiones gerenciales o de negocio.
Productos esperados:

¢ Declaracion de la Misién

e Compromiso y Prioridades

Disefiador Lider(Lead Designer)

Es la persona técnica al frente, con supuesta experiencia en el desarrolio de
software, capaz de hacer el mejor disefio de sistema, dice cuando el equipo esta
en la pista o fuera de ella en la ruta de correcta del proyecto y sino dice como
regresar. Es '}un experto en disefio y programacion, como los otros design -
programmers, generalmente pero no siempre maneja las mas dificiles

asignaciones de programacion. Asume el rol de Coordinador, arquitecto y
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experimentado programador. El puede asumir todo o en parte el papel de
Coordinador.
Productos esperados:

o Descripcion de la Arquitectura.
Disefiador-Programador (Designer-Programmer)
El nombre indica que cada persona en este rol disefia y programa. El disefiar sin
programar trae muchos problemas por falta de retroalimentacién por lo que no se
admite en un proyecto del tipo Crystal Clear. Programador involucra el disefio
naturalmente. Por lo que se utiliza un solo rol Designer-Programmer.
Productos esperados:

¢ Disefios de pantallas(draft screen )

e Modelo Comun de Objetos ( Common Domain Model)

e Disefio de notas y bosquejos.

e Cddigo fuente(Source Code)

e (Codigo de migracién

e Pruebas

¢ Empaquetado de'Sistema(Pack‘age System)
Usuario Experto (User Expert)
Es ‘Ia persona que se presupone familiarizado con el sistema en uso, que acciones
son usadas frec_;uentemente, que modos de operacién y cuales no, que short-cuts
sén necesarios, que informacion necesita estar visible al mismo tiempo en la
pantalla.

Productos Esperados:
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e Lista de Metas

e Casos uso

e Archivo de Requerimientos
Coordinador (Coordinator)
Probablemente es una ocupacioén parcial de alguien del equipo. En equipos
pequefios rara vez se tiene alguien dedicado al manejo del .proyecto.
Alternativamente el Lead Desfgner puede jugar el rol de Coordinador, o incluso
rotar entre los otros miembros del equipo. ElI Coordinador, toma notas de las
sesiones de plantacion y estatus del proyecto. El coordinador tiene que dar la
visibilidad dentro del estatus del proyecto, facilita la discusién y reduce el
antagonismo en el equipo, posee buenas relaciones interpersonales.
Productos Esperados:

e Mapa del Proyecto

Plan de versién
e Estatus del proyecto
e Lista de Riesgos
e Plan de lteracidon y Status
e Observacién de cronograma
Experto de Negocio (Busines Expert)
Es la persona que conoce las reglas de negocio necesarias dentro del sistema,
cuales politicas son estables, y cuales son las que comunmente cambian, conoce

como va el negocio, . No posee intima familiaridad con las actividades que los
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usuarios realizan minuto a minuto como el Usuario Experto que si las conoce. En
algunas ocasiones puede éer el mismo Usuario Experto o el Patrocinador.
Productos Esperados, en conjunto con el Usuario Experto elaboran.

e Lista de Metas

e Casos uso

¢ Archivo de Requerimientos
Examinador (Tester)
Este rol se asume por los programadores quienes obviamente tomaran turno para
ocupar este rol, en otras ocasiones se asigna a una persona para probar el trabaja
en conjunto con los programadores.
Productos esperados

¢ Reporte de Bugs a la fecha
Escritor (Writer)
Se utiliza en algunos periodos del proyecto para documentar.
Productos esperados:

¢ Manual de Usuario.
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Crystal Clear

DELIVERY 1

PROJECT

DELIVERY 2

Reflection
workshop

Role Work Product Iteration 1 Iteration 2 Iteration 3
Chartering} Delivery  Design, Reflection | Iteration  Design, Deliver, Delivery Design,
Cade, wotkshop | Planning Code, Reflection & Code,
Iteration  Integrate Integrate  Workshop] Iterstion Integrate
Planning
Sponsor Mission statement
Coordinater  Project map
Releasefviewing plar
(-> project status)
Iteration plan
(-> iteration status)
Risk list
Team Reflection output
Business Actor-goal list etc.
Expert
UCs &Requirements
Lead Team Conventions
Programmer
Architecture doc.
Designer Sereens, design docs
Programmers domain model,
source code, tests,
migration code
Package
Tester Test Reports
Writer User Manual

Write = major writing, ¢ = confinuous wrting, update = updating

Figura 2-5

Relacion de Roles y productos ‘en un ciclo de desarrollo Cristal Clear. '8

'8 Alistair Cockburn hitp://groups.yahoo.com/group/crystalclear/files/
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2.6.1.3 Practicas
Existen muchas practicas documentadas de como realizar un proyecto de
desarrollo de software. El autor de Crystal Clear describe cinco estrategias y seis
técnicas que son aplicadas por los equipos de desarrollo agil'®.
Las cinco estrategias son:

o Exploratory 360°.

e Early Victory.

o Walking Skeleton.

¢ Incremental Rearchitecture.

¢ [Information Radiators.
Exploratory 360°.
Es parte de establecer el contrato del proyecto, la estrategia incluye las tareas y
productos como:

e Valor de Negocio(Busines value).

¢ Requerimientos.

¢ Modelo del Dominio (Domain Model).

e Planes de Tecnologia (Technology plans).

¢ Plan del proyecto (Project Plan).

e Crear el Equipo.

o Definicién del proceso o metodologia.

Victoria Tempranera (Early Victory)

Es una estrategia para la gestion o gerencia del proyecto. Los pasos a seguir son:

*® Crystal Clear A Human-Powered Methodology for Small teams. Allistair Cockburn Capitulo 3
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o Primero las cosas mas faciles. Desarrolle la primera pieza de codigo
visiblemente ejecutable y probado.
e Segundo lo mas dificil. Una vez el que quipo ha logrado su primer “victoria”
se debe enfrentar el problema mas dificil.
¢ Secuencia de Valor de Negocio. Desarrolle items con mayor valor de
negocio lo mas pronto posible, items de menor valor de negocio se
desarrollan posteriormente.
Walking Skeleton
Es una estrategia para priorizar el trabajo, en tempranas iteraciones del proyecto.
Usa una pequefia implantacién del sistema que ejecute una pequefia funcion de
extremo a extremo es decir:
e No necesita ser la arquitectura final pero debe enlazar los principales
componentes de la arquitectura.
e Noes completao robusta.
e El cédigo es permanente construido con habitos de produccion de cédigo.
Incremental Rearchitecture
Es otra estrategia para priorizar el trabajo a realizar y consiste en:
¢ No desarrollar en forma cerrada.
e El equipo debe evolucionar la arquitéctura en escenas.
e Siempre debe mantenerse el sistema con capacidad de ejecutarse.
Information Radiators
Mantiene un display publicado en un lugar donde las personas pueden ver como

ellas trabajan o avanzan en sus tareas. Las caracteristicas son:
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e Es grande y facilmente visible.
e Es entendible al echar una mirada.
¢ Cambia periodicamente.
o Es facil de mantener actualizado.
Las seis técnicas utilizadas por Crystal Clear
¢ Reflection Workshop

Process Miniature

e Project Interviews

¢ Blitz Planning

e Daily Stand-ups

e Burn Charts
Reflection Workshop
Es una reflexion sobre las pasadas iteraciones de trabajo, que lleva a
comprometerse en esforzarse. para optimizar la proxima iteracion.

e Captura que cosas deberian ser mantenidas.

¢ Identifica hacia donde van los problemas existentes.

e Adiciona nuevas técnicas de Internet para probar en la proéxima iteracion.
Process Miniature
Crea un pequefio proyecto (90 minutos al dia) para permitir al equipo probar su
metodologia. Le permite aprender al equipo una metodologia rapidamente y ayuda
a identificar deficiencias en el proceso.

Project Interviews
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Construir un pequefio inventario de experiencias en su organizacion que permita
mostrar las fortalezas y debilidades, y temas de su organizacién.

Blitz Planning

En ésta técnica el equipo trabaja junto para construir un mapa del proyecto y una
linea de tiempo. Algunas actividades son:
¢ Lluvia de ideas.
e revision de tareas
e extraccion y etiquetado de tareas.
o [dentificar otras versiones.
e Capturas de salida.
e Reunidn con los asistentes a la sesion de Blitz planning
¢ Optimiza el plan para adecuario a las actividades
Daily Stand-ups
¢ Reuniones cortas
e Se usa para identificar problemas.
¢ No usar estas reuniones para resolver problemas.
e Cada persona participante responde las preguntas siguientes:
e ;Qué trabajo hice ayer?
e ¢ En que planeo trabajar hoy.?
e ¢ Que estoy logrando con mi manera de trabajo?

Burn Charts

Son herramientas para comunicar el estado del proyecto. Estas pueden ser.

Carteles, graficos, listas de comprobacién del proceso realizado.
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2.6.1.4 Proceso
El proceso de desarrolio en Cristal Clear es incremental y se puede representar

como el grafico siguiente.

Project Projecr N
| chater | Delivery Delivery | wrapup [ v
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| Iteration Treration | deliver] reflect] >

\

Iteration
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Figura 2-6

Cada proyecto esta compuesto de una serie de entregas (Delivery) o versiones
(release) eﬁ estas entregas se realizan una serie de iteraciones para alcanzar la
version final. Cada iteracién pude realizarse en dias, cada iteracién posee un
periodo de planifiéacién que es seguido por el periodo de desarrollo y uno de
reflexion y celebracion. Este periodo de reflexion motiva la mejora en la siguiente
iteracion.

En un dia de trabajo de desarrollo se cuenta con una reunién de pianiﬁcacic’)n y
varios momentos para integrar el codigo producido. El codigo se produce en
momentos durante el dia llamados episodios que son seguidos de pruebas vy

generan productos ejecutables o builds. Asi el proyecto de Cristal Clear no exige
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muchas iteraciones pero si varias entregas (delivery) que entregan un producto

que agrega valor al cliente , esta probado y se ejecuta adecuadamente.

2.7 INTEGRACION XP Y CRYSTAL CLEAR

Tanto Crystal Clear como XP son metodologi: J qu comj 1o

del manifiesto agil, sin embargo la diferencia entre ambas segln Alistair Cockburn
es que XP es una metodologia mas disciplinada siendo Crystal Clear mas
tolerante hasta el punto que permite utilizar o incorporar algunas de las practicas
de XP. En la tabla 2-3. Se presentan los roles de Crystal y sus respectivds

productos, estos se asocian a practicas o productos en XP:

Metodologia Agil Valores
Programacion e Se concentra en la satisfaccidon del cliente.
Extrema ¢ Posee rapidez y eficiencia en la entrega del
software.

e Esta preparada para requerimientos cambiantes.

e Hace énfasis al trabajo en equipo. :

o Mejora el proyecto de software en 4 aspectos:
Comunicacién, simplicidad, retro alimentacién y
confianza.

Crystal Clear e Fuerza en las comunicaciones y agilidad en las
entregas.

e Mantener rutas cortas de comunicacion

' Entregas frecuentes

» Reduce esfuerzos extras.

Mas entregas y mejor comunicacion reduce la

necesidad de intermediar en productos del trabajo.

Tabla 2-2
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Metodologia Agil

Principios

Programacion ¢ Rapida retroalimentacion
Extrema e Asumir simplicidad _
¢ |Incrementar gradualmente los cambios
e Calidad en el trabajo
Crystal Clear e Cada proyecto merece sus propiash ot _ vy

procesos adaptados.

o Agil y frente a frente son atributos deseables.

e | as personas se comunican mejor frente a frente.

* Variabilidad diaria e inconsistencia son debilidades a
tomar en cuenta

e Un proceso debe construirse sobre personas de buen
comportamiento, la capacidad de las personas de
observar a su alrededor, hablar con otros, y tomar la
iniciativa segun la fuerza natural de la persona.

Tabla 2-3
Metodologia Caracteristicas
Agil
Programacion | ¢ Silos requerimientos del software cambian
Extrema constantemente.

Si el nivel de problemas que arriesgan el proyecto es.alto.
Si el grupo de desarrolladores de software es pequefio.
Entre 2 y 12 programadores. ’

Si lo importante es entregar el software necesitado cuando
es solicitado.

Crystal Clear |«

‘Tamario del proyecto: hasta 6 desarrollédores, tipicamente

de 3 a 4.
Riesgos potenciales del sistema:
o Eldinero es esencial pero no vital.
o Podria ser ajustable a 8 personas maximo o a
sistemas de responsabilidad legal pero no ambos.
Tipos de sistemas: Mainframe o Cliente/Servidor, cualquier
base de datos, central o distribuida. :

Tabla 2-4
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ROLES

PRODUCTOS O PRACTICAS

CRYSTAL CLEAR

XP

PATROCINADOR
(SPONSOR)

Declaracién de la misién

No es requerido por XP

COORDINADOR
(COORDINATOR)

Sucesioén de versiones

Revisidon y cronograma de

El final de cada iteracion es

versiones una revision y una versién
(Release)
Lista de riesgos Es usado como parte de la

planificacion de versiones,
desde entonces ha sido

rechazado como redundante

Estado del proyecto

Tabla 2-5
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DISENADOR LIDER (LEAD | Estructura del equipo Manager, Coach, customer,
DESIGNER) - developer, control de calidad.
Disefio del sistema Tradicién-Oral, Crc Cards,
propi¢ * " colectiva.
EXPERTO DE NEGOCIO Lista de pares Actor-Metas No esta contemplado

(BUSINESS EXPERT)

Casos de usos

Historias de Usuarios

Archivo de requerimientos

Unit Test.

USUARIO EXPERTO (USER
EXPERT)

Disefios de pantallas

Disefios de pantalla no son
explicitamente requeridos, pero si

comtnmente usados

DISENADOR-
PROGRAMADOR

Disefio de bosquejos y notas

Disefio de bosquejos y notas no
son explicitamente requeridos,
pero si cominmente usados. Las
CRC-CARDS son més asociadas
con XP.

Modelo comiin de objetos

(Common Object Model)

Propiedad de cédigo colectivo y
cddigo escrito en lenguaje objeto,
se establecen como convenciones

entre los programadores.

Codigo fuente

Empaquetado del sistema

Migracion de codigo

Casos de Prueba

TESTER

Reportes de pruebas
(Defectos)

La prueba fallada es el reporte

WRITTER

Manual del usuario

Los manuales de usuario no se
contemplan dentro del marco de
trabajo de XP. Un manual es
producido como parte de los

requerimientos del cliente

Tabla 2-6
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2.8 HERRAMIENTAS OPEN SOURCE

Este proyecto utiliza herramientas Open Source traducido como codigo de fuente
abierta, pero el término en ingles es mas utilizado y aceptado. No significa
solamente la posibilidad de ver el codigo origen del software a utilizar sino algunas
condiciones que lo hacen realmente una alternativa de desarrollo a los productos
propietarios o bajo licencias comerciales restrictivas.

Actualmente la Iniciativa Open Source? (institucion sin fines de lucro) soporta las
licencias y certifica los productos bajo el titulo de Open Source.

Bruce Perens escribié el primer bosquejo del documento “The Debian Free
Softwafe Guidelines”, En 1997 creo “Open Source Definition” : “Definicion de
Open Source” , traducida por Diego Rodrigo de Open Source argentina®'.Esta
definicion incluye las caracteristicas que un software Open Source debe incluir:

e Un productb Open Source debe incluir:

e Libre distribucion |

¢ Cadigo fuente abierta

e Permite trabajos derivados del cddigo original

¢ Integridad del codigo fuente del autor.

e La licencia no debe discriminar personas o grupos

e La licencia no debe restringir el campo de usb del software en un campo

especifico de aplicacién.

2 http:/lopensource.org/index.php

21 hitp://mww.opensource.org.ar/es-osd.html
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e Los derechos concedidos deben ser aplicados a todas las personas a quienes

se redistribuya el programa, sin necesidad de obtener una licencia adicional

e La licencia no debe ser especifica para un producto.

La licencia no debe imponer restricciones sobre otro software que es distribuido
junto con el. Por ejemplo, la licencia no debe insistir en que todos los demas
programas distribuidos en el mismo medio deben ser software Open-Source.

Como ejemplo de licencias de_l tipo Open Source tenemos las siguientes: Las

licencias GNU GPL, BSD, X Consortium, y Artistic ,MPL cumple con la definicién.

2.8.1 COMPILADORES Y ENTORNOS DE DESARROLLO

Las herramientas Open Source son nati\)as de los entornos GNU/Linux, ya que es
_este sistema operativo en el cual se ha producido la mayor parte de programas
Open Source. Se basan fundamentalmente en los compiladores GNU, la familia
del gcc, compilador para C. Por otra parte, no solo se limita a un compilador de C /
C++ / Objective C sino que también incluye compiladores de Pascal, Fortran, ADA
y Java. El compilador de Java genera bytecodes o codigo nativo directamente.
Veamos ahora algunos entornos integrados para desarrollo en entornos Open
Source?: |
e KDevelop junto a Qt-Designer forman un entorno de desarrollo integrado ( IDE )
que permite desarrollar aplicaciones con interfaz grafica de usuario de manera
sencilla. Tiene todas las caracteristicas que incluye Visual C para Windows,

salvo que utiliza la libreria Qt en lugar de MFC con lo que se pueden crear

2 ver listado de software en el anexo C con los sitios web .
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interfaces de usuario simplemente arrastrando y soltando los elementos de la
libreria sobre el entorno de disefio.

El proyecto GNOME naci6 en 1997, apoyado por la Free Software Foundation,
como parte de su proyecto GNU. En los dltimos afios, apoyado por grandes
empresas de la industria del software, en su plataforma de desarrollo ha dado
gran importancia a la creaciéon de herramientas, bibliotecas o tecnologias de
reutilizacion de componentes que facilitan el desarrollo de sistemas de ultima
generacion. Variedad de lenguajes para el desarrollo, desde C con el que se
pueden sacar los mejores rendimientos a una maquina, de programacion
orientada a objetos como C+-I_r; para la programacion de sistemas distribuidos
de sofware real time como Erlang; lenguajes de futuro como el C#
estandarizado por ECMA para la creacién de una alternativa a Java; Python
para la creacion de prototipos.

El IDE NetBeans es un entorno de deéarrollo, una herramienta para
programadores para escribir, compilar, corregir errores y para ejecutar
programas. Esta escrito en Java - pero puede servir de soporte a cualquier otro
lenguaje de programacién. Existe también un nimero enorme de médulos para
extender el NetBeans IDE. El NetBeans IDE es un producto libre y gratuito sin
restricciones de utilizacién, fue} creado por Sun MicroSystems que fundé el
proyecto Open Source NetBeans en junio 2000 y continta siendo el
patrocinadof principal de los proyectos. El proyecto NetBeans incluye también
la plataforma NetBeans una fundacion modular y extensible usada como una
estructura de bése para crear aplicaciones de escritorio. Sociedades de

desarrollo especializadas proporcionan plug-ins que se integran facilmente en
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la plataforma y que pueden también utilizarse para desarrollar sus propias
herramientas y soluciones. El cédigo fuente esta disponible para la reutilizacién
de acuerdo con la Licencia Publica de Sun (SPL).

Eclipse es un entorno independiente de la plataforma, de cédigo abierto, para
crear aplicaciones clientes de cualquier tipo. La primera y mas importante
aplicacion que ha sido realizada con este entorno es el afamado IDE Java y
compilador, que fueron utilizados en el desarrollo propio de Eclipse. Eclipse
fue creado originalmente por IBM. Ahora lo desarrolla la Fundacién Eclipse,
una organizacion independiente sin animo de lucro que fomenta una
comunidad de cddigo abierto y un conjunto de productos complementarios,
capacidades y servicios. El entorno de desarrolio (IDE) de Eclipse emplea
médulos (en ingles plug-in) para proporcionar toda su funcionalidad. El
mecanismo de mddulos permite que el entorno de desarrollo soporte otros
lenguajes ademas de Java. Por ejemplo, C/C++. Existen rr;édulos para afadir

un poco de todo desde telnet hasta soporte a bases de datos.

2.8.2 BASE DE DATOS Y SOFTWARE AUXILIARES

A medida que la era de la informacién continta creciendo, de igual modo lo hace

la necesidad del aimacenamiento de datos que facilite el acceso flexible y rapido

a la informacion y como propuestas para solventar esta necesidad constantemente

escuchamos a cerca sistemas de base de datos comerciales con licencia de uso

de software propietario. Oracle, IBM y Microsoft son algunas de las empresas mas

importantes que ofrecen este tipo de software y han captado el mayor porcentaje

de usuarios en este mercado tal como lo muestra la figura 2-8, esto se debe a que
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sus sistemas administradores de bases de datos relacional (RDBMS) son
reconocidos por proporcionar muchas ventajas y soporte a los usuarios en cuanto
a rapidez en las transacciones (INSERSERT, SELECT, UPDATE, DELETE),
seguridad en el respaldo e integridad de los datos, facilidad en la importacién y
exportacion para poder migrar los datos de un RDBMS a otro, sin embargo es
importante mencionar que hay muchas empresas y usuarios que no pueden tener
acceso a estos RDBMS ya que el costo monetario de sus licencias es muy
elevado, y sin duda alguna se puede asegurar que en muchos paises las
empresas no adoptan un sistema informatico debido a que no tienen los recursos
para invertir en software propietario de alto costo; pero en realidad actualmente el
poco recurso monetario ya no es una limitante para invertir en un eficiente RDBMS
debido al surgimiento de diversas herramientas de software Open Source para
RDBMS las cuales pueden llegar a proporcionar las ventajas y soporte ya antes
mencionados del software propietario, incluso nuevas caracteristicas y
esencialmente sin costo alguno ya que en su mayoria son distribuidos bajo la
licencia GPL y BSD.
Razones por las cuales usar un RDBMS Open Source:

e Bajo costo: Son una buena alternativa para no invertir miles de délares en

una licencia para un RDBMS.
) ‘Flexibilidad: Existe la disponibilidad del cédigo fuente para poder modificar
un RDBMS y hacer mejoras y funcionamiento personalizado.
o Confiabilidad: existen organizaciones vy comunidades de desarrolladores

trabajando para que estos RDBMS puedan implementar la “ACID TEST”
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e Facil de usar: Estos RDBMS son simples, intuitivos y poseen abundante

documentacion.

Otros

1BM DB2 33,80%

] Microscit 3QLServer 18,70%

B Oracie 32,60%

: Figura 2-7%
Los RDBMS Open Source utilizados actualmente son:

e MySQL

e PostgreSQL

e Ingres
e Firebird
MySQL

MySQL es uno de los servidores de bases de datos relacionales mas utilizado,

desarrollado y proporcionado por MySQL AB. MySQL AB es una empresa cuyo

2 FirebirdQL : Il DataBase opne e affidabile. Alessandro Carichini alexsoft@riminilug.it
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negocio consiste en proporcionar servicios en torno al servidor de esta base de
datos. MySQL Surge con la intencion de u’éilizar mSQL para conectar tablas
utilizando rutinas rapidas de bajo nivel (ISAM). Sin embargo después de algunas
pruebas se llegd a la conclusién de que mSQL no era lo suficientemente rapido o
lo suficientemente flexible para las necesidades dé MySQL AB.

MySQL consiste de un‘ sistema cliente/servidor que se compone de un servidor
SQL multihilo, varios programas clientes y bibliotecas, herramientas
administrativas, y una gran variedad de interfaces de programacién (APls). Se
puede obtener también como una b‘iblioteca multihilo que se puede enlazar dentro
de otras aplicaciones para obtener un producto mas pequefio, mas rapido, y mas
facil de manejar. Una de las razones para el rapido crecimiento de popularidad de
MySQlL, es.que se trata de un producto Open Source, y por lo tanto, va de la mano
con este movimiento. |

MySQL es una parte clave de LAMP (Linux, Apache, MySQL, PHP / Perl / Python),
un grupo de software empresarial Open Source de rapido crecimiento. Las
compaiiias cada vez mas estan usando LAMP como una alternativa al grupo de
software propietario debido a su bajo costo. |

Ventajas que MySQL proporciona a las empresas:

Reduce los costos de licencia al 90%

Recorta el tiempo muerto del sistema al 60%.

Aminora el deégaste del hardware al 70%

Reduce los costos del soporte de administracion e ingenieria al 50%.

Entregas solucioneé menos complicados que compleméntan las bases de datos

corporativas existentes.

63



Algunos de los clientes de MySQL son:

Alcatel Lufthansa

AOL NASA

The Associated Press Nortel

Caterpillar NYSE

Cox Communications Omaha Steaks
DaimlerChrysler Sabre Holdings
Dow Jones Siemens
EarthLink Suzuki

Enercon Texas Instruments
Ericsson Time Inc.

Google UPS

Hoover's Online US Census Bureau
Hewlett-Packard Lufthansa

Lucent NASA

Firebird

Firebird es una base de datos de cddigo abierto, basada en la version 6 de
interbase cuyo codigo fue liberado por Borland vy de la cual corrige multiples
errores. Ademas, su codigo fue.totalmente reescrito en c++.

Borland compro Ashton-Tate en octubre de 1991, obteniendo tambien InterBase
en ese momento en la version. Fue asi como Internase vino a ser un producto
open source en Julio del 2000. A partir de entonces se desarrollo nuevos
proyectos entre ellos Firebird el cual se encuentra en la versién 1.5.2.

Ventajas de Firebird

Arquitectura multigeneracional.- Aunque este nombre nos suene un poco raro y

complicado, es la forma en que Firebird administra la concurrencia en las
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actualizaciones en los datos, asi como el manejo de las transacciones. Nos
asegura que no habran bloqueos a nivel de pagina de datos ni de registro, ya que
cada vez que se abre una transaccion, Firebird genera una copia de los datos para
ese usuario. Esto asegura que las transaccioneé nunca necesitaran bloquear los
registros en uso, por lo que los usuarios que estan consultando datos no

bloguearan a los que estan escribiendo datos

Triggers, o disparadores.- Firebird cuenta con una de las implementaciones de
triggers mas completas comparada con otras bases de datos. Los triggers
permiten la realizacion de acciones cada vez que se agrega, modifica o elimina un
registro. De esta manera, podemos impla‘ntar reglas de negocio desde el nivel de
la base de datos, por ejemplo, actualizar totales en una tabla cuando se modifican
datos en otra, o llevar un registro de acciones mediante una bitacora. Todo esto al
nivel de base de datos, lo que asegura que los triggers se ejecutaran siempre, no
importando desde donde se acceda a la base de datos.

Procedimientos almacenados.- Funcionan de manera similar a los triggers, con la
diferencia de que pueden ser ejecutados de manera independiente a las acciones
que se ejecuten sobré los registros. También permiten regresar los datos mediante
una orden SELECT de SQL, como si fuera una tabla, de tal manera que se
pueden realizar complejas consultas y devolverlas como una tabla, simplificando
los procedimientos de consulta’s'.en Iosvhprogramas clientes hechos con Delphi/C
Builder. |

Integridad referencial.- Permite establecer reglas de integridad entre tablas, para

que no violen los principios de las relaciones entre tablas maestro-detalle.
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Seguridad integrada.- Firebird mantiene su lista de usuarios, y es necesario que se
registre el usuario cada vez que se conecta a la base de datos. Ademas, se
pueden asignar permisos- independientes de acceso, modificacion insercion y
eliminacion a por tabla a cada usuario. Lenguaje SQL compatible con SQL 92.- La
implementacion de SQL en Firébird es una de las mas completas, iﬁcluso mejor
que algunos de sus competidores de coédigo abierto, como Postgres y MySQL, lo
que asegura que se pueden realizar complejas consultas anidadas, y utilizar
funciones de conversién como CAST o extracciéon de las partes de las fechas, con
EXTRACT.

Funciones definidas por el usuario (UDF).- Cuando se requiere de funciones no
integradas al SQL, o relacionadas con matematicas, manejo avanzado de fechas,
etc., Firebird permite la creacion y uso de funciones externas, que al ser
registradas pueden utilizarse en combinacibn con SQL. Esto asegura la
extensibilidad de la base de datos. Ademas, existen algunas bibliotecas de

funciones definidas por el usuario (UDF) las cuales pueden ser utilizadas sin costo

alguno.
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CAPITULO 1l
RECURSOS METODOLOGICOS Y HERRAMIENTAS UTILIZADAS

3.1 HERRAMIENTAS OPEN SOURCE

3.1.1 COMPILADORES Y ENTORNOS DE DESARROLLO

El entorno de desarrollo utilizado es NetBeans versién 4.0 el cual es incluido como

extra al descargar el paquete para JDK 1.5
~ NetBeans incluye ademas la herramienta de gestion de proyectos ANT el cual se

‘encarga de_ la definicibn de CLASSPATH vy la generacion de archivos de clase

ejecutables (bytecodes) para java.

3.1.2 BASE DE DATOS
La Base de datos utilizada en este proyecto es la version 1.5.2 de Firebird. La
cual implementa las caracteristicas de un RDBMS y compatibilidad con el estandar

SQL 92.

3.1.3 SOFTWARE AUXILIARES

¢ FlameRobin. Es un administrador de base de datos Firebird, se puede obtener
gratuitamente y cuenta con una licencia libre llamada Initial Developer's Public
License> la cual permite la modificacién y distribucién de cdédigo fuente,
actualmente la versién es tipo Alfé es decir continua en desarrollo. Es de facil
uso y de poco gasto de memoria y espacio en disco que puede ser distribuida

como auxiliar a la base de datos,
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e JayBird 1.5.4 es el driver JDBC utilizado para conectar la aplicacién con la

base de datos Firebird. Es de libre distribucién y es compatible con el estandar
de JDBC 2.0, y que incluye caracteristica aun no compatible de la base de
datos Firebird pero que se contemplan como mejoras eh versiones futuras.
Cabe mencionar que este driver funciona con las versiones 6.0 y 7.0 de Ia baée
de datos Internase que es comercial.

JasperReports. Es una libreria para generar reportes desde aplicaciones java
utilizando XML, es distribuida bajo la licencia LGPL, la cual permite ser incluida
como parte de este proyecto, esta libreria permite ejecutar los reportes hechos
en la herramienta auxiliar iReport.

iReport-Designer for JasperReports es una herramienta de generacion de

reportes hecha 100% en java, su autor la distribuye como GNU GPL.

3.2 HERRAMIENTAS DE DISTRIBUCION GRATUITA

Algunas herramientas utilizadas en este proyecto no son de Open Source pero

mantienen la caracteristica de ser libres de cargo por el uso y la distribucion,

algunas son creadas por un grupo de programadores y otros por personas

altruistas y usuarios. En este apartado mencionamos algunas de ellas.

JDK de Sun. Para este proyecto se ha utilizado el compilador de java bajo la
licencia de Sun, este es incluido en el paquete JDK 1.5, el cual corresponde a
la Gltima versidon estable que se puede obtener de forma gratuita en Internet.

IBEasy+. Es la herramienta para la a;jministracic')n de la base de datos utilizada
e'n este proyecto. Desarrollada por Marc Grange ofrece [as facilidades para

administrar la base de datos Firebird. La version utilizada es IBEasy 1.3.
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3.3 ELEMENTOS APLICADOS DE XP Y CRYSTAL CLEAR

El primer paso para aplicar las metodologias es la conformacién del equipo y
definicion de roles con lo que se establecen los siguientes productos y practicas.?

e Revisién y Cronograma de Versiones (CC y XP)

e Estado del proyecto (CC)

o Estructura del Equipo (CC)

o Diserio del Sistema (CC)

o Historias de Usuario (XP)

e Disefio de pantallas (CC)

o Disefio de bosquejos y notas(CC)

e Convenciones entre los programadores (XP)

e Casos de Prueba(CC y XP)

o Manual de Usuario (CC)

e Programacion en Pares(XP)

%5 CC son practicas de Crystal Clear

XP se refiere a practicas de Extreme Programming
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CAPITULO IV
PROCESO DE DESARROLLO

4.1 LOS CICLOS DE DESARROLLO

Para la descripciéon del proceso seguido para crear software, se han adoptado
muchos esquemas lineales desde los afios setenta hasta el afio 2000, pero
aunque estos son procesos llamados iterativos e incrementales, los esquemas
representan la dependencia entre distintas actividades, por ejemplo Analisis de
requerimientos, disefio, codificacion, prueba, entrega. Esto creo un poco de
confusién al percibirse la idea que son una serie de pasos ejecutados
consecutivamente, esto se resuelve al describir los ciclos en los que las personas
interactian y generan nuevos productos y no la dependencia entre la»s actividades,
ya que estas se repiten e incrementan en cada iteracién.®
Segun Cockburn los ciclos utilizados por Crystal Clear son los siguientes.

e Ciclo de Proyecto(Project Cycle)

e Ciclo de Entrega(Delivery Cycle)

e Ciclo de lteracion(lteration Cycle)

e Ciclo de Semana y Dia

e Ciclode Integracién(lntegraﬁon Cycle)

e Episodio de Desarrollo.

% Crystal Clear A Human-Powered Methodology for Small Teams. Alistair Cockburn. Capitulo 4 .
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En el proceso de desarrollo llevado a cabo durante este proyecto se utilizaron los
diversos ciclos antes mencionados, ya que estos proponen un tiempo vy

actividades a realizar por los miembros del equipo.
4.2 CICLO DE PROYECTO PARA SIPOP

4.2.1 Conformacion del Equipo

El equipo esta formado por cuatro personas que ejecutan los diversos roles
propuestos por la metodologia Crystal Clear. Cada uno participa elaborando
diferentes productos segun se describe a continuacion.

1. Roberto Calles

2. Rafael Paniagua

3. Gilberto Abarca,Carlos Mateus, Ana Ruth, Nery Bonilla, Evelyn de Sermefio

4. Manuel Orellana,

PERSONA ROL 1 SUB ROL 1 SUB ROL 2
Cc.
— 1 Coordinador Disefiador- Examinador
2 (Coordinator) Programador (Tester)
< (Designer- Escritor ( Writer)
, Programmer)
L 2 Disefador Lider(Lead | Disefiador- TESTER
I— Designer) Programador WRITER
~— (Designer-
O Programmer)
& 3 BUSINES Usuario Expenrto
:) EXPERT (User Expert)
d A
L
4 Patrocinador Disefiador Lider(Lead
. . . Designer)
. Ejecutivo(Executiv Usuario Experto
B eSponsor) (User Expert)

72



Donde

A: es la persona que esta rotando en el vequipo »segtjn el modulo a
desarrollar, para la primera entrega, son el bodeguero y el encargado de
compras del departamento. Los productos elaborados por elios se obtienen
en base a la informacién que proporcionan. En un proyecto no académico
serian ellos quienes los elaboren, en este proyecto los productos esperados
son realizados por los miembros 1y 2.

B: Corresponde al asesor de este proyecto el cual asume diferentes roles
durante el desarrollo; en un proyecto no académiqo esta persona es la que
patrocina el proyecto y conoce las reglas de negocio.

C. Los roles descritos en esta columna se activan por demanda en el

cronograma del plan de versioén o entregas.

4.2 .2 Requerimientos del Proyecto

La técnica utilizada para la obtencion de requerimientos es llamada historias de
usuario. Las presentadas en este documento corresponden a la primera version
que se utilizo para elaborar el plan del proyecto. Cada historia se clasifico segtn
las areas del departamento involucradas en el sistema, y que expresaban un
conjunto de funcionalidades comunes. Luego de este analisis se detallan los
requerimiehtos para desarrollar la primera version del sistema, cada uno de ellos
se obtuvo a través de una o mas historias de usuario. Al final de este apartado se
encuéntra el detalle de dichos requerimientos clasificados como: propuestos por

los usuarios, y recomendados por el equipo de desarrollo.
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Historias Relacionadas Al Modulo De Bodega

Usuario:

Evelin de Sermefio - Directora del Departamento de O y P. de la UDB

Historia de Usuario1. Tenemos la necesidad de implantar un sistema
informatico que facilite el control del uso de materiales, herramientas, equipo y
aparatos que estan en bodega, de manera que lo que reaimente se utilice sea

reflejado fielmente en el sistema

Historia de Usuario 2. .Que esta iﬁformacién se encuentre protegida sin que
pueda ser modificada ni consultada por personas no autorizadas de manera que
solo el encargado de bodega tenga acceso a los registros de existencia de
materiavles, salidas y entradas a bodega de estos y todo lo relacionado a bodega,
gue ninguna otra persona tenga acceso a manipular esta informacién aunque el

sistema esté en red o compartido a otros usuarios.

Historia de Usuario 3. Es importante que el sistema pueda generar respaldos
o copias de todos los movimientos de materiales efectuados y asi poder

recuperarlos y consultarlos posteriormente si es necesario.

Historia de Usuario 4.  El sistema debe de manejar un control de existencias
minimas y maximas que ayude a decidir si se compra o no un material especifico.
Seria bueno si el sistema pudiera mostrar alguna alerta o mensajes que informe

sobre las existencias minimas y maximos.
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Usuario:

Gilberto Abarca - Técnico - Docente de 1er afio.

Historia de Usuario 5. La conversion de unidades de medida en la
presentacidbn de los materiales es necesaria por que algunos materiales el
proveedor los vende con una unidad de medida y en la bodega la salida de este

material se registra con otra unidad de medida.

Historia de Usuario 6. Me ayudaria mucho si el sistema pudiera calcularme la
cantidad total de material que se utiliz6 para una practica de laboratorio especifica
de un ciclo y afio determinado considerando el numero de alumnos y asi obtener

el costo del material que serviran como estimados para los siguientes arios.

Usuario:

- Nery Bonilla - Encargado de bodega.

Historia de Usuario 7.  El sistema deberia proporcionar un control sobre la
cantidad total de materiales utilizados para fabricar un producto especifico para

una persona o institucion especifica.

Historia de Usuario 8. Se necesita un sistema que registre la salida del |
material en bodega tanto en cantidades enteras como fraccionarias segun las

presentaciones o unidades de medida.
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Historias Relacionadas Al Modulo De Expedientes

Usuario

Ing. Heinz Trebbin - Director del proyecto regional UDB-GTZ.

Historia de Usuario 9. Se necesita un sistema que me permita obtener
reportes sobre estadisticas de los usuarios (pacientes), reportes que incluyan
datos sobre el origen de la patologia y la incidencia de esta dentro del grupo
familiar, asi como la situacién socio-econémica del usuario, nivel de educacion,

situacion laboral y aspectos generales como direccion del domicilio, teléfono y

otros.

Usuario

Srta. Ana Ruth - Asistente Administrativa.

Historia de Usuario 10. Lo que necesito es un sistema que me de apoyo con las
busquedas de los expedientes de los pacientes, para saber quien lo patrocina,
saber quien esta atendiendo al paciente (Técnico encargado de fabricar la
protesis), cuantas visitas ha realizado, si ya ha cancelado el pago

correspondientes a los servicios proporcionados por el departamento..
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Historias Relacionadas Al Modulo De Produccion

Usuario:

Evelin de Sermerfio - Directora del Departamento de O y P. de la UDB

Historia de Usuario 11. CreoA gue es indispensable un modulo de control de
calidad el cual permita ver registros de las requisiciones de materiales aprobadas
y autorizadas y asi poder controlar si el numero de requisiciones para la
fabricacion de un determinado producto ha sido excedido y si se necesita otra
requisicion para esta misma produccion el sistema debera exigir un nivel de

autorizacion superior.

Usuario

Carlos Zelaya - Técnico-Docente 3er Afio.

Historia de Usuario 12. Me gustaria que el sistema me proporcionara datos
estadisticos o registros de los alumnos de 3er afio considerando la cantidad y
tipo de productos que han elaborado asi como también un registro de los
aspectos a evaluar para proporcionar una calificaciéon a sus trabajos elaborados y
tomados como practicas. Esto me seria muy util al momento de asignar los
trabajos de las oOrtesis o protesis que las personas solicitan ya que dependiendo
del record del alumno: experiencia y habilidad para fabricar un determinado

producto asi se seleccionara el mas apto para fabricar
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Usuario

Gilberto Abarca - Técnico - Docente de 1er afio.

Historia de Usuario 13. Si se tuviera un control de la cantidad total de material
que se utiliza especificamente para las reparaciones o fabricaciones exigidas por

la garantia del producto que se le ofrece a los usuarios seria favorable.

Historias Relacionadas Al Aspecto Decorativo, Grafico Y Visual

Usuario:

Ing. Heinz Trebbin - Director del proyecto regional UDB-GTZ.

Historia de Usuario 14. Es importante que el sistema incluya un atractivo visual
en su disefio grafico de tal manera que las diferentes interfaces sean del agrado a

los usuarios.

Usuario

Victor Henriquez- Asesor de computacion.

Historia de Usuario 15. El sistema debera ser facil de usar, que no tenga
procesos 0 mecanismos complejos, con interfaces intuitivas que puedan ser

manejadas por personas con conocimiento basico de la informatica.
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Historias Relacionadas Al Modulo De Bodega De Herramientas

Usuario:

Nery Bonilla- Encargado de bodega.

Historia de Usuario 16. Seria muy 0til que el sistema pudiera registrar los
prestamos de las herramientas y equipo realizado por los alumnos, controlara la
devolucién de estos y generara reportes de personas con herramientas prestadas
asi como el vencimiento de fecha de préstamo con el fin de facilitar la creacion de

solvencias de los alumnos con la bodega.

4.2.2.1 Clasificacion de Requerimientos

Historia de | Requerimientos propuesto por los usuarios.
Usuario.
Historia 1 Sistema informatico para el control de materiales,

herramientas y equipo en bodega

Historia 2 Control de usuarios para el sistema

Historia 3 Generar Respaldados para las operaciones realizadas en

la Base de datos.
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Historia 4 Control de existencias maximas y minimas para materiales
en bodega

Historia 5 Facilidad para salidas de materiales en diferentes
unidades

Historia 6 Calculo de estimacién del material utilizédo.

Historia 9 Generar estadisticos de los clientes atendidos por el
departamento

Historia 11 Control sobre la cantidad de materiales utilizados para
fabricar un producto determinado.

Historia 15 El sistema debe ser facil de usar, orienfado a personas

con conocimientos basicos de informatica.
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Historia 14 - Posee una interfaz con atractivo visual, disefio del agrado

de los usuarios.

Tabla 4-1

Requerimientos propuesto por el equipo de desarrollo.

« El sistema requiere de infraestructura de red local y un servidor de base de
datos que registre las operaciones en el sistema.
e Agilizar la entrada de datos en el sistema, orientando la interfaz a un
disefio intuitivo y de acceso rapido al digitar.
¢ Redisefiar y definir procesos para el uso efectivo del sistema en la
actividades del departamento: ingreso de datos de clientes, técnicos y
generacion de érdenes de produccioén y requisiciones. |
» Clasificar los productos elaborados (Catalogo de productos).
e Clasificar los tipos de requisiciones de materiales.
o Clasificar las entradas y salidas en bodega de materiales.
¢ |dentificar por medio de consultas y reportes la informacion de:
o ¢Qué producto se elabora?
o ¢Para quién se elabora dicho producto (cliente)?
o ¢Quién esta elaborando (técnico)?
o ¢Qué materiales son‘utilizados (requisiciones)?

o ¢Cuando se entregara?

Tabla 4-2
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4.2.3 Descripcién del proyecto.

Este proyecto de software esta enfocado en crear un sistema para facilitar el
seguimiento de las actividades de produccién en el departamento de Ortesis y
protesis. Consta de varios médulos los cuales cort spond las = ;¢

del departamento que se relacionan con la produccion: Registro de Clientes,
Bodega de Materiales, Préstamo de equipo y herramientas, Asignacion de
pacientes, Generacién de 6rdenes o pedido de produccion.

Durante esta primera version solo se contempla el modulo para Bodega,
Prestamos, Registro de Clientes, pero dejando las bases para continuar con el

desarrollo evolutivo del sistema, basado en las metodologias agiles.

4.2.4 Plan Inicial del Proyecto.

La planificacion del proyecto se baso en la técnica blitz planning y el uso de fichas
técnicas obtenidas de las historias de usuario.

La estrategia utilizada es Early Victory propuesta en Crystal Clear; la estrategia
dice desarrollar lo facil primero y los complejo después, en este caso se opto por -
desarrollar el modulo de bodega que era prioritario y fas funcionalidades de

consulta de inventario que eran menos complejas.

4.2.4.1 Fichas del Blitz Planning

Estas corresponden a una o mas historias de usuarios y ayudan a determinar que
hacer en el plan de version. Cada ficha’ técnica tiene un tiempo estimado por los
desarrolladores y que se acuerda segun la solicitud de los clientes, los usuarios

generalmente ponen un plazo y en caso de no ser viable técnicamente se debe
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crear dos historias de usuario y nuevas fichas para ser evaluadas, esto permite
tener una estimacioén del tiempo necesario para la iteracion.

Los dias contabilizados se refiere a un dia tipico de 8 horas de trabajo donde no
existe mas preocupacién que elaborar la tarea asignada, es decir sin
interrupciones o distraccjones que desvien del objetivo planteado, en este sentido

el dia propuesto es un tiempo ideal.(VER ANEXO B)

4.2.4.2 Mapa del Proyecto

Este es un diagrama de dependencia que muestra la estructura del problemay la
secuencia para afacarlo. Como puede verse no incluye fechas. Este mapa
responde a las preguntas: En que orden entregaremos cada cosa? (Y que
construiremos después? ¢ Cuales son las dependencias entre versiones?

Ver figura 4-1

LLos médulos origen son los que permiten alimentar el sistema con informacién
ademas cada uno incluye sub-mddulos con alguna funcionalidad particular.

Para el diagrama siguiente los nodos representan:

Infraestructura. Se refiere al soporte de hardware y la base de datos necesarios
para iniciar el desarrollo, algunos de los modulos no requieren estar conectados
inicialmente a la base de datos, pero otros como el registro de arﬁculos en bodega
si.

Ingreso de Personas. Este modulo es el que ingresa los datos generales de

cualquier persona al sistema, ya sea como cliente, técnico o usuario del sistema

SIPOP.
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'Definicién de Perfiles. Es parte del modulo de Administracién del sistema que
determina el nivel de jerarquia en las operaciones del sistema, asignando a las
personas registradas sus roles como paciente, técnico y usuario del sistema con
los respectivos permisos.

Bodega de Materiales. Registra las operaciones de ingreso y salida de
materiales para la produccion de Ortesis y protesis. Aqui se genera mucha de la
informacién para médulos siguientes.

Activo Fijo. Lleva el control de depreciacion de los activos del departamento
incluyendo maquinaria y equipo.

Prestamos. Aqui se registran las operaciones de préstamo y devolucion de
equipo para la elaboracién de las Ortesis y protesis. Es un nuevo registro
automatizado ya que el programa de bodega original no lo incluye.

Expedientes. Una persona registrada con el perfil de paciente, crea un expediente
que sirve como insumo para otros médulos.

Ordenes de Produccién. Mantiene el registro y control de los pedidos de Ortesis
y protesis ha ser elaborados, para ello necesita reconocer tres datos importantes,
paciente , técnico y requisicion de materiales.

Reportes. Son generados solamente si los datos existen previamente, por lo cual

dependen de los otros médulos de informacién en mayor o menor grado.
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4.2.4.3 Arquitectura del Sistema

La arquitectura del sistema se describe por medio de un diagrama que es
seleccionado por el equipo de desarrollo, expresa la tecnologia que se utiliza,
como puede observarse describe la mayoria de interfaces y rutas de iteracion.
Este modelo incluye una vista de los programas o modulos de software que se
instalaran como clientes para acceder a la base de datos comun del departamento
de Ortesis y protesis. Note que los médulos no pueden ejecutar informacion
adicional a la que estan permitidos, asi como las conexiones siempre son via la
red local , asegurando que existe una sola base de datos integrada de la

" informacién del proceso de produccion.

El modelo representa la arquitectura cliente /servidor ejecutada sobre terminales

con sistema operativo Windows.

86





















4.3.2 Re-calibracion de| plan de version

Para las entregas siguientes se necesita obtener un acuerdo entre el equipo de
desarrollo y los clientes sobre cuales historias de usuario que se llevaran a cabo
en la siguiente version, dado los resultados obtenidos en la primera entrega el
equipo podria encontrar informacién importante que modifique la planificacion

previa.

4.3.3 Ritual de conclusiéon

Esta es una sesién con el propdsito de hacer una réflexic’m utilizando la técnicé de
reflexion workshop, en la metodologia se recomienda retroalimentar el trabajo
realizado con los usuarios, el equipo de desarrollo. Aqui el equipo hace las
preguntas a si mismo: ¢;Qué nos agrada y queremos mantener?, ;Que nos

gustaria hacer diferente?

Para evaluar el sistema el equipo observa a los usuarios utilizando el producto.
Esta es la manera en que se puede mejorar en el proceso de desarrollo evaluando
en cada momento, la manera en que el equipo realiza su trabajo y los resultados

obtenidos frente a los usuarios.

4.4 CICLO DE ITERACION

4.4.1 Planeacion de la lteracion

Una vez hecha la planificacién del ciclo de Entrega, este determina cuantas
| iteraciones posibles tendra, en el cass de la primera iteracion permite a los
disefiadores-programadores ponerse en sintonia y aplicar algunas practicas para
mejorar su trabajo.
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4.4.2 Actividades diarias de Integracion

Se refiere a que el cddigo desarroliado por los miembros del equipo se prueba en
conjunto y se genera los ejecutables, de tal manera que se detecten errores de
cualquier tipo, entre mas frecuente sea la integracion mas rapido se corrigen los
errores.

En el caso de SIPOP se utilizo la técnica de XP programaciéon en pares que
también permite mantener control de errores, las integraciones de codigo se
realizaron diariamente.

Aunque Crystal sugiere los pruebas automatizadés no son obligatorios, en SIPOP
las pruebas fueron disefiadas en el IDE y realizadas manualmente por los

programadores.

4.4 3 Ritual de conclusion

El equipo toma un tiempo para revisar su forma de trabajo, aspectos como su
relacion con los patrocinadores y usuarios, la comunicacion, la forma de obtener
requerimientos, las convenciones de codificacion. Este es un excelente medio
para mejorar los habitos de trabéjo, poner en comun las dificultades y experiencias.
En nuestro caso particular, SIPOP ha tenido dos iteraciones que han concluido en
reflexiones sobre como mejorar nuestras formas de trabajo, eso es un beneficio

adicional de la metodologia.
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4.5 EPISODIO DE DESARROLLO

4.5.1 Programacioén en pares y programacion lado a lado

Para el desarrollo del proyecto SIPOP se han aplicado dos técnicas: programacion
en pares que propone XP y lado a lado que propor Crystal Clear. 30N
han sido de mucha utilidad debido a que SIPOP ejecuta una arquitectura Cliente-
Servidor la cual exige hacer pruebas en simultaneo es decir que lo se actuaﬁza y
funciona en el Servidor debe probarse en el cliente para asegurar su funcionalidad
en equipos remotos.

Para el caso especificb del proyecto SIPOP los siguientes ejemplos iILi‘stran mejor

las técnicas mencionadas.

Programacion lado a lado.

o Conexién a la base de datos: En un inicio los primeros esfuerzos fueron
enfocados en lograr la conectividad de la base datos Firebird con la aplicacién
desarrollada en el lenguaje JAVA para luego desplegar la informacién de la
base de datos en controles java especificamente en componentes SWING que
son utiliz'ados para construir interfaces del tipo formulario (JFrame), implicando
esta situacién dos tareas diferentes pero altamente relacionadas se utilizé 1a
técnica de programacion lado a lado (Side by Side) para que de los dos
desarrolladores que conforman el equipo del proyecto uno investigara y hiciera
pruebas de conectividad del lado del servidor mientras que el otro hiciera
pruebas de despliegue de datos cc;n la conectividad cbnseguida utilizando

componentes SWING del lenguaje JAVA.
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Validacién de entrada y consulta de datos: Uno de los puntos de interés para
los desarrolladores de la aplicacién SIPOP ha sido la manera en que se le

permite al usuario el ingreso de los datos, para que estos sean consistentes

‘con las restricciones en el disefio de la base de datos en Firebird, esto se

traduce en pasar los datos capturados en JAVA a un formato adecuado que
sea aceptado por los tipos de campos creados en Firebird o en algunos casos
lograr conversiones directas de los datos para transformarlos a tipos aceptados
por la base de dato. Un caso concreto de esta situacion es la validaciéon de
entrada de fechas en la que por un lado se establece la seguridad de que la
fecha sea coherente con el calendario y ademas que permita al usuario
ingresarla en el formato simple (dd-mm-yyyy) para que l'uego este formato sea
convertido a formato de texto aceptado por el SQL de Firebird (yyyy-mm-dd) y
luego hacer la conversién del tipo de dato Date que maneja la libreria de JAVA
java.util.Date con el tipo de dato Date que maneja el SQL de Firebird. Ahora
bien la manera en que esto se implementa en el desarrollo del SIPOP es que
mientras que uno de los dos desarrolladores esta haciendo pruebas de cddigo
JAVA para ingresar datos validos de fecha e insertarlos a registros en la base
de datos Firebird el otro simultaneamente esta haciendo el proceso inverso,
desplegando los datos a un formulario JAVA (JFrame) consultando los datos
fecha ingresados por su compafiero programador en la base de datos Firebird

haciendo las conversiones respectivas.

Programacién en pares

Definicion de Controles. Dado el problema de personalizar y adaptar los

controles basicos de Java que el IDE proporciona, era necesario crear nuestros
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propios eventos y determinar condiciones sobre un grupo de controles en el
formulario; La programacién en pares permitié que la experiencia de cada uno
se complementara para resolver el problema, del aporte para disefiar el evento
en el formulario y luego el algoritmo para validar los controles han permitido
crear un codigo que puede ser reutilizado y que ha sido probado por ambos
programadores. Un ejemplo de esto es la consulta de materiales en Bodega
que puede hacerse desde varios JCheckBox los cuales permiten seleccionar
diversos criterios de busqueda y crear a partir de la seleccién una consulta
SELECT de SQL que es enviada a Ia clase que implementa la interfase con la

base de datos.

4.5.2 Convenciones entre programadores

Como parte de los episodios es definir las normas para realizar el cédigo y tener
un modelo comun del sistema a desarrollar. Esto se hace mas importante cuando
se trabaje en programacion en pares ya que cada programador posee un estilo
propio para realiza su trabajo. Crystal es flexible en cuanto que permite que cada
disefiador-programador mantehga su estilo trabajo pero recomienda poner un
modelo comun para obtener mejores resultados.

Las convenciones entre programadores para este proyecto incluyen:

Estilo de codificacion Java: Los componentes Swing han mantenido el nombre
estandar del IDE que los genera, pero ademas se le agrega un nombre descriptivo
manteniendo la convencién de identificadores propuesta por Sun. Ejemplo:

jFrameBodega, jText‘FieIdCc’)digo’, jTable1Detalles.
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tipos de usuarios contemplados para el SIPOP son: Master, Paciente, Técnico,

Encargado de Bodega, Asistente Administrativo.

CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOM™\'" A~ AN~

5.1 CONCLUSIONES

La seleccion de una metodologia de desarrollo y/o de algunas de sus practicas,
dependera del tipo de proyecto y el equipo que las utilice. Cada equipo
selecciona la metodologia y/o practicas que se ajusten a su necesidad.

L.a metodologia Crystal Clear proporciona flexibilidad para utilizar practicas de
desarrollo del proceso de XP (Extreme Programming), esto hace que un equipo
pequefio pueda adoptarla en sus proyectos y mejorar sus actividades de
planificacion y desarrollo.

Las técnicas de programacion en pares y lado a lado (Side by Side) no son
excluyentes, asi Ié programacion lado a lado incrementa el numero de
asignaciones completadas que pueden realizarse y la programacion por pares
es requerida en asignaciones complejas, donde la experiencia de los
programadores ayuda a obtener mejores resultados al compartir tareas.

La utilizacion de la base de datos Firebird asi como herramientas auxiliares del
tipo Open Source y de libre distribucion, han demostrado ser efectivas sin

agregar costos adicionales por su uso,
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El disefio del sistema SIPOP permite ampliaciones y modificaciones, como
caracteristica de las metodologias agiles utilizadas, este disefio permitira

desarrollos futuros en las areas aun no contempladas en este proyecto.

5.2 RECOMENDACIONES

Cada proyecto y equipo de desarrollo posee caracteristicas particulares, la
seleccion de una metodologia debe responder a estas caracteristicas por
ejemplo, tipo de proyecto, numero de miembros del equipo, grado de seguridad,
etc, se recomienda tener claro esto antes de seleccionar una metodologia agil.
Para equipos pequefios, es necesario que se mantenga una organizacién del
trabajo, de acuerdo a las metodologias égiles, esta se da por comunicacion
entre los programadores y los clientes, no olvidar que la planificacion debe ser
flexible.

Se recomienda leer la documentacion de los productos a utilizar, consultar a
otros usuarios y participar en foros sobre todo si son herramientas Open
Source, la mayoria posee un buen nimero de recursos para aprendizaje.

Es recomendable conocer y entender el tipo de licencia de las herramientas a
utilizar, en cuanto a los permisos y restricciones para el desarrollo y
distribucion, de los productos en si mismos o de los creados a partir de ellos

El téopico de metodologias agiles y ‘mejores practicas para el desarrollo de
software, deberia ser incluido en el contenido de asignaturas de ingenieria de

software y similares, ya que son una nueva manera de enfocar el proceso de

desarrollo de software.
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ANEXO A REFERENCIAS A SITIOS WEB

BASES DE DATOS

http://ffirebird.sourceforge.net/

http://www.firebird.com.mx

http://mww.mysqgl.com/

http://www.postgresql.org/

http://www.sgimanager.net

http://www.flamerobin.org/
http://firebird.sourceforge.net/index.php?op=files&id=jaybird

HERRAMIENTAS DE DESARROLLO DE SOFTWARE

www.netbeans.org
WWW.java.sun.com

METODOLOGIAS AGILES

http://www.agile-spain.com/
http://www.agilealliance.com
http:/AMww.extremeprogramming.org/
http://alistair.cockbum.us/




ANEXO B FICHAS TECNICAS DE LAS HISTORIAS DE USUARIO

Ficha Técnica N*:1.
Tiempo estimado: 3 dias

Busqueda de articulos en el inventario a través de diversos criterios (nombre,

codigo, tipo, presentacion).

Ficha Técnica N°: 2.
Tiempo estimado: 3 dias

Pantalla de presentacién de datos {minimos, maximos, existencia, cbdigo) del

articulo seleccionado

Ficha Técnica N°: 3.
Tiempo estimado: 3 dias

Despliegue del inventario total de articulos en bodega:

. Validacion de entrada de datos:
. Fechas validas.
. Textos en mayusculas.

. Valores numéricos (Enteros y decimales).




Ficha Tecnica N: 4.
Tiempo estimado: 5 dias

Registro de ingresos de articulos a bodega.

Ficha Técnica N°: 5.
Tiempo estimado:5 dias

Ingresos de datos de los articulos en forma tabular

Ficha Técnica N°: 6.
Tiempo estimado:1 dia
Calculo automatizado de los campos monetarios PRECIO TOTAL Y COSTO

TOTAL para los registros de entrada y salida de material respectivamente.

Ficha Técnica N°: 7.
Tiempo estimado: 1 dia

Interfaz con Alertas para el control de existencias maximas y minimas de los

articulos.

Ficha Tecnica N°: 8.
Tiempo estimado: 3 dias

Validacién de ingreso de codigos de articulos existentes.




Ficha Técnica N°: 9.
Tiempo estimado:3 dia
Despliegue de mensajes de error o advertencias sobre las diferentes operaciones

del sistema.

Ficha Técnica N°: 10.
Tiempo estimado:5 dias

Registro de las salidas de articulos y materiales en bodega.

Ficha Técnica N°: 11.
Tiempo estimado:5 dias

Controlar salida de materiales de manera que el primer material en entrar es el

primer material en salir.

Ficha Técnica N°; 12.
Tiempo estimado:1 dia
Uniformidad en el tipo de unidad de medida (presentacion) tanto para el registro

de entradas como el de salidas para un material especifico.

Ficha Técnica N°: 13.

Tiempo estimado: 1 dia




Verificacion del nimero de solicitud de materiales por persona (control de calidad).

Ficha Técnica N°: 14.
Tiempo estimado: 2 dias

El sistema establece la unidad minima de salida por producto.

Ficha Técnica N™: 15.
Tiempo estimado: 1 dia
El sistema permite seleccionar la clasificacion de los materiales entrantes en

bodega.

Ficha Técnica N°: 16.
Tiempo estimado: 3 dia

El sistema permite configurar los tipos de materiales, unidades de entrada, salida y

presentacion.

Ficha Técnica N°: 17:
Tiempo estimado: 3 dia

El sistema de generar histdricos de los movimientos y transacciones en bodega

como de los inventarios de esta.




Ficha Técnica N°: 18:
Tiempo estimado:5 dias

Configuracién de archivos de propiedades y administracién dal sistema

Ficha Técnica N°: 19
Tiempo estimado: 3 dias
El sistema debe implementar herramientas para el mantenimiento de los registros

generados en la base de datos.

Ficha Técnica N°: 20:
Tiempo estimado: 1 dia

Lograr conexion de |2 aplicacidn con la base de datos.

Ficha Técnica N°. 21:
Tiempo estimado:3 dias

Control de transacciones, disparadores y procedimientos almacenados desde el

sistema.




ANEXOQO C LICENCIAS DE SOFTWARE

GNU GPL
GNU LGPL
SUN

APACHE



GNU GENERAL PUBLIC LICENSE
Version 2, June 1991

Copyright (C) 1989, 1991 Free Software Foundation, Inc. :
59 Temple Place, Suite 330, Boston, MA 02111~

1307 USA

Everyone is permitted to copy and distribute verbatim copies

of this license document, but changing it is not allowed.

Preamble

The licenses for most software are designed to take away your
freedom to share and change it. By contrast, the GNU General Public
License is intended to guarantee your freedom to share and change free
software--to make sure the software is free for all its users. This
General Public License applies to most of the Free Software
Foundation's software and to any other program whose authors commit to
using it. (Some other Free Software Foundation software is covered by
the GNU Library General Public License instead.) You can apply it to
your programs, too.

When we speak of free software, we are referring to freedom, not
price. Our General Public Licenses are designed to make sure that you
have the freedom to distribute copies of free software (and charge for
this service if you wish), that you receive source code or can get it
if you want it, that you can change the software or use pieces of it
in new free programs; and that you know you can do these things.

To protect your rights, we need to make restrictions that forbid
anyone to deny you these rights or to ask you to surrender the rights.
These restrictions translate to certain responsibilities for you if you
distribute copies of the software, or if you modify it.

For example, if you distribute copies of such a program, whether
gratis or for a fee, you must give the recipients all the rights that
you have. You must make sure that they, too, receive or can get the
source code. And you must show them these terms so they know their

rights.

We protect your rights with two steps: (1) copyright the software, and
(2) offer you this license which gives you legal permission to copy,
distribute and/or modify the software.

Also, for each author's protection and ours, we want to make certain
that everyone understands that there is no warranty for this free
software. If the software is modified by someone else and passed on, we
want its recipients to know that what they have is not the original, so
that any problems introduced by others will not reflect on the original
authors' reputations.

Finally, any free program is threatened constantly by software
patents. We wish to avoid the danger that redistributors of a free
program will individually obtain patent licenses, in effect making the
program proprietary. To prevent this, we have made it clear that any
patent must be licensed for everyone's free use or not licensed at all.

The precise terms and conditions for copying, distribution and
modification follow.



GNU GENERAL PUBLIC LICENSE
TERMS AND CONDITIONS FOR COPYING, DISTRIBUTION AND MODIFICATION

0. This License applies to any program or other work which contains
a notice placed by the copyright holder saying it may be distributed
under the terms of this General Public License. The "Program", below,
refers to any such program or work, and a "work based on the Program”
means either the Program or any derivative work under co---right law:
that is to say, a work containing the .Program or a portiuu of it,
either verbatim or with modifications and/or translated into another
language. (Hereinafter, translation is included without limitation in
the term "modification".) Each licensee is addressed as "you".

Activities other than copying, distribution and modification are not
covered by this License; they are outside its scope. The act of .
running the Program is not restricted, and the output from the Program
1ls covered only if its contents constitute a work based on the

Program (independent of having been made by running the Program).
Whether that is true depends on what the Program does.

1. You may copy and distribute verbatim copies of the Program's
source code as you receive it, in any medium, provided that you
conspicuously and appropriately publish on each copy an appropriate
copyright notice and disclaimer of warranty; keep intact all the
notices that refer to this License and to the absence of any warranty;
and give any other recipients of the Program a copy of this License
along with the Program.

You may charge a fee for the physical act of transferring a copy, and
you may at your option offer warranty protection in exchange for a fee.

2. You may modify your copy or copies of the Program or any portion
of it, thus forming a work based on the Program, and copy and
distribute such modifications or work under the terms of Section 1
above, provided that you also meet all of these conditions:

a) You must cause the modified files to carry prominent notices
stating that you changed the files and the date of any change.

b) You must cause any work that you distribute or publish, that in
whole or in part contains or is derived from the Program or any
part thereof, to be licensed as a whole at no charge to all third
parties under. the terms of this License.

c) If the modified program normally reads commands interactively
when run, you must cause it, when started running for such
interactive use -in the most ordinary way, to print or display an
announcement including an appropriate copyright notice and a
notice that there is no warranty (or else, saying that you provide
a warranty) and that users may redistribute the program under
these conditions, and telling the user how to view a copy of this
License. (Exception: if the Program itself is interactive but
does not normally print such an announcement, your work based on
the Program is not required to print an announcement.)



These requirements apply to the modified work as a whole. If
identifiable sections of that work are not derived from the Program,
and can be reasonably considered independent and separate works in
themselves, then this License, and its terms, do not apply to those
sections when you distribute them as separate works. But when you
distribute the same sections as part of a whole which is a work based
on the Program, the distribution of the whole must be on the terms of
this License, whose permissions for other licensees extend to the
entire whole, and thus to each and every part regardless of who wrote
it.

Thus, it is not the intent of this section to claim rights or contest
your rights to work written entirely by you; rather, the intent is to
exercise the right to control the distribution of derivative or
collective works based on the Program.

In addition, mere aggregation of another work not based on the Program
with the Program (or with a work based on the Program) on a volume of
a storage or distribution medium does not bring the other work under
the scope of this License.

3. You may copy and distribute the Program (or a work based on it,
under Section 2) in object code or executable form under the terms of
Sections 1 and 2 above provided that you also do one of the following:

a) Accompany it with the complete corresponding machine-readable

source code, which must be distributed under the terms of Sections

1 and 2 above on a medium customarily used for software interchange;
or,

b) Accompany it with a written offer, wvalid for at least three
years, to give any third party, for a charge no more than your
cost of physically performing source distribution, a complete
machine-readable copy of the corresponding source code, to be
distributed under the terms of Sections 1 and 2 above on a medium
customarily used for software interchange; or,

c) Accompany it with the information you received as to the offer
to distribute corresponding source code. (This alternative is
allowed only for noncommercial distribution and only if you
received the program in object code or executable form with such
an offer, in accord with Subsection b above.)

The source code for a work means the preferred form of the work for
making modifications to it. For an executable work, complete source
code means all the source code for all modules it contains, plus any
associated interface definition files, plus the scripts used to
control compilation. and installation of the executable. However, as a
special exception, the source code distributed need not include
anything that is normally distributed (in either source or binary
form) with the major components (compiler, kernel, and so on} of the
operating system on which the executable runs, unless that component
itself accompanies the executable.

If distribution of executable or object code is made by offering
access to copy from a designated place, then offering equivalent
access to copy the source code from the same place counts as
distribution of the source code, even though third parties are not
compelled to copy the source along with the object code.



4. You may not copy, modify, sublicense, or distribute the Program
except as expressly provided under this License. Any attempt
otherwise to copy, modify, sublicense or distribute the Program is
void, and will automatically terminate your rights under this License.
However, parties who have received copies, or rights, from you under
this License will not have their licenses terminated so long as such
parties remain in full compliance.

5. You are not required to accept this License, since you have not
signed it. However, nothing else grants you permission to modify or
distribute the Program or its derivative works. These actions are
prohibited by law if you do not accept this License. Therefore, by
modifying or distributing the Program {or any work based on the
Program), you indicate your acceptance of this License to do so, and
all its terms and conditions for copying, distributing or modifying
the Program or works based on it.

6. Each time you redistribute the Program {or any work based on the
Program), the recipient automatically receives a license from the
original licensor to copy, distribute or modify the Program subject to
these terms and conditions. You may not impose any further
restrictions on the recipients' exercise of the rights granted herein.
You are not responsible for enforcing compliance by third parties to
this License.

7. If, as a consequence of a court judgment or allegation of patent
infringement or for any other reason (not limited to patent issues),
conditions are imposed on you (whether by court order, agreement or
otherwise) that contradict the conditions of this License, they do not
excuse you from the conditions of this License. If you cannot
distribute so as to satisfy simultaneously your obligations under this
License and any other pertinent obligations, then as a consequence you
may not distribute the Program at all. For example, if a patent
license would not permit royalty-free redistribution of the Program by
all those who receive copies directly or indirectly through you, then
the only way you could satisfy both it and this License would be to
refrain entirely from distribution of the Program.

If any portion of this section is held invalid or unenforceable under
any particular circumstance, the balance of the section is intended to
apply and the section as a whole is intended to apply in other
circumstances.

It is not the purpose of this section to induce you to infringe any
patents or other property right claims or to contest validity of any
such claims; this section has the sole purpose of protecting the
integrity of the free software distribution system, which is
implemented by public license practices. Many people have made
generous contributions to the wide range of software distributed
through that system in reliance on consistent application of that
system; it is up to the author/donor to decide if he or she is willing
to distribute software through any other system and a licensee cannot
impose that choice.

This section is intended to make thoroughly clear what is believed to
be a consequence of the rest of this License.



8. If the distribution and/or use of the Program is restricted in
certain countries either by patents or by copyrighted interfaces, the
original copyright holder who places the Program under this License
may add an explicit geographical distribution limitation excluding
those countries, so that distribution is permitted only in or among
countries not thus excluded. 1In such case, this License incorporates
the limitation as if written in the body of this License.

9. The Free Software Foundation may publish revised and/or new
versions
of the General Public License from time to time. Such new versions will
be similar in spirit to the present version, but may differ in detail to
address new problems or concerns.

Each version is given a distinguishing version number. If the Program
specifies a version number of this License which applies to it and "any
- later version", you have the option of following the terms and
conditions

either of that version or of any later version published by the Free
Software Foundation. If the Program does not specify a version number
of

this License, you may choose any version ever published by the Free
Software

Foundation.

10. If you wish to incorporate parts of the Program into other free
programs whose distribution conditions are different, write to the
author )
to ask for permission. For software which is copyrighted by the Free
Software Foundation, write to the Free Software Foundation; we sometimes
make exceptions for this. Our decision will be guided by the two goals
of preserving the free status of all derivatives of our free software
and
of promoting the sharing and reuse of software generally.

NO WARRANTY

11. BECAUSE THE PROGRAM IS LICENSED FREE OF CHARGE, THERE IS NO
WARRANTY :
FOR THE PROGRAM, TO THE EXTENT PERMITTED BY APPLICABLE LAW. EXCEPT WHEN
OTHERWISE STATED IN WRITING THE COPYRIGHT HOLDERS AND/OR OTHER PARTIES
PROVIDE THE PROGRAM "AS IS" WITHOUT WARRANTY OF ANY KIND, EITHER
EXPRESSED '
OR IMPLIED, INCLUDING, BUT NOT LIMITED TO, THE IMPLIED WARRANTIES OF
MERCHANTABILITY AND FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE. THE ENTIRE RISK
AS
TO THE QUALITY AND PERFORMANCE OF THE PROGRAM IS WITH YOU. SHOULD THE
PROGRAM PROVE DEFECTIVE, YOU ASSUME THE COST OF ALL NECESSARY SERVICING,
REPAIR OR CORRECTION.

12. IN NO EVENT UNLESS REQUIRED BY APPLICABLE LAW OR AGREED TO IN

WRITING
WILL ANY COPYRIGHT HOLDER, OR ANY OTHER PARTY WHO MAY MODIFY AND/OR

REDISTRIBUTE THE PROGRAM AS PERMITTED ABOVE, BE LIABLE TO YOU FOR

DAMAGES,

INCLUDING ANY GENERAL, SPECIAL, INCIDENTAL OR CONSEQUENTIAL DAMAGES
ARISING '

OUT OF THE USE OR INABILITY TO USE THE PROGRAM (INCLUDING BUT NOT
LIMITED

TO LOSS OF DATA OR DATA BEING RENDERED INACCURATE OR LOSSES SUSTAINED BY



YOU OR THIRD PARTIES OR A FAILURE OF THE PROGRAM TO OPERATE WITH ANY
OTHER

PROGRAMS), EVEN IF SUCH HOLDER OR OTHER PARTY HAS BEEN ADVISED OF THE
POSSIBILITY OF SUCH DAMAGES.

END OF TERMS AND CONDITIONS



How to Apply These Terms to Your New Programs

If you develop a new program, and you want it to be of the greatest
possible use to the public, the best way to achieve this is to make it
free software which everyone can redistribute and change under these
terms.

To do so, attach the following notices to the program. It is safest
to attach them to the start of each source file to most effectively
convey the exclusion of warranty; and each file should have at least
the "copyright" line and a pointer to where the full notice is found.

<one line to give the program's name and a brief idea of what it
does.>
Copyright (C) <yedar> <name of author>

This program is free software; you can redistribute it and/or modify
it under the terms of the GNU General Public License as published by
the Free Software Foundation; either version 2 of the License, or
(at your option) any later version.

This program is distributed in the hope that it will be useful,
but WITHOUT ANY WARRANTY; without even the implied warranty of
MERCHANTABILITY or FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE. See the
GNU General Public License for more details.

You should have received a copy of the GNU General Public License

along with this program; if not, write to the Free Software

Foundation, Inc., 59 Temple Place, Suite 330, Boston, MA 02111-1307
UsSA

Also add information on how to contact you by electronic and paper mail.

If the program is interactive, make it output a short notice like this
when it starts in an interactive mode:

Gnomovision version 69, Copyright (C) year name of author
Gnomovision comes with ABSOLUTELY NO WARRANTY; for details type

‘show w'.
This 1s free software, and you are welcome to redistribute it
under certain conditions; type “show c' for details..

The hypothetical commands “show w' and “show c' should show the
appropriate .
parts of the General Public License. Of course, the commands you use
may

be called something other than “show w' and ‘show c'; they could even be
mouse-clicks or menu items--whatever suits your program.

You should also get your employer (if you work as a programmer) or your
school, if any, to sign a "copyright disclaimer" for the program, if
necessary. Here is a sample; alter the names:

Yoyodyne, Inc., hereby disclaims all copyright interest in the program
‘Gnomovision' (which makes passes at compilers) written by James
Hacker. :

<signature of Ty Coon>, 1 April 1989
Ty Coon, President of Vice



This General Public License does not permit incorporating your program
into

proprietary programs. If your program is a subroutine library, you may
consider it more useful to permit linking proprietary applications with
the

library. If this is what you want to do, use the GNU Library General
Public License instead of this License.



ZHU LE3SER GENERAL PUBLIC LICENSE
Version 2.1, February 12909

Copyright {C) 1991, 1999 Free Software Foundaticn, Inc.

5% Temple Place, Sulte 330, Boston, MA  02111-1307 SA
Evervone 1is permitted to copy and distribute verbatim copies
of this license document, but changing it is not allowed.

[This is the first released version of the Lesser SPL. It also counts
a3 the successor of the GMU Library Public License, version 2, hence
the version number 2.1.]

Preamble

The licenses for most software are designed to take away vour
fresedom to share and change it. By contrast, the MU General Fublic
Licenses are intendsd to guarantee your freedom to share and change
free software--to make sure the software is free for all its users.

This license, the Lesser General Public License, applies to some
speciallv designated software packages—-typically libraries—-of the
Free Software Foundation and other authors who decide to use 1t. You
can use it too, but we suggest wyou first think carefullwv about whether
this license or the ordinary Genseral Public License is the better
strateqy to use in any particular case, based on the explanations helow.

Whan we speak of free software, we are raeferring to freedowm of use,
not price. our General Public Licenses are designed to make sure that
vou have the freedom to distribute copies of free software {and charge
for this service if wyou wish); that you receive source code or can get
it if you want it; that vou can change the software and use pieces of
it in new free programs; and that you are informsd that wyou can do
these things.

To protect your rights, we need to make restrictions that forbid
distributors to denv you these rights or toc ask you to surrender these
rights. These restrictions translate to certain responsibilities for
vou if you distribute copies of the library or if wou modify it.

For example, 1f wou distribute copies of the library, whether gratis
or for a fee, wou must giwe the recipisnts all the rights that we gave
you. You must make sure that they, too, receive or can get the source
code. If you link other code with the library, wou must provide
complete object files to the recipients, so that they can relink them
with the library after making changes to the library and recompiling
it. and you must show them these terms so they know their rights.

We protect your rights with a two-step method: {1} we copyright the
library, and (2} we offer wou this license, which gives you legal
permission to copy, distribute and/or modify the library.

To protect each distributor, we want to make it very clear that
there is no warranty for the free library. =Also, if the library is
nodified by someone =lse and passed on, the recipients zhould know






Finally, software patentz poss a constant threat to the exi
any free program. We wizh to make sure that a company cannct
effectively restrict the users of a free program by obtaining a
restrictive license from a patent holder. Therefore, we inzist that
any patent license obtained for a verzion of the library must be
consistent with the full freedom of use specified in this license.

Most GMNU software, including some libraries, is covered by the
ordinary GNU General Public License. This license, the GNU Lesser
General Public License, applies to certain designated libraries, and
is gquite different from the ordinary Gensral Public License. We use
this license for certain libraries in order to permit linking those
libraries into non-free programs.

When a program is linked with a library, whether statically or using
& shared library, the combination of the two is legally speaking a
conbined work, a derivative of the original library. The ordinary
General Public License therefore permits such linking only if the
entire combination fits its criteria of freedom. The Lesser General
Public License permits more lax criteria for linking other code with
the library.

e call this license the "Lesser” General Public License because it
does Less to protect the user’s freedom than the ordinary General
Public License. It also provides other free software developers Less
of an advantage over ccmpeting non-free programs. These disadvantages
are the reason we use the ordinary General Public License for many
libraries. However, the Lesser license provides advantages in certain
special circumnstances.

For example, on rare occasions, there may be a special need to
encourage the widest possible use of a certain library, so that it
becones
a de-facto standard. To achieve this, non-free programs must be
allowed to use the library. & more frequent case is that a free
library does the same job as widely used non-free libraries. 1In this
case, there 1s little to gain by limiting the free library to free
software only, so we use the Lesser General Fublic License.

In other cases, permission to use a particular library in non-free
programs enables a greater number of people to use a large body of
free software. For example, permission to usé the GHU C Library in
non-free programs enables many more people to use the whole GNU
operating system, as well as its variant, the GNU/Linux operating
system.

zlthough the Lesser General Public License is Less protective of the
users' freedow, it does ensure that the user of a program that is
linked with the Library has the freedom and the wherewithal to run
that program using a modified version of the Library.

The precise terms and conditions for copying, distribution and
modification follow. Pay close attenticn to the difference betwsen a






GNU LESSER GENERRL PUBLIC LICENSE
TERM3 AND CONDITIONS FOR COPRYING, DISTRIBUTION AND MODIFICATION

0. This License Rgreement applies to any software library or other
program which contains a notice placed by the copyright holder or
other authorized party saving it may ke distributed under the terms of
this Lesser General Public License falso called "this License®).

Each licensee is addressed as "wvou".

2 "library" means a collection of software functions and/or data
prepared so as to be conweniently linked with application programs
{which use some of those functions and data) to form executables.

The "Library", below, refers to any such software library or work
which has been distributed under these terms. A "work based on the
Library" means either the Library or any derivative work under
copyright law: that is to say, a work containing the Libraryv or a
portion of it, either verbatim or with modifications and/or translated
straightforwardly into another language. (Hereinafter, translation is

1

included without limitation in the term "modification®.)

"Source code" for a work means the preferred form of the work for
making modifications to it. For a library, complete source code means
all the source code for all modules it contains, plus any assoclated
interface definition files, plus the scripts used to control compilation
and installation of the library.

Ectivities other than copving, distribution and modification are not
covered by this License; they are cutside its scope. The act of
running a program using the Library is not restricted, and output from
such a program 1s covered only if its contents constitute a work based
on the Libraryv {(independent of the use of the Library in a tool for
writing it} . Whether that is true depends on what the Library does
and what the program that uses the Library does.

1. You may copy and distribute verbatim copies of the Librarcy’s
complete source code as you recelve it, in any medium, provided that
vou conspicucusly and appropriately publish on each copy an
appropriate copyright notice and disclaimer of warranty; keep intact
all the notices that refer to this License and to the absence of any
warranty; and distribute a copy of this License along with the
Library.

You may charge a fee for the physical act of transferring a copy,
and you may at vour option offer warranty protection in exchange for a
fee.



2. You may modify your copy or copies of the Library or any portion
of it, thus forming a work based on the Library, and copy and
distribute such modifications or work under the terms of Section 1
above, provided that vou alsc meet all of thesze conditions:

a) The modified work must itself be a software library.

b} You must cause the files modified to carry prominent notices
stating that you changed the files and the date of any change.

J ¥ou must cause the whole of the work tTo he licensed at no
harge to all third parties under the terms of this License.

d) If a facility in the modified Library refers to a function or a
table of data to be supplied by an application program that uses
the facility, other than as an argument passed when the facility
is invoked, then wvou must make a good faith effort to ensure that,
in the event an application deoes not supply such function or
table, the facility still operates, and performs whatever part of
its purpose remains meaningful.

(For example, a function in a library to compute square roots has
a purpose that is entirely well-defined independent of the
application. Therefore, Subsection 2d requires that any
application-supplied function or table used by this function must
e optional: if the applicaticn does not supply it, the square
root function must still compute square roots.)

These requirements apply to the modified work as a whole. If
identifiable sections of that work are not derived from the Library,
and can be reasonably considered independent and separate works in
themselves, then this License, and its terwms, do not applv to those
sections when you distribute them as separate works. But when you
distribute the same sections as part of a whole which is a work based
on the Library, the distribution of the whole must be on the terms of
this Licenze, whosz permissions for other licensees extend to the
entire whole, and thus to s=ach and every part regardless of who wrote
1t.

Thus, it is not the intent of this section to claim rights or contest
your rights to work written entirely bwv vou; rather, the intent is to
exercise the right to control the distribution of derivative or
collective works based on the Library.

n addition, mere aggregation of another work not based on the Library
with the Library (or with a work based on the Library) on a wvolume of
a storage or distribution medium does not bring the other work under
the scope of this License.

3. You may opt to apply the terms of the ordinary GMU General Public
License instead of this License to a given copy of the Library. To do
this, vou must alter all the notices that refer to thiz License, so0

that they refer to the ordinary GHU Gensral Fublic License, wversion 2,



instead of to this License. (If a newer version than version 2 of the
ordinary GHNU General Public License has appeared, then vou can specify
that version instead if vou wish.) Do not make any other change in
These notices.



once this change is made in a given copy. it is irreversible for
that copy. so the ordinary GNU General Fublic License applies to all
subsequent copies and derivative works made frowm that copy.

This option is useful when you wish to copy part of the code of
the Library inte a program that is not a library.

4. You may copy and distribute the Library {or a portion or
derivative of it, under Secticn 2} in object code or sxecutable form
under the terms of Sections 1 and 2 abowe provided that wou accompany
it with the complete corresponding machine-readable source code, which
must be distributed under the terms of Sections 1 and 2 above on a
medium customarily used for softwars interchange.

If distribution of object code is wmade by offering access to copy
from a designated place, then offering =quivalent access to copy the
source code from the same place satisfies the requirsmsnt to
distribute the source code, even though third parties are not
compelled to copy the source along with the object code.

5. & program that contains no derivative of any portion of the
Library, but is designed to work with the Librarv by being compiled or
linked with it, is called a "work that uses the Librarv". Such a
work, in isolation, is not a derivative work of the Library, and
therefore falls outside the scope of this License.

However, linking a "work that uses the Library" with the Library
creates an executable that is a deriwvative of the Library (becauss it
contains portions of the Library), rather than a "work that usss the
library”. The executable iz therefore cowvered by this License.
Section A states terms for distribution of such executables.

When a "work that uses the Librarv" uses material from a header file
that is part of the Library, the object code for the work may be a
derivative work of the Library ewen though the scurce code is not.
Whether this is true is especially significant if the work can be
linked without the Library, or if the work is itself a library. The
threshold for this to bhe true is not precissly defined by law.

If such an object file uses only numerical parameters, data
structure layouts and accessors, and small macros and small inline
functions (ten lines or less in length}, then the use of the objsct
file is unrestricted, regardless of whether it is legally a derivative
work. (Executables containing this cbject code plus portions of the
Library will still fall under Section 6.)

Otherwiszse, if the work is a derivative of the Library, wou may
distribute the object code for the work under the terms of Section 6.
Any executables containing that work also fall under Section &,
whether or not they are linked directly with the Library itself.



f. A= an excepticn to the Sections abkove, vou may also combine or
link a "'ork that uses the Library”® with the Library to produce a
work containing portions of the Library, and distribute that work
under terms of vour choice, provided that the terms permit
modification of the work for the customer®s own use and reverse
enginsering for debugging such modifications.

JJ

You must give prominent notice with- each copy of the work that the
Library is used in it and that the Library and 1ts use are cover=d by
this License. You must supplv a copy of this License. If the work
during execution displays copyright notices, wou must include the
copyright notice for the Library among them, as well as a reference
directing the user to the copy of this License. Also, vou must do one
of these things:

a} Accompany the work with the complets corresponding
machine-resadable source code for the Library including whatever
changes were used in the work {(which must be distributed undsr
Sections 1 and 2 above); and, 1f the work 1s an executable linked
with the Library, with the complete machine-readable "work that
uses the Library"”, as object code and/or source code, so that the
user can modify the Library and then relink to produce a modified
executable containing the modified Library. (It iz understood
that the user who changes the contents of definitions files in the
Library will not necesszarily be able to recompile the application
to use the modified definitions.)

b} Use a suitable shared library mechanism for linking with the
Library. & suitable mechanism is one that (1} uses at run time a
copy of the library already present on the user's computer system,
rather than copying library functions into the executable, and (2)
will operate properly with a modified wversion of the library, if
the user installs one, as long as the modified wersion 1=
interface-compatible with the warsion that the work was made with.

c) Accompany the work with & written offer, walid for at

least three wyears, to give the same user the materials

specified in Subsection 6a, above, for a charge no more

than the cost of performing this distribution.

d) If distribution of the work is made by offering access to copy

from a designated place, offer esquivalent access to copy the above
specified materials from the same place.

e) Verify that the user has already received a copy of these
materials or that you have already sent this user a copy.

For an executable, the required form of the "work that uses the
Library® must include any data and utility programs needesd for
reproducing the executable from it. However, as a special exception,
the materials to be distributed need not include anvthing that is
normally distributed (in either source or binary form} with the major
components {compiler, kernel, and so on} of the operating system on






7. You may place library facilities that are a work based on the
Library side-by-side in a single library together with other library
facilities not covered by this License, and distribute such a combined
library, provided that the separate distribution of the work bassd on
the Library and of the other library facilities is otherwise
permitted, and provided that wyou do theze two things:

a) Accompany the combined library with a copy of the same work
based on the Library, uncombined with any other library
facilities. This nust be distributed under the terms of the
Sections ahove.

b} Give prominent notice with the cowmbined library of the fact
that part of it is a work based on the Library, and explaining
where to find the accompanving uncombined form of the same work.

B. You may not copy, modify, sublicense, link with, or distribute
the Library ezcept as expressly provided under this License. Any
attempt otherwise tc copy, modify, sublicense, link with, or
distribute the Library is void, and will auntomatically terminate vour
rights under this License. However, parties who have receiwved copies,
or rights, from you under this License will not have their licenses
terminated so long as such parties remain in full compliance.

9. You are not required to accept this License, since wou have not
signed it. However, nothing else grants you permission to wmodify or
distribute the Library or its derivative works. These actions are
prohibited by law if wou do not accept this License. Therefore, by
modifying or distributing the Library (or any work based on the
Library), wvou indicate your acceptance of this License to do so, and
all its terms and conditions for copying, distributing or modifying
the Library or works based on it.

10. Bach time wou redistribute the Library {or any work based on the
Library), the recipient automatically receives a license from the
original licensor tc copy, distribute, link with or modify the Library
subject to these terms and conditions. You may not impose any further
restrictions on the recipients® exercise of the rights granted heresin.
You are not responsible for enforcing compliance by third parties with
this License.



11. If, as a consequence of a court judgment or allegation of patent
infringement or for any other reason {not limited to patent issues},
conditions are impossed on you {whether by court order, agresment or
otherwise) that contradict the conditicons of this License, they do not
excuse vou from the conditions of thi=z License. If you canneot
distribute so as to satisfy simultaneously vour obligations under this
License and any cther pertinent obligations, then as a consequence vyou
may not distribute the Library at all: For ezample, if a patent
license would not permit royalty-free redistribution of the Library by
all those who receive copies directly or indirectly through vou, then
the only way you could satisfy both it and this License would be to
refrain entirely from distribution of the Library.

If any portion of this section is held invalid or unenforceable under
any
particular circumstance, the balance of the section is intended to

apply,
and the section as a whole is intended to applv in other circumstances.

It is not the purpose of this section to induce you to infringe any
patents cor other property right claims or to contest walidity of anw
such claims; this section has the sole purpose of protecting the
integrity of the free software distribution system which is
implemented by public license practices. Many people have made
generous contributions to the wide range of software distributed
through that system in reliance on consistent application of that
svstem; it is up to the author/donor to decide if he or shs is willing
to distribute soiftware through any other system and a licensee cannot
impose that choice. ' :

This section is intended to make thoroughly clear what is believed to
be a consequence of the rest of this License.

12. If the distribution and/or use of the Library is restricted in
certaln countries either by patents or by copyrighted interfaces, ths
original copyright holder who places the Library under this License may
add
an explicit geographical distribution limitation excluding those
countries,
so that distribution 1s permitted only in or amcong countries not thus
excluded. In such case, this License incorporates the limitation as if
written in the body of this License.

13. The Free Software Foundation may publish revised and/for new
yersions of the Lesser General Public License from time to time.
Such new versions will be similar in spirit te the present version,
but may differ in detail to address new problems or CONCerns.

Each version is given a distinguishing version number. If the Library
specifies a version number of thiz License which applies to it and
"any later wersion”, you have the option of following the terms and
conditions either of that wversion or of any later version published by
the Free Software Foundation. If the Librarv does not specify a



license version number, wou may choose any version ever published by
the Free Software Foundation.



14. If you wish to incorporate parts of the Library into other free
programs whose distribution conditions are incompatible with these
write to the author to ask for permissicn. For zsoftware which is
copyrighted by the Free Software Foundation, write to the Free
Foftware Foundaticn; we sometimes make ezceptions for this. Our
decision will be guided by the two goals of pressrving the free status
of all derivatives of our free software and of promoting the sharing
and reuse of software generally.

NO WARRANTY

15. BECAUSE THE LIBRRRY I3 LICEM3ED FREE CF CHARGE, THEEE I3 MO
WARRANTY FOR THE LIBRARY, TO THE EXTENT PERMITTED BY RPPLICARLE “LAW.
EXCEPT WHEN OTHERWISE STATED IN WRITING THE COPYRIGHT HOLDERS ZND/OR
OTHER PARTIES PROVIDE THE LIBRARY "AS IS" WITHOUT WARRAMNTY OF ANY
KIND, EITHER EXPRESSED OR IMPLIED, IMCLUDING, BUT NOT LIMITED TO, THE
IMPLIED WARRANTIES OF MERCHANTABILITY AND FITNE3S FOR B FPARTICULAR
PURPOSE. THE ENTIRE RISK A3 TO THE QUALITY AND PERFORMANCE CF THE
LIBRARY I3 WITH ¥OU. SHOULD THE LIERARRY BFROGVE DEFECTIVE, YOU A3ZUME
THE CO3T OF ALL MECESSARY SERVICING, REPLIR OR CORRECTION.

16. IN NO EVENT UNLESS REQUIRED BY AFPPLICABLE LAW COR AGREED TO IN
WRITING WILL AMNY COPYRIGHT HOLDEE, OR AMNY OTHER PARTY WHO MRY MODIFY
AND/OR REDISTRIBUTE THE LIBPARY A3 PERMITTED ABIWE, BE LIABLE TO YOU
FOR DAMAGES, INCLUDING ANY GENERAL, SPECIAL, IMCIDEWNTREL OR
CONSEQUENTIAL DAMAGES ARISTING OUT OF THE USE OR INABILITY TO USE THE
LIBRARY (INCLUDING BUT HOT LIMITED TO LOSS OF DATA OR DATAR BEING
RENDERED IMACCURATE OR LO35E3 SUSTAINED BY ¥OU CR THIRD PARTIES CR A
FAILURE OF THE LIBRRRY TO OFEFATE WITH ANY OTHER S5OFTWARE), EVEN IF
5UCH HOLDER OR OTHER PARTY HAS BEEM ADVISED OF THE FOSSIBILITY OF SUCH
DAMAGES .

END OF TERMS AND COHNDITIOHNS



How to Rpply These Terms to Your Mew Libraries

If vou develop a new library, and you want it to be of the greateszt
possible use to the public, we recommend making it free software that
everyone can redistribute and change. You can do so by permitting
redistrikbution under these terms {or, alternatiwely, under the terms of
the
ordinary General Public License) .

To apply these terms, attach the following notices to the librarv. It
is
safest to attach them to the start of =ach source file to most
effectively

convey the exclusion of warranty; and =ach file should hawe at least the
"copyright” line and a pointer to where the full notice is found.

<one line to give the library's name and a brief idea of what it
does >
Copyright (C) <year> <name of author>

Thiz library is free software; vou can redistribute it and/or
medify it under the terms of the GNU Lesser General Public
License as published lry the Free Software Foundation; either
version 2.1 of the License, or {at vour opticn) anv later wersion.

This library is distributed in the hope that it will be useful,
but WITHOUT ANY WARRANTY; without even the implied warranty of
MERCHANTABILITY or FITHNESS FOR A BARTICULAR PURPOSE. See the GHU
Lesser General Public License for more details.

You should have received a copy of the GHU Lesser General Public

License aglong with this library: if not, write to the Free Software

Foundation, Inc., 59 Temple Place, Suite 330, Boston, MA (02111-1307
USA

Also add information on how to contact wou by electronic and paper mail.
You should also get your employer {if you work as a programmer) or your
school, if any, to sign a "copyright disclaimer® for the library, if
necessary. Here 1s a sample; alter the names:

Yoyodyne, Inc., hereby disclaims all copyright interest in the

library ‘Frob' {(a library for tweaking knobs) written by Jeames Random

Hacker.

<signature of Ty Coonx, 1 Zpril 1930
Ty Coon, President of Vice

That's all there is to it!



Sun Microsystams, Inc. Binary Code License Agreement
for the JAVA 2 PLATFORM STANDARD ED{TION DEVELORPMERT KIT 5.0

SUN MICROSYSTEMS, INC. ("SUN" IS WILLING TO LICEMSE THE SCFTWARE IDEMTIFIED
BELOW TO ¥OU OMHLY UPON THE COMDITION THAT YOU ACCEFT ALL OF THE TERMS
COMTAIMED IM THIS BINARY CODE LICEMSE AGREEMENT AND SUPPLEMEMTAL LICENSE
TERMS (COLLECTIWELY "AGREEMENT"). PLEASE READ THE AGREEMENT CAREFULLY. BY
DOWWMLOADING OR INSTALLIMG THIS SOFTWARE, YOUI ACCERT THE TERMMS OF THE
AGREEMENT. INDICATE ACCEPTANCE BY SELECTING THE "ACCERT® BUTTON AT THE
BOTTOM OF THE AGREEMENT. IF YOU ARE MOT WILLING T BE BOUND BY ALL THE TERMSE,
SELECT THE "DECLINE" BUTTOM AT THE BOTTOM OF THE AGREEMENT AND THE LOWNLOAD
DR INSTALL PROCESS WILL MOT CONTIMUE.

1. DEFINITIONS. "Software” means the identified above in binary form, any other machine readable
materials {including, but not limited to, libraries, source files, header files, and data files), any updates ar
error corractions provided by Sun, and any user manuals, programming guides and other documentation
provided to you by Sun under this Agreernent. "Programs” mean Java applets and applications intended
ta rur on the Java 2 Platform Standard Edition (J2SE platform) platfarm on Java-enabled general
purpose desktop coraputers and servers.

2. UCENSE TO USE. Subject to the terms and conditions of this Agreernent, including, but not limited to
the Java Technology Restrictions of the Supplemental License Terms, Sun grants you a non-exclusive,
non-transferable, limited license without license fees to reproduce and usze internally Software complete
and unrriodified for the sole purpoae of running Programs. Additional licenses for developers andfar
publishers are granted in the Supplemental License Terms.

3. RESTRICTIONS. Software is canfidential and copyrighted. Title to Software and all associated
intellectual property rights is retained by Sun andfor its licensors. Unless enforcement is prohibited by
applicable law, you may riot modify, decompile, or reverse engineer Software. You acknowledge that
Licensed Software is ot designed or intenided for use in the design, construction, operation or
maintenance of any nuclear facility. Sun Microsystems, Inc. disclairas any express or implied warranty of
fitriess for such uses. WNa right, title or interest in or to any tradernark, service mark, logo or trade name
of Sun or its licensors is granted under this Agreement. Additional restrictions for developars andfor
publishers licenses are set forth in the Supplemezntal License Temms.

4. UMITED WARRANTY. Sun warrants to you that for a period of ninety (907 days from the date of
purchaze, as evidenced by a copy of the receipt, the media on which Software is furnished (f any) will
be free of defects in materials and workmanship under normal use. Except for the foregoing, Software
is provided "AS 13" Your exclusive remedy and Sun's entire liability under this limited waranty will be at
Sun's option to replace Software redia ar refund the fee paid for Software. Any irnplied warranties on
the Software are limited to 90 days. Sorne states do not allow limitations on durstion of an implied
warraniy, so the above may not apply to you. This limited warranty gives you specific legal rights. You
may have others, which vary from state to state.

5. DISCLAIMER OF WARRANTY. UNLESS SPECIFIED IN THIS AGREEMENT, ALL EXPREES OR
IMPLIED COMDITIONS, REPRESENTATIONS AND WARRANTIES, INCLUDING ANY IMPLIED
WARRANTY OF MERCHANTABILITY, FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE OR NOR-
INFRINGEMENT ARE DISCLAIMED, EXCEPT TC THE EXTENT THAT THESE DISCLAIMERS ARE
HELD TO BE LEGALLY IvALID.

6. UKMITATION OF LIABILITY. T THE EXTENT NOT PROHIBITED BY LAW, IM NO EVEMT WiLL
SUN OR ITS LICENSORS BE LABLE FOR ANY LOST REVERUE, PROFIT OR DATA, OR FOR
SPECIAL, INDIRECT, CONSEQUENTIAL, INCIDEMTAL OR PUNITIVE DAMAGES, HOWEVER
CALISED REGARDLESS OF THE THEORY OF LIABILITY, ARISING OUT OF OR RELATED TO THE



JSE OF OR INABILITY TO USE SOFTWARE, EVERN IF SUM HAS BEEN ADWISED OF THE
F'CJ"‘”IBILIT\’ OF SUCH DAMAGES. In no svent will Sun's liability to you, whether in contract, tort
{including negligence), or otherwise, exceed the amount paid by you for Software under this
Agreement. Tha faregoing limitations will apply evern if the abows stated warranty fails of its assential
purpose. Some states do not allow the exclusion of incidertal or consequential damages, so some of the
terms above may not be applicable to you.

7. TERMINATION. This Agreement is effective until terminated. You rmay terminate this Agreernent at
any time hy destroying all copies of Software. This Agresmernt will terminate immediat ely without notice
from Sun if you fail to corply with any provision of this Agreement. Either party may terminste this
Agreernent immediately should any Software become, or in eithier party's opinion bie likely to becorme,
the subject of a claim of infringament of any intellactual property right. Upon Terrination, you roust
destroy all copies of Softwars.

8. EXPORT REGULATIONS. All Software and technical data delivered under this Agreement are
subject to US export control laws and may be subject to expart or impont regulations in ether countries.
You agree to coraply strictly with all such laws and regulations and acknowdedge that you have the
responsibility to obtain such licenses to export, re-sxpant, or import as may be required after dalivery to
yau. .

9. TRADEWMARKS AND LOGQS. You acknowledge and agree as bebween you and Sun that Sun owns.
the SUN, SOLARIS, JAVA, JIMl, FORTE, and iPLAMET traderarks and all bUN SOLARIS, JAVA, JiMI,
FORTE, and PLANET-releted trademarks servfice marks, logos and other brand dpsunaiwns {("Sun
Marks"), and you agree to comply with the Sun Tradernark and Logo Usage Requirements currently
located at hitp:feneer. sun. comfpoliciesdradernarks. Any use you make of the Sun Marks inures to Sun's
benefil.

100 U.S. GOVERNMENT RESTRICTED RIGHTS. f Software is being acquired by or on behalf of the
us. Governrment or by a WS, Government prime rnmrartnr or subcantractar (&t any tier), then the
Gmfernments rights in Software and accompanying documentation will be only as set forth in this
Agreement; this is in accordance with 43 CFR 227 7201 through 227 7202-4 {for Dapartment of Defanse
{0OD) acquisitions) and with 43 CFR 2,101 and 12.212 (for non-DOD acquisitions).

11. GOVERNING LAWY, Any action related to this Agraement will be governed by California law and
controlling U.5. federal law. o choice of law rules of any jurisdiction will apply.

12. SEVERABILITY. If any provision of this Agreement is held to be unenforceable, this Agreement will
rernain in effact with the provision omitted, unless omission would frustrate the intent of the parties, in
which case this Agresment will immediately terminate.

13. INTEGRATION. This Agreement is the entire agreement between you and Sun relating to its
subject matter. It supersedes all prior or contemparanenus oral or wiitten communications, proposals,
representations and warranties and prevails over any conflicting or additional terms of any quote, order,
ackriowledgment, or sther cornmunication between the parties relating to its subject matter during the
term of this Agreement. No modification of this Agreement will be hinding, urdess in writing and stgned
by an authorized representative of each pary.

SUPPLEMEMTAL LICEMSE TERMS

These Supplemental License Terms add to or modify the terms of the Binary Code License Agreement.
Capitalized terms not defined in these Supplemental Terms shall have the same meanings ascribed to
ther in the Binary Code License Agreement . These Supplemental Terns shall supersede any
inconsisient or conflicting tarms in the Binary Code License Agreement, or in any license contained
within the Software.



A, Software Internat Use and Development License Grant. Subject to the terms and canditions of this
Agresrment and restrictions and exceptions set farth in the Software "READWE" file, including, but nnt
limited to the Java Technology Restrictions of these Supplemental Terms, Sun grants you a non-

exclusive, non-transferable, limited license without fees to reproduce internaily and use intemally the

Software complete and unmodified for the purpose of designing, developing, and testing your Programs.

E. Licanse to Distribute Software. Subject to the terms and conditions of this Agreement and restrictions
and exceptions set forth in the Sofrware README file, including, but not imited to the Java Technalagy
Restrictions of these Supplemerntal Terras, Sun grants you a non-exclusive, non-transferable, fimited
license without fees to reproduce and distribute the Software, provided that () you distribute the
Software complete and unmodified and only bundled as part of, and for the sole purpose of running,
your Frograms, (i) the Programs add significant and primary functionality to the Software, (il}) you do not
distribute additional software intended to replace any component(s) of the Software, (iv) you do not
remave or alter any proprietary legends or notices contained in the Software, (¥) you only distribute the
Softwara subject to a license agreement that pratects Sun's interests consistant with the termns
contained in this Agreement, and [vi) you agree to defend and indemnify Sun and its licensars from and
against any damages, costs, liabilities, settlernant amounts andfor expenses (including attormeys’ fees)
incurred in connection with any claim, lawsuit ar action by any third party that arises or results from the
use or distribution of any and all Programs and/or Softwara,

C. License to Distribute Redistribut ables. Subject to the terms and conditions of this Agreeraent and
restrictions and exceptions set forth in the Software README fife, including but not limited to the Java
Technology Restrictions of these Supplement al Terms, Sun grants you & non-gxclusive, non-
transferable, limited license without fees to reproduce and distribite those files specifically identified as
redistributable in the Software "README" file {"Redistributables®) provided that: (i) vou distribute the
Redistributakizs complete and unrmodified, and only burdied s part of Programe, (i} the Programs add
significant and primary functionality to the Redistributables, {iii) you do not distribute additional software
intended to supersede any component(s) of the Redistributables {unless otherwise specified in the
applicabie README file}, (iv) you do not remove or alter any proprietary legends or notices contained in
or on the Redistributables, (v) you only distribute the Redistributables pursuant to a license agreement
that protects Sun's inierests consistent with the terms contained in the Agreement, (i} you agree to
defend and indemnify Sun and its licensors from and against any damages, costs, liakilities, settlernent
arnounts and/or expenses {including attorneys® fees) incurred in connecticn with any claim, lawsuit or
action by any third party that arises or results from the use or distribution of any and all Progrars and/or
Software.

[ Java Technology Restrictions. ¥ou may not create, modify, or change the behavior of, or authorize
your licensees to create, modify, or change the behavior of, classes, intefaces, or subpackages that are
in any way identified as "java”, "javax", "sun” or simitar convention as specified by Sun in any naming
convention designation. '

E. Distribution by Publishers. Thizs section pertains to your distribution of the Software with your printed
book or magazine (as those terms are commonly used in the industry) relating to Java technology
{"Publication"). Subject to and conditioned upan your compliance with the restrictions and abligations
contained in the Agreament, in addition to the license granted in Paragraph 1 above, Sun hereby grants
to you a non-exciusive, nontransferable lirnited right to reproduce complete and unmodifisd copies of the
Softerare on electronic media {the "Media"} far the sole purpose of inclusion and distribution with your
Publication(s), subject o the following terms: () You raay not distribute the Software on & stand-slone
basis; it must be distributed with your Publication(s}; (i) You are responsible for downloading the
Software fram the applicable Sun web site; (i) You must refer to the Software as JavaTh 2 Platform
Standard Edition Development Kit 5.0; {iv) The Software raust be reproduced in its entirety and without
any modification whatsoever {including, without limitatian, the Binary Code License and Supplemental
License Terms accarapanying the Software and proprietary rights notices contained in the Software]); (v)
The Media label shalt includ e the following information: Copyright 2004, Sun Microsysterns, lne. All
rights reserved. Use is subject to license terms. Sun, Sun bicrosystems, the Sun logo, Solaris, Java, the
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The &pache Software License, Wersion 1.1
Copwright {c) 1985-2001 The Apache Software Foundation. All rights
reserved.
Redistribution and use in source and binary forms, with or without
modification, are permitted provided that the following conditions
are met:

1. Redistributions of source code must retain the above copyright
notice, this list of conditions and the following disclainer.

2. Redistributions in binary form must reproduce the above copyright
notice, this list of conditions and the following disclaimer in
the documentation and/or other materials provided with the
distribution.

3. The end-user documentation included with the redistributicn, if
any, must include the following acknowlegement:
"This product includes software dewveloped by the
apache Software Foundation {http://www.apache.crg/s).
Rlternately, this acknowlegement may appear in the software

if and wherever such third-party acknowlegements normally appear.

4. The names "The Jakarta Project”, "Commons”, and "Apache Software
Foundation™ must not be used to endorse or promote products
rived
from this software without prior written permission. For written
permission, please contact apachelapache.org.

5. Products derived from this software mav not be called "Apache"
nor may "Apache" appear in their names withcout prior written
permission of the apache Group.

THIS SOFTWARE IS PROVIDED "~ TAS IS'™' AND ANY EXFRESSED OR IMPLIED
WARRARNTIES, INCLUDING, BUT MNOT LIMITED TG, THE IMPLIED WARRARMTIES
OF MERCHANTABILITY AND FITNESS FOR A PARTICULAR PUREOSE ARE
DISCLAIMED. IM HO EVENT SHALL THE APACHE SOFTWARE FOUNDATION OR
ITS COMTRIBUTORS BE LIABLE FOR ANY DIRECT, INDIRECT, INCIDENTAL,
3PECIAL, EXEMPLARY, OR COMSEQUEMTIAL DAMAGES (INCLUDING, BUT HNOT
LIMITED TO, PROCUREMENT OF S3UBSTITUTE GGOD3 OR SERVICES; LOSS OF
USE, DATZ, OR PROFITS; OR BUSINES3 INTERRUPTION) HOWEVER CAUSED END
Ol ANY THECRY CF LIABILITY, WHETHER IN COMTRACT, STRICT LIARBILITY,
OR TORT {(INCLUDING WEGLIGENCE OR OTHERWISE] ARISING IN ANY WAY OUT
¢OF THE USE OF THIS SOFTWARE, EVEN IF ADVISED OF THE PO33SIBILITY OF

SUCH DAMAGE.

This software consists of woluntary contributions made by many
individuals on behalf of the Apache Software Foundation. For more
information on the Apache Software Foundation, please see



ANEXO D CONVENCIONES

TABLAS

NOMBRES

1- USAR LETRAS MAYUSCULAS

2- SIN SUBRRAYADO

3- SISON VARTAS PALABRAS: TOMAR LAS 4 PRIMERAS LETRAS DE CADA
PALABRA.

4- LAS TABLAS HISTORICAS LLEVARAN EL MISMO NOMBRE DE LAS TABLAS
ORIGENES PERO CON _H AL FINAL.

CAMPOS

NOMBRES

1- USAR LETRAS MAYUSCULAS.
2- SEPARAR CON SUBRRAYADO LAS DIFERENTES PALABRAS.

3- SI SON MAS DE 2 PALABRAS: TOMAR LAS 4 PRIMERAS LETRAS DE CADA
PALABRA, |

4- LLEVARAN EL MISMO NOMBRE DE LAS CAMPOS DE LAS TABLAS

ORIGENES PERO CON _H AL FINAL.

5-LAS LLAVES PRIMARIAS USARAN ID_ AL INICIO DEL NOMBRE DEL CAMPO.
6- CUANDO SEAN LLAVES FORANEAS SE USARA EL NOMBRE DE LA LLAVE

SIN USARID_
7- LOS ID SER AN DE TTPO CHAR.
$- APARTIR DE LA 4a PALABRA SE USARAN LAS LETRAS DE INICIO DE CADA

PALABRA RESTANTE.



ANEXO E

CONSULTA A PROGRAMADORES SOBRE EL USO DE
HERRAMIENTAS OPEN SOURC_Y M TODOLOGI/ -
AGILES PARA EL DESARROLLO DE SOFTWARE



INVESTIGACION SOBRE METODOLOGIAS DE DESARROLLO DE SOFTWARE.

Estimado programador(a), desarrollador(a) de software:

Gracias por tu colaboraciéon en este proyecto. Estamos recolectando informacion sobre la
situacion actual del proceso de desarrollo de software, y se pretende utilizar para fines

estrictamente académicos y de investigacion.
Indicaciones:

Para version Impresa.

» Confeste brevemente a las preguntas formuladas.

s Marque con una X las Casillas de Verificacién ({_]) para contestar Si o No y también para
seleccionar algunas opciones relacionadas a la experiencia en sus proyectos.

o Subrayar las opciones mostradas en las Tablas para hacer referencia a su seleccién.

Para version Documento de Word.

e Para marcar una casilla de verificacién ((_l) puede dar doble clic a esta y en la ventana
Opciones de Campo... seleccionar la opcién Activada, dar clic en el botén Aceptar y la
casilla se mostrara de esta manera: [ indicando que esta seleccionada.

» Modifique este documento escrbiendo sus respuestas o seleccionando las opciones
deseadas dando alguna referencia de su eleccién (Cambiando el color de la letra, usando

negrita, subrayado, elc.)

1. ¢Cuanto tiempo de experiencia en desarrollo de Software posee?

Semana(s) Mes(es) Afio(s)

2. ¢Hace cuanto tiempo realizo su ultimo proyecto de software?

(1 Actualmente

Semana(s) . Mes(es) Afio(s)

3. ¢Cree usted que se pueden mejorar los procesos utilizados para desarrollar el software en
sus proyectos?, explique.

4, ;De acuerdo a su experiencia cual es {a importancia que el cliente le da a la
documentacion del sistema (Manuales)?, explique.

5. ;Utiliza o ha utilizado Metodologias para el desarrollo de Software?

(] No. [ISi.

Si su respuesta en la pregunta 5 es No entonces continuar con la pregunta 6, si su respuesta
es Si entonces continuar con la pregunta 7.



6. En las tablas 1 y 2 seleccionar las opciones que describan las caracteristicas para 1 o 2

proyectos que usted ha realizado. Escribir en'las celdas vacias para completar los datos.

NOMBRE DEL PROYECTO: |
ltems Opciones
. ERP CRM Oftros:
;g)f(t)wg‘:e' (Busine ssB-fol?Bu siness) (Enterprise Resource | (Customer Relationship
‘ Management) Management)

Ambi - . :
Dg;'fr';tlfo?e Intranet Cliente/Servidor Int et Te Otros:
g:r[r):?::;ﬂz; Visual Studio Power Builder FoxPro Java Otros:
Sistemas Windows(98,Me, NT, . . Macintosh | Otros:
Operativos: 2000, XP) Unix Linux 08

Horas promedio al dia dedicadas al proyecto:

Numero de integrantes en equipo de trabajo: | Duracién: |

Tabla 1
"NOMBRE DEL PROYECTO: |
items : Opciones
. ERP CRM Otros:
T . . . :
Slc?f?wDa?-e (Busines E fol?Bu siness) (Enterprise Resource | (Customer Relationship
i Management) Management)

3?52';2:?0?& Intranet . Cliente/Servidor Internet Telefonia Otros:
gzrgir:::?;;z_ Visual Studio Power Builder FoxPro Java Otros:
Sistemas Windows(98,Me, NT, . . Macintosh | Otros:
Operativos: 2000, XP) Unix Linux 0S

Horas promedio al dia dedicadas al proyecto:

Numero de intégrantes en equipo de trabajo: [ Duracién: |

Tabla 2

Luego de utilizar y completar las tablas continuar con |a pregunta 9.

7. Utilizar las tablas 3 y 4 para escribir el nombre de las metodologias que ha utilizado y los
pasos o procesos mds importantes de cada una.

NOMBRE DE LA METODOLOGIA:

No. Nombres de los Procesos (Pasos) Descripcion
1
2
3
4
5
Tabla 3
NOMBRE DE LA METODOLOGIA: _
Nombres de los Procesos (Pasos) Descripcién

s |w|F

Tahla 4



8. En las tablas 5 y 6 seleccionar las opciones que describen las caracteristicas para 1 o 2
proyectos que usted ha realizado. Escribir en las celdas en blanco para completar la

informacion.

NOMBRE DEL PROYECTO: |

items Opciones

ERP Otros:
Tipo De B2B (Enterprise (Custome?RRgl tionshi
Software: (Business-to-Business) Resource ] a ltn P

Management) 1)
Ambiente D . ] -
D:;; al;lc])lfo: e intranet Cliente/Servidor Internet Telefonia Otros:
H ient e . :
D:rg; r:;?_poﬁz: Visual Studio Power Builder FoxPro Java Otros:
Sistemas Windows(98,Me, NT, 2000, . . Macintosh | Otros:
Operativos: XP) Unix Linux 0s
Metodologia: Horas promedio al dia dedicadas al proyecto: |
Numero de integrantes en equipo de trabajo: [ Duracién: |
Tabla 5
NOMBRE DEL PROYECTO: |
Items Opciones
ERP Otros:
- . CRM )
Tipo De B2B (Enterprise . .
Software: (Business-to-Business) Resource (Custﬁ?ne; f:ﬁﬁtr:ct))nshlp
Management) g

Ambiente De : . . Otros:
Desarrollo: Intranet Cliente/Servidor | Internet Telefonia
Herramientas ) ; . Otros:
De Desarrollo: Visual Studio Power Builder FoxPro Java
Sistemas Windows(98,Me, NT, 2000, . . Macintosh | Otros:
Operativos: XP) Unix Linux 0s
Metodologia: Horas promedio al dia dedicadas al proyecto: |

Numero de integrantes en equipo de trabajo:

[ Duracién: |

Tabla 6

9. ;Cuales de las siguientes herramientas utiliza para el analisis de sus proyectos de
desarrolio de software?

‘[ Casos de Uso [] Escenarios [ ] UML

["] Otras:

(] Ninguna

10. ;Ha escuchado sobre Procesos De Desarrollo diferentes a los que Ud. utiliza?

] No.
[]1si.

Mencione cuales:

11. ;Ha escuchado sobre RUP (Rational Unified Process)?

(1 No.

[Jsi



12. ;Estarla dispuesto a utilizar alguna metodologia diferente a la utilizada actualmente en el
desarrollo de sus proyectos de software?

(1 No.

[] Si. Mencione cuales utilizaria (En caso de conocer sobre algunas):

13. jHa escuchado sobre Metodologias Agiles para desarrollo de software (SRCRUM,
Extreme Programming (XP), Cristal Clear, etc.)?

[ No.

[ si. Mencione Cuales:

14. ;Utiliza la Metodologia Extreme Programming (XP) en sus proyectos de Software?

(] No.

[ si. Mencione los elemenios de XP que usted ha utilizado:

15. Si ha utilizado alguna Metodologia Agil en sus proyectos de software, en las tablas 7 y 8
seleccionar las opciones que describen las caracteristicas para 1 6 2 de estos proyectos.

Escribir en las celdas en blanco para completar la informacion.

NOTA: Si los Proyectos ya fueron mencionados en las tablas 5 y 6 de la pregunta 8 entonces
Omitir esta pregunta.

NOMBRE DEL PROYECTO: |
ltems Opciones

ERP CRM Oftros:
Tipo De B28 (Enterprise : :
Software: (Business-to-Business) Resource (Cus}\cﬂ)g\near Z?rl\aet;\(:; ship

Management) g

Ambiente De Intranet Cliente/Servidor Internet Telefonia Otros:
Desarrollo:
Herramlentas De Visual Studio Power Builder FoxPro Java Otros:
Desarrollo:
Sistemas Windows(98,Me, NT, 2000, . Linux Macintosh | Otros:
Operativos: XP) Unix inu 0S5
Metodologia Agil: Horas promedio al dia dedicadas al proyecto: |
Numero de integrantes en equipo de trabajo: | Duracién:

Tabla 7



NOMBRE DEL PROYECTO: |

ltems Opciones
ERP Otros:
, : . CRM
Tipo De B2B (Enterprise - .
Software: (Business-to-Business) Resource (Cuskjl)gl:; Z«rerlgtrl]ct))nshlp
Management) g
Ambiente De . . . QOtros:
Desarrolio: Intranet Cliente/Servidor | Internet Telefonia
Herramientas De . . . . . Otros:
Desarrollo: Visual Studio Power Builder FoxPro . a
Sistemas Windows(98,Me, NT, 2000, . - Macintosh | Otros:
Operativos: XP) Unix - Linux 03
Metodologia Agil: Horas promedio al dia dedicadas al proyecto: |
Numero de integrantes en equipo de trabajo: | Duracién:
Tabla 8

16.

17.

18.

19.

¢Ha escuchado sobre herramientas de desarrollo OPEN SOURCE?

CONe.  [JSi

¢ Tiene experiencia en el uso de herramientas de desarrollo OPEN SOURCE?

(1 No. [ si.

¢Ha desarrollado productos comerciales utiizando herramientas de desarroflo OPEN
SOURCE?

CINo.  [Osi.
Si la respuesta en la pregunta 18 es Si entonces utilice las tabla 9 y 10 para mencionar

algunas ventajas y desventajas que le ha brindado el uso de al menos una herramienta
OPEN SOURCE en sus proyectos de software.

NOMBRE DE HERRAMIENTA OPEN SOURCE:
VENTAJAS DESVENTAJAS
1 1.
2 2.
3 3.
4 4.
5 5.
Tabla 9
NOMBRE DE HERRAMIENTA OPEN SOURCE: ' .
VENTAJAS DESVENTAJAS
1 1.
2 2.
3 3.
4 4.
5 5,

Tabla 10



NOTAS:

o Si usted ha llenado esta encuesta escribiendo sus respuestas modificando el documento
en Microsoft Word  entonces al finalizar guarde los cambios y reenvie el documento
(INVESTIGACION DESARROLLO DE SOFTWARE.doc) a la direccion de correo
electrénico origen (investigaciondesoftware@hotmail.com).

« Siéntase libre de hacer sugerencias al instrumento (Enct  a)y ag ir

Sugerencias:




GRAFICA COMPARATIVA SOBRE EL USO DE
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DE 2004
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CANTIDAD DE PROGRAMADORES

GRAFICA COMPARATIVA SOBRE EL USO DE
METODOLOGIAS DE DESARROLLO DE SOFTWARE SEGUN
CONSULTA REALIZADA A 21 PROGRAMADORES EN EL MES

DE ABRIL DE 2004

1-3 4-6 7-10

ANOS DE EXPERIENCIA EN EL DESARROLLO DE
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DE ABRIL DE 2004
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ANEXO F

GLOSARIO TECNICO



Glosario Tecnico

DOP

Departamento de Ortesis y protesis

APl

Application Programming Interface. Interface de Programacion de Aplicaciones

Artefacto

Producto o resultado final efaborado por un miembro del equipo que desempefia un
rol asianado

AWT

Abstract Windows Toolkit. Paquete java para el manejo de ventanas en interaces de
fisuarin

CASE

Acrénimo inglés de Computer Aided Software Engineering, que viene a significar
Ingenieria de Software Asistida por Computadora.

Cristal Clear

Metodologia Agil creada por Allistair Cockburn, disefiada para equipos de trabajo
pequeiios, enfatiza la comunicacion y centralidad en las personas.

Extreme

Programming

La Programacién Extrema ( del inglés ExtremeProgramming ) es uno de los lamados
procesos o metodologias &giles (ProcesoAgil) de desarrollo de software. Consiste en
un conjunto de préacticas (ver LasPracticas) que a lo largo de los afios han
demostrado ser las mejores practicas de desarrollo de software, llevadas al extremo,
fundamentadas en un conjunto de valores (LosValores).

Firebird

Es un proyecto Open Source del Gestor de Base de datos Interbase.En 1997
InterBase se convirtié en una subsidiana de Borland International. En el afio 2000, la
version 6 de InterBase es liberada bajo una licencia (IPL) basada en la licencia MPL,
quedando su desarrollo bajo el esquema de cédigo abierto (Open Source).

IDE

Un ambiente integrado de desarrollo (Integrated Development Environment o
IDE) es un programa de computadora que consiste de un editor de texto, un
compilador, un intérprete, herramientas de automatizacion y un depurador. Aunque
existen varios ambientes de desarrollo multilinglilsticos, por lo general son dedicados
a un lenguaje de programacién especifico, como el IDE de Visual Basic. En
ocasiones son inclufdos también un sistema de control de versién y herramientas
para la construccion de interfaces graficas.

Ingenieria del

Sofrtware

Es el conjunto de métodos, técnicas y herramientas que controlan el proceso integral
de! desarrollo de software y suministra las bases para construir software de calidad
de forma eficiente en los plazos adecuados

MDt

Interface de documento multiple.

Metodologias Agiles

Nombre dado al conjunto de metodologias que enfatizan los principios del manifiesto
agil

MysQL MySQL es una de las bases de datos més populares desarrolladas bajo la filosofia
de cédigo abierto.
La desarrolla y mantiene ia empresa MySql AB pero puede uiilizarse gratuitamente y
su codigo fuente esta disponible.

NetBeans IDE Open Source para el desarrollo de aplicaciones Java

Open Source

Cadigo abierto (open source en inglés) es el término por el que se conoce al software
distribuido y desarrollado en una determinada forma. Este término empezé a
utiizarse en 1998 por algunos usuarios de la comunidad del software libre, tratando
de usarlo como reemplazo al ambiguo nombre original del software libre (free
software).El significado obvio del término "codigo abierto” €s “se puede mirar el
codigo fuente”, lo cual es un criterio mas débil y flexible que el del software libre; un
programa de cédigo abierto puede ser software libre, pero también puede serlo un
programa semi-ibre o incluso uno completamente propietario.




Open Source

Nombre dado al software de codigo abierto, es decir aquel en que su codigo fuente
puede ser modificado, son de libre distribucion y sin costo por el uso del mismo.

Practicas Lo que hacen los programadores, se refiere a las actividades que los programadores
realizan para crear en programacion extrema. Algunas ya existian antes que XP, pero
siempre estan en vigencia.

Roles Es el conjunto de actividades que asume un miembro del equipo de desarrolio y
define el trabajo realizado dentro del proceso de desarrollo. Cada rol tiene asociado
uno o mas artefactos

SIPOP Sistema de Produccion para el departamento de Ortesis y Protesis
API de programacion java que permite desarrollo de interfaces de usuario, extiende

SWING las capacidades de AWT

ul
User Inteface. Interface por medio de la cual el usuario interactua con la aplicacién.

UML Lenguaje Unificado de Modelado, utilizado para el modelaje de sistemas en especial
de goftware.Es un estandar bajo la tutela de OMG

Valores Los valores que asumen los programadores para realizar su trabajo: comunicacion,
simplicidad, retroalimentacidon y coraje.

XP Extreme Programming. Programacién Extrema. Proceso agil creado por Kent Beck.

POO Programacién Orientada a Objetos

Java Lenguaje de programacion orientado a objetos.

Dispositivo utilizado para proteger, soportar o mejorar la funcién de segmentos del

Ortesis cuerpo que se mueven.
elemento artificial, fabricado para reemplazar las superficies de articulaciones que se

Protesis han dafiado y no pueden ser recuperadas nuevamente.

Ordén De Produccié

Entidad del SIPOP utilizada para registrar el tipo de producto a fabricar, nombre de la
persona a quien se le fabricara, nombre del técnico quien la fabricara fechas del
inicio y fin de la fabricacion asi como la fecha de entrega y los estados de la etapa de
fabrcacion (EN PROCESQO O FINALIZADO)

Requisicién

Documento para registrar materiales para la elaboracién de un producto, registrado
en el médulo cliente Requisiciones
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