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			Identificación de la unidad formativa:

			Bienvenido a la Unidad Formativa UF2218: Desarrollo de un CMS. Esta Unidad Formativa pertenece al Módulo Formativo MF0967_3: Creación y gestión de repositorios de contenidos que forma parte del Certificado de Profesionalidad IFCD0211: Sistemas de gestión de información, de la familia de Informática y Comunicaciones.

			Presentación de los contenidos:

			La finalidad de esta unidad formativa es enseñar al alumno a integrar en el sistema de información de la organización contenidos para homogeneizar y sistematizar su explotación y manipulación mediante herramientas específicas.

			Para ello, se analizarán los proyectos de implementación, el entorno tecnológico y los modelos de procesamiento XML. También se estudiará el modelo de objeto de documento (DOM), y se profundizará en el modelo basado en eventos (SAX).

			Objetivos del módulo formativo:

			Al finalizar este módulo formativo aprenderás a:

			–Distinguir las estructuras y técnicas de programación lógicas para el 
desarrollo de componentes software, teniendo en cuenta las tecnologías de desarrollo.

			–Elaborar elementos software que integren o exploren contenidos de otros repositorios, utilizando interfaz de aplicaciones estándares del mercado para acceder a los repositorios de datos.

			–Administrar plataformas de servicios CMS.

			–Adecuar y customizar.

			–Desarrollar nuevos componentes.
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			1.1. Metodología de desarrollo

			La primera pregunta que debemos plantearnos es qué es una metodología de desarrollo.

			En primer lugar, no debemos confundir la metodología de desarrollo de software (framework) con los paradigmas o filosofías de desarrollo de software, en base a los cuales se aplica una determinada metodología. 

			Desde el origen de las tecnologías de la información, han surgido varios paradigmas de desarrollo de software; en términos generales son los siguientes:

			–Metodologías basadas en ciclo de vida del software

			–Metodologías Ágiles

			En base a cada uno de estos paradigmas, han aparecido varios modelos:

			
				
					
					
				
				
					
							
							Metodologías basadas en el ciclo de vida del software

						
							
							Cascada: framework lineal

							Espiral: framework combinado lineal-iterativo

							Incremental: framework combinado lineal-iterativo o Modelo V

							Prototipado: framework iterativo

							Rapid application development (RAD): framework iterativo

						
					

					
							
							Metodologías Ágiles

						
							
							Scrum

							Extreme programming (XP)

							Adaptive software development (ASD)

							Dynamic system development method (DSDM)

						
					

				
			

			Por tanto, una vez situado el contexto adecuado, podemos definir una metodología de desarrollo de software como un framework usado para estructurar, planificar y controlar el proceso de desarrollo de un sistema de información. Además de lo descrito, una metodología también puede incluir aspectos sobre el entorno de desarrollo –IDE por sus siglas en inglés: Integrated Development Environment, el desarrollo basado en modelos, y la utilización de ciertos componentes (librerías de programación u otras herramientas).

			Desarrollo ágil

			Las metodologías de desarrollo ágil están de moda y son populares. Todas las compañías punteras en el mercado de tecnologías de la información las utilizan: Google, Yahoo, Symantec, Microsoft, y la lista sigue.

			Sabías [image: ]

			En 1986, [Brooks] predijo que en 1996, ninguna técnica o tecnología de gestión ofrecería un aumento de diez veces en la productividad, la fiabilidad o la simplicidad. Ninguna lo hizo. Las metodologías de desarrollo ágil tampoco.
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			De hecho, no es recomendable la adopción de una metodología de desarrollo ágil únicamente con el objetivo de aumentar la productividad. Sus beneficios -incluso la capacidad de liberar el software con más frecuencia- se obtienen por el hecho de trabajar de manera diferente, no trabajar más rápido. Aunque la evidencia anecdótica indica que los equipos ágiles tienen una productividad superior a la media, esa no debe ser la principal motivación de su adopción. Su equipo necesitará tiempo para aprender el desarrollo ágil. Mientras aprenden -y se necesitará un tiempo-, van a ir más lentos, no más rápidos. Además, haciendo hincapié en la productividad únicamente, podría animar a su equipo a tomar atajos y ser menos riguroso en su trabajo, lo que en realidad podría perjudicar la productividad.

			El desarrollo ágil puede ser la “cosa de moda” que hacer en este momento, aunque no haya ninguna razón que justifique su utilización. Cuando se considera el uso de una metodología de desarrollo ágil, sólo debemos hacernos una pregunta.

			¿El desarrollo ágil nos ayudará a tener más éxito?

			Cuando pueda responder a esa pregunta, sabrá si el desarrollo ágil es el adecuado para su proyecto.

			Entender el éxito

			La idea tradicional del éxito es la entrega a tiempo, dentro del presupuesto, y de acuerdo con la especificación. A continuación, algunas definiciones clásicas:

			–Exitoso: “Completado a tiempo, dentro del presupuesto, con todas las características y funciones que se especifican en un principio.”

			–Desafiado: “Completado y en funcionamiento, pero por encima del presupuesto, sobre la estimación de tiempo, [con] un menor número de características y funciones que se especifican en un principio.”

			–Dañado: “Cancelado en algún momento durante el ciclo de desarrollo.”

			A pesar de su popularidad, hay algo erróneo en estas definiciones. Un proyecto puede tener éxito incluso si nunca genera un solo euro. Y también puede ser un fracaso aunque proporcione millones de euros en ingresos.

			La revista CIO aportó comentarios sobre esta rareza:

			“Proyectos que se ha demostrado que cumplen con todos los criterios tradicionales para el éxito -tiempo, presupuesto y especificaciones- todavía pueden fracasar al final, bien porque no despiertan interés en los usuarios previstos, bien porque en última instancia no agregan mucho valor a la 
empresa.

			... Del mismo modo, los proyectos considerados fracasos de acuerdo a las métricas de TI tradicionales pueden terminar siendo éxitos porque a pesar de los problemas de costes, tiempo o de especificaciones, el sistema es valorado por su público objetivo o proporciona un valor inesperado. 

			Por ejemplo, en una empresa de servicios financieros, un nuevo sistema tuvo seis meses de retraso y un coste de más del doble de la estimación inicial (el coste final puede 5,7 millones de dólares). Pero el proyecto finalmente creó una organización más adaptable (después de 13 meses) y se consideró un gran éxito -la compañía tuvo una reducción de 33 millones de dólares en cuentas fallidas-, y la reducción del tiempo de generación de valor y el aumento de capacidad se tradujeron en un incremento de un 50 por ciento en el número de pruebas estratégicas de recolección concurrentes en producción.”

			Más allá de plazos

			Tiene que haber algo más en el éxito que el simple cumplimiento de plazos... ¿pero qué?

			La definición de éxito dependerá, fundamentalmente, de la visión que se utilice para definirlo.
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			Software.

			Los programadores de software disfrutan como niños creando nuevos sistemas y aplicaciones, e independientemente de si la aplicación funciona o no, se utiliza o no, el programador se sentirá recompensado personalmente porque se habrá divertido escribiendo el código y habrá aprendido nuevas cosas.

			Definición [image: ]

			Por tanto, desde un punto de vista individual, la definición del éxito estará centrada en recompensas personales.
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			Cuando el proyecto alcanza cierta envergadura a nivel técnico, las aplicaciones y sistemas a desarrollar se vuelven más complejos, y es necesario la intervención de varios programadores codificando al mismo tiempo en el mismo sistema. En este momento, la legibilidad del código y su mantenibilidad se tornan conceptos importantes.

			Definición [image: ]

			Por tanto, desde un punto de vista tecnológico, el concepto de éxito se asociará a la excelencia técnica.
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			A pesar de un buen código, algunos proyectos fracasan. Incluso los proyectos ejecutados impecablemente podrían provocar bostezos de los usuarios. Normalmente, los proyectos forman parte de un ecosistema mucho mayor, en el cual participan decenas, cientos o incluso miles de personas. Los proyectos de TI deben satisfacer las necesidades de esa gente.

			Definición [image: ]

			De hecho, desde un punto de vista económico, el valor aportado por el software debería superar su coste. En este caso, el éxito significa la entrega de valor a la organización.
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			Estas definiciones no son incompatibles entre sí. Los tres tipos de éxito son importantes. Sin el éxito personal, tendrá problemas para motivarse a sí mismo y al resto de miembros de la organización. Sin éxito técnico, su código fuente con el tiempo se derrumbará por su propio peso. Y sin éxito de la organización, su equipo puede encontrar que ya no es requerido en la empresa.

			La importancia del éxito de la organización

			El éxito de la organización es a menudo descuidado por los equipos de software a favor de los éxitos personal y técnico, más fácilmente alcanzables. Tenga la seguridad, sin embargo, que incluso si usted no está tomando la responsabilidad de éxito de la organización, el resto de la organización –a nivel global- está juzgando a su equipo en este nivel. Es probable que los directivos senior y los ejecutivos no se preocupen excesivamente de si su software es elegante, fácil de mantener, o incluso valorado por sus usuarios; ellos se preocupan por los resultados. Es decir, del retorno de la inversión en el proyecto. Si no puede conseguir este tipo de éxito, tomarán medidas para asegurarse de que lo hace. Y desafortunadamente, los altos directivos –por lo general-, no tienen el tiempo o la perspectiva de aplicar una solución matizada a cada proyecto. Esperan con razón que sus equipos de trabajo cuiden los pequeños detalles. Cuando los directivos no están contentos con los resultados de su equipo, sacan las espadas. Los costes son el objetivo más evidente. Hay dos maneras fáciles de reducir los costes: establecer plazos agresivos para reducir el tiempo de desarrollo, o enviar el trabajo a un país con un menor coste de mano de obra. O las dos cosas. Estas son técnicas torpes. Plazos agresivos terminan aumentando los horarios en lugar de reducirlos, y la deslocalización tiene costes ocultos.

			¿Qué valoran las organizaciones?

			Aunque el valor de algunos proyectos proviene directamente de las ventas, hay más en el valor organizacional que simplemente los ingresos.

			Los proyectos proporcionan valor de muchas maneras, y no siempre se puede medir ese valor en unidades monetarias.

			Aparte de los aumentos de ingresos y los ahorros de costes, las fuentes de valor incluyen:

			
				
					
				
				
					
							
							–Diferenciación competitiva

							–Proyección de Marca

							–Mejora de la lealtad del cliente

							–Satisfacer los requisitos reglamentarios

							–La investigación original

							–Información estratégica

						
					

				
			

			¿Ayudarán las metodologías de desarrollo ágil a tener más éxito? Es posible. El desarrollo ágil se centra en el logro de éxitos personales, técnicos y 
organizativos.

			Éxito Organizacional

			Las metodologías de desarrollo ágil logran éxitos de organización, centrándose en la entrega de valor y la disminución de los costes. Esto se traduce directamente en una mayor rentabilidad de la inversión. Las metodologías de desarrollo ágiles también establecen expectativas a principios del proyecto, así que si su proyecto no será un éxito a nivel de organización, dispondrá de tiempo suficiente para llevar a cabo su cancelación con suficiente antelación antes de que su organización haya gastado mucho dinero.

			En concreto, los equipos de desarrollo ágil aumentan el valor mediante la inclusión de expertos en negocios y centrando los esfuerzos de desarrollo en el valor central que el proyecto proporcionará a la organización. Los proyectos ágiles liberan sus características más valiosas primero y liberan nuevas versiones con frecuencia, lo que aumenta drásticamente el valor aportado. Cuando las necesidades del negocio cambian o cuando se descubre nueva información, los equipos ágiles cambian de dirección para responder a los nuevos requerimientos. De hecho, un equipo ágil y experimentado buscará por sí mismo oportunidades no previstas para mejorar sus planes.

			Los equipos ágiles también disminuyen los costes. Hacen esto en parte por la excelencia técnica; los mejores proyectos ágiles generan sólo algunos errores al mes. También eliminan los residuos mediante la cancelación de proyectos malos al inicio y reemplazando las prácticas de desarrollo más costosas con otras más sencillas. Los equipos ágiles se comunican de forma rápida y precisa, y hacen progresos, incluso cuando las personas clave no están disponibles. Revisan regularmente sus procesos y mejoran continuamente su código, lo que hace el software sea más fácil de mantener y mejorar a lo largo del tiempo.

			Éxito técnico

			La metodología de desarrollo ágil que expondremos es Extreme Programming (XP). Esta metodología es particularmente recomendable para alcanzar éxitos técnicos.

			Programadores XP trabajan juntos, lo que les ayuda a realizar un seguimiento de los detalles más minuciosos, necesarios para un gran trabajo y asegura que al menos dos personas revisan cada pieza de código. Los programadores integran continuamente su código, lo que permite al equipo liberar el software cada vez que tiene sentido a nivel de negocio. Todo el equipo se concentra en terminar cada función por completo antes de comenzar la siguiente, lo que evita retrasos inesperados antes de la liberación y permite al equipo cambiar de dirección a voluntad.

			Además de la estructura de desarrollo, Extreme Programming incluye prácticas técnicas avanzadas que llevan a la excelencia técnica. La práctica más conocida es el desarrollo basado en pruebas, que ayuda a los programadores a escribir código que hace exactamente lo que ellos creen que hará. Equipos XP también crean diseños simples y en constante evolución que son fáciles de modificar cuando los planes cambian.

			Éxito Personal

			El éxito personal es, bueno, personal. El desarrollo ágil puede no satisfacer todos los requerimientos para el éxito personal. Sin embargo, una vez que se acostumbra a él, probablemente encontrará lo mucho que le gusta la metodología, con independencia del rol que se asuma:

			
				
					
				
				
					
							
							Los ejecutivos y altos directivos

							Apreciarán el foco del equipo en proporcionar un sólido retorno sobre la inversión y la longevidad del software.

						
					

					
							
							Usuarios, grupos de interés, los expertos del dominio, y gerentes de producto

							Apreciarán su capacidad de influir en la dirección de desarrollo de software, el enfoque del equipo en la entrega de software útil y valioso, y el aumento de la frecuencia de entrega.

						
					

					
							
							Gerentes de proyecto y de producto

							Apreciarán la capacidad de cambiar de dirección al mismo tiempo que cambian las necesidades empresariales, la capacidad del equipo para realizar y cumplir con los compromisos, y la mejora de la satisfacción de las partes interesadas (stakeholders).

						
					

					
							
							Desarrolladores

							Apreciarán la mejora de su calidad de vida como resultado del aumento de la calidad técnica, la mayor influencia sobre las estimaciones y los horarios, y la autonomía del equipo.

						
					

					
							
							Probadores

							Apreciarán su integración como miembros de primera clase del equipo, su capacidad de influir en la calidad en todas las etapas del proyecto, y más trabajo desafiante e interesante, y menos repetitivo.

						
					

				
			

			¿Qué significa “ser ágil”?

			La respuesta es más complicada de lo que parece. El desarrollo ágil no es un proceso específico que se pueda seguir. Ningún equipo practica el método ágil. No existe tal cosa.

			El desarrollo ágil es una filosofía. Es una manera de pensar sobre el desarrollo de software. La descripción canónica de esta forma de pensar es el Manifiesto Ágil, una colección de 4 valores y 12 principios. Para «ser ágiles», hay que poner estos valores y principios en práctica.

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Manifiesto por el Desarrollo Ágil de Software

							Estamos descubriendo formas mejores de desarrollar software tanto por nuestra propia experiencia como ayudando a terceros. A través de este trabajo hemos aprendido a valorar:

							–Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas.

							–Software funcionando sobre documentación extensiva.

							–Colaboración con el cliente sobre negociación contractual.

							–Respuesta ante el cambio sobre seguir un plan.

							Esto es, aunque valoramos los elementos de la derecha,valoramos más los de la izquierda.
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Ward Cunningham
Martin Fowler

						
							
							James Grenning
Jim Highsmith
Andrew Hunt
Ron Jeffries
Jon Kern
Brian Marick

						
							
							Robert C. Martin
Steve Mellor
Ken Schwaber
Jeff Sutherland
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			Principios del Manifiesto Ágil

			–Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega temprana y continua de software con valor.

			–Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en etapas tardías del desarrollo. Los procesos Ágiles aprovechan el cambio para proporcionar ventaja competitiva al cliente.

			–Entregamos software funcional frecuentemente, entre dos semanas y dos meses, con preferencia al periodo de tiempo más corto posible.

			–Los responsables de negocio y los desarrolladores trabajamos juntos de forma cotidiana durante todo el proyecto.

			–Los proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados. Hay que darles el entorno y el apoyo que necesitan, y confiarles la ejecución del trabajo. 

			–El método más eficiente y efectivo de comunicar información al equipo de desarrollo y entre sus miembros es la conversación cara a cara.

			–El software funcionando es la medida principal de progreso.

			–Los procesos Ágiles promueven el desarrollo sostenible. Los promotores, desarrolladores y usuarios debemos ser capaces de mantener un ritmo constante de forma indefinida.

			–La atención continua a la excelencia técnica y al buen diseño mejora la Agilidad.

			–La simplicidad, o el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado, es esencial.

			–Las mejores arquitecturas, requisitos y diseños emergen de equipos auto-organizados.

			–A intervalos regulares el equipo reflexiona sobre cómo ser más efectivo para a continuación ajustar y perfeccionar su comportamiento en consecuencia.

			Métodos Ágiles

			Un método o proceso, es una forma de trabajar. Cada vez que hacemos algo, estamos siguiendo un proceso. Algunos procesos se han escrito, por ejemplo, para montar un mueble; otros son ad-hoc e informales, por ejemplo, cuando limpio mi casa.

			Los métodos ágiles son procesos que apoyan la filosofía ágil; son elementos individuales llamados prácticas. Las prácticas incluyen el uso de control de versiones, el establecimiento de estándares de codificación, y demostraciones semanales a los grupos de interés. La mayoría de estas prácticas han existido desde hace años. Los métodos ágiles las combinan de una forma única, acentuando aquellas partes que apoyan la filosofía ágil, desechando el resto, y mezclándolas en algunas nuevas ideas. El resultado es una metodología ligera, poderosa, y auto-reforzada.

			Extreme programming (xp)

			Hay varias metodologías dentro del paradigma de desarrollo ágil (Agile Development), entre ellas las más aceptadas globalmente son Scrum y Extreme Programming (XP). 

			En el resto del libro nos basaremos en la metodología Extreme Programming por los siguientes motivos:

			–De todos los métodos ágiles, consideramos que XP es el más completo. Pone un fuerte énfasis en las prácticas técnicas, además del trabajo en equipo y prácticas estructurales.

			–XP ha sido objeto de un intenso escrutinio. Hay miles de páginas de explicaciones y relatos de experiencia y las críticas que hay. Sus capacidades y limitaciones están muy bien entendidas.

			El ciclo de vida de Extreme Programming

			Una de las más sorprendentes premisas de XP es que se pueden eliminar las fases de requerimientos, diseño y pruebas, así como los documentos formales asociados con ellas.

			Esta premisa se encuentra tan lejos de la forma en que normalmente aprendemos a desarrollar software, que muchas personas lo descartan como una fantasía delirante. “Estos locos de XP, obviamente, no saben de lo que están hablando”, dicen. U otro comentario: “el mes pasado estuve en un proyecto que fracasó debido a los requisitos y el diseño inadecuados. Necesitamos más requisitos, diseño y pruebas, no menos! “

			Eso es verdad. Los proyectos de software sí necesitan más requerimientos, el diseño y las pruebas; que es el motivo por el cual los equipos XP trabajan en estas actividades todos los días. Sí, todos los días.
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			Programación.

			Como podrá comprobar, XP enfatiza la colaboración cara a cara. Esto es tremendamente eficaz en la eliminación de los retrasos de comunicación y malentendidos que el equipo ya no necesita fases distintas. Esto les permite trabajar en todas las actividades cada día -con fases simultáneas-.

			Usando fases simultáneas, un equipo XP produce software desplegable cada semana. En cada iteración, el equipo analiza, diseña, codifica, prueba, e 
implementa un subconjunto de características. Aunque este enfoque no necesariamente significa que el equipo es más productivo, sí significa que el equipo obtiene información con mucha más frecuencia. Como resultado, el equipo puede conectar fácilmente los éxitos y los fracasos a sus causas subyacentes.

			La cantidad de trabajo no probada es muy pequeña, lo que permite al equipo corregir algunos errores sobre la marcha, como por ejemplo, si al codificar se revela un defecto de diseño, o cuando una revisión del cliente revela que un diseño de interfaz de usuario es confuso o feo.

			El bucle de realimentación ajustado también permite a los equipos XP refinar sus planes rápidamente. Es mucho más fácil para un cliente refinar una idea sobre una característica si puede pedirla y empezar a explorar un prototipo de trabajo en unos pocos días.

			El mismo principio se aplica para las pruebas, el diseño, y la política del equipo. Cualquier información que se aprende en una fase puede cambiar la forma de pensar sobre el resto del software. Si usted encuentra un defecto de diseño durante la codificación o la prueba, puede utilizar ese conocimiento a medida que continúe para analizar las necesidades y diseñar el sistema en posteriores iteraciones.

			¿Cómo funciona XP?

			Los equipos XP realizan casi todas las actividades de desarrollo de software simultáneamente. Análisis, diseño, codificación, pruebas, e incluso el despliegue se producen con una frecuencia rápida.

			Eso es mucho más que hacer al mismo tiempo. XP lo hace mediante el trabajo en iteraciones: incrementos de una semana de trabajo. Cada semana, el equipo hace un poco de planificación de liberación, un poco de diseño, un poco de codificación, un poco de prueba, y así sucesivamente.

			Trabajan en historias: muy pequeñas características, o partes de las características, que tienen valor para el cliente. Cada semana, el equipo se compromete a la entrega de cuatro a diez historias. Durante toda la semana, trabajan en todas las fases de desarrollo de cada historia. Al final de la semana, que despliegan su software para la revisión interna (en algunos casos, se despliegan a clientes actuales).

			Los siguientes puntos muestran cómo las actividades basadas en fases tradicionales corresponden a una iteración XP.

			Planificación

			Todos los equipos XP incluyen varios expertos en negocios –on-site customers– que son responsables de la toma de decisiones de negocio. Los on-site customers apuntan el proyecto en la dirección correcta al aclarar la visión del proyecto, la creación de historias, la construcción de un plan de liberación, y la gestión de riesgos. Los programadores proporcionan estimaciones y sugerencias, que se mezclan con las prioridades de los clientes en un proceso llamado el juego de planificación.

			Juntos, el equipo se esfuerza para crear versiones pequeñas y frecuentes que maximicen el valor.

			El esfuerzo de planificación es más intenso durante las primeras semanas del proyecto. Durante el resto del proyecto, los clientes siguen para revisar y mejorar la visión y el plan de lanzamiento para dar cuenta de las nuevas oportunidades y acontecimientos inesperados.

			Además del plan de liberación total, el equipo crea un plan detallado para la próxima semana en el comienzo de cada iteración. El equipo toca base todos los días en una breve reunión de pie, y su espacio de trabajo informativo mantiene informado a todos sobre el estado del proyecto.

			Análisis

			En lugar de utilizar una fase de análisis inicial para definir los requisitos, los on-site customers se sientan con el equipo a tiempo completo. on-site customers pueden o no ser clientes reales dependiendo del tipo de proyecto, pero son las personas mejor cualificadas para determinar lo que el software debe hacer.

			on-site customers son responsables de averiguar los requisitos para el software. Para ello, utilizan su propio conocimiento como clientes combinado con técnicas tradicionales de recopilación de requerimientos.

			Cuando los programadores necesitan información, simplemente pregunta. Los clientes son responsables de organizar su trabajo, por lo que están listos cuando los programadores piden información. Imaginan los requisitos generales para una historia antes de que los programadores lo estimen y los requisitos detallados antes de que los programadores lo implementan.

			Algunos requisitos son complicados o difíciles de entender. Los clientes formalizan estos requisitos, con la ayuda de los probadores, mediante la creación de pruebas de clientes: ejemplos detallados y comprobados automáticamente. Los clientes y los probadores crean las pruebas de clientes de una historia al mismo tiempo que los programadores implementan la historia. Para ayudar en la comunicación, los programadores utilizan un lenguaje omnipresente en su diseño y el código.

			El look & feel de la interfaz de usuario (User Interface por sus siglas en inglés) no se beneficia de las pruebas automatizadas de clientes. Para la interfaz de usuario, los clientes trabajan con el equipo para crear bocetos de las pantallas de la aplicación. En algunos casos, los clientes trabajan junto a los programadores, ya que utilizan un constructor de interfaz de usuario para crear una pantalla. Algunos equipos incluyen un diseñador de interacción, que  es responsables de la interfaz de usuario de la aplicación.

			Diseño y Codificación

			XP utiliza el diseño y la arquitectura progresivos para continuamente crear y mejorar el diseño en pequeños pasos. Este trabajo es impulsado por el desarrollo guiado por pruebas (TDD: test-driven development), una actividad que entrelaza inextricablemente juntos las pruebas, la codificación, el diseño y la arquitectura. Para apoyar este proceso, los programadores trabajan en parejas, lo que aumenta la cantidad de capacidad intelectual ejercida sobre cada tarea y se asegura de que una persona de cada pareja siempre tiene tiempo para pensar en los problemas de diseño más grandes.

			Los programadores también son responsables de la gestión de su entorno de desarrollo. Utilizan un sistema de control de versiones para la gestión de la configuración y mantienen su propia construcción automatizada. Los programadores integran su código cada pocas horas y se aseguran de que cada integración es técnicamente capaz de desplegarse.

			Para apoyar este esfuerzo, los programadores también mantienen los estándares de codificación y comparten la propiedad del código.

			El equipo comparte una estética común para el código, y se espera que cualquiera pueda arreglar problemas en el código, independientemente de quién lo escribió.

			Pruebas

			XP incluye un conjunto sofisticado de prácticas de prueba. Cada miembro del equipo -programadores, clientes y probadores- hace su propia contribución a la calidad del software. Los equipos XP que funcionan bien producen sólo un puñado de errores al mes en el trabajo ya terminado.

			Los programadores proporcionan la primera línea de defensa con desarrollo basado en pruebas. TDD produce pruebas automatizadas unitarias y de integración. En algunos casos, los programadores también pueden crear pruebas de extremo a extremo. 

			Estas pruebas ayudan a asegurar que el software hace lo que pretendían los programadores. Del mismo modo, las pruebas de los clientes ayudan a asegurar que la intención de los programadores coincide con las expectativas del cliente.

			Los clientes repasan el trabajo en curso para asegurar que la interfaz de usuario funciona de la manera que ellos esperan. También producen ejemplos para los programadores para automatizar, que proporcionan ejemplos de reglas de negocio difíciles.

			Por último, los probadores ayudan al equipo a entender si sus esfuerzos, están produciendo realmente código de alta calidad.

			Utilizan pruebas exploratorias para buscar sorpresas y lagunas en el software. Cuando los probadores encuentran un error, el equipo lleva a cabo un análisis causa-raíz y considera la forma de mejorar su proceso para evitar que errores similares vuelvan a ocurrir en el futuro. Los probadores también exploran características no funcionales del software, como el rendimiento y la estabilidad. Después, los clientes utilizan esta información para decidir si se deben crear historias adicionales.

			El equipo no realiza las pruebas de regresión manual. TDD y pruebas de cliente conduce a un conjunto sofisticado de pruebas de regresión automatizadas. Cuando se encuentran los errores, los programadores crean pruebas automatizadas para demostrar que los errores han sido resueltos. Este conjunto es suficiente para prevenir regresiones. Cada vez que los programadores integran (una vez cada pocas horas), corren todo el conjunto de pruebas de regresión para comprobar si algo se ha roto.

			El equipo también soporta sus esfuerzos de calidad a través de la programación en parejas, el trabajo con energía, y la estacionalidad de la iteración. Estas prácticas aumentan la capacidad intelectual que cada miembro del equipo tiene disponible para la creación de software de alta calidad.

			Despliegue

			Los equipos XP mantienen su software listo para implementar al final de cualquier iteración. Entregan el software a los grupos de interés internos cada 
semana en preparación para la demo semanal de la iteración. 

			La implementación en clientes reales se programa de acuerdo a las necesidades del negocio.

			Mientras el equipo está activo, se mantiene el software que ha lanzado. Dependiendo de la organización, el equipo también puede soportar su propio software. En otros casos, un equipo de soporte diferente puede tomar el relevo. Del mismo modo, al final del proyecto, el equipo puede traspasar las responsabilidades del mantenimiento del software a otro equipo. En este caso, el equipo crea documentación y proporciona formación, según sea necesario, durante sus últimas semanas.
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			El equipo xp

			Si quieres ampliar información sobre los diferentes roles que intervienen en un equipo de Extreme Programming, consulta en el anexo.

			Conceptos xp

			Como en cualquier campo especializado, XP tiene su propio vocabulario. Este vocabulario destila varios conceptos importantes en las descripciones ágiles. Cualquier discusión seria de XP (y de desarrollo ágil en general) utiliza este vocabulario. Algunas de las ideas más comunes son las siguientes.

			Refactoring

			Hay varias maneras de expresar el mismo concepto en el código fuente. Algunos son mejores que otros. Refactorización es el proceso de cambiar la estructura del código –reformulándolo–, sin cambiar su significado o su comportamiento. Se utiliza para mejorar la calidad del código, para luchar contra la inevitable entropía del software, y para facilitar la adición de nuevas características.

			Deuda Técnica

			Imagínese un cliente corriendo por el pasillo hacia su mesa de trabajo: “¡Hay un error!” dice casi llorando y sin aliento. «¡Tenemos que arreglarlo ahora!”. Puede pensar en dos soluciones: la manera correcta y la manera rápida. Lo que sí es seguro es que ese cliente va estar mirándole por encima del hombro hasta que lo arregle. Así que elige la manera rápida, haciendo caso omiso de esa reflexión interna que le dice que está volviendo el código un poco más desordenado.

			La deuda técnica es la cantidad total de decisiones de diseño y ejecución “menos que perfectos” que se producen en nuestro proyecto.

			Esto incluye cortes rápidos y sucios destinados sólo para conseguir algo de trabajo ¡en estos momentos! Y las decisiones de diseño que podrían haber variado debido a los cambios del negocio. La deuda técnica, incluso puede venir de las prácticas de desarrollo tales como un proceso de construcción difícil de manejar o cobertura incompleta de las pruebas. Se esconde en métodos gigantescos llenos de código comentado, y comentarios del tipo “TODO: no estoy seguro de por qué esto funciona”. Estos rincones oscuros de formato pobre, flujo de control ininteligible, e insuficiencia de pruebas genera errores de forma exponencial.

			La factura de esta deuda a menudo se presenta en forma de mayores costes de mantenimiento. Puede que no haya una sola suma global a pagar, pero las tareas simples que debe tomar minutos pueden extenderse hasta horas o días. Puede no darse cuenta, excepto cuando se empieza a crear una sensación inminente de temor cuando se lee un nuevo informe de errores y se sospecha que se encuentra en esa parte del código.

			Si no se controla, la deuda técnica crece hasta desbordar los proyectos de software. El desarrollo de sistemas de información cuesta millones de euros, e incluso los proyectos pequeños cuestan cientos de miles de euros. Es una tontería tirar esa inversión y reescribir el software, pero sucede todo el tiempo. ¿Por qué? La deuda técnica no controlada hace el software sea más caro de modificar que volver a implementar. Gran desperdicio.

			XP tiene un enfoque fanático con respecto a la deuda técnica. La clave para gestionarla es estar en constante alerta. Evite los atajos, utilice un diseño sencillo, refactorice sin descanso, etc. En definitiva, aplique las prácticas de desarrollo de XP.

			Timeboxing

			Algunas actividades, invariablemente, se extienden hasta llenar el tiempo disponible. Siempre hay algo más pulido que se puede poner en un programa o algo más de diseño que puede comentar en una reunión. Sin embargo, en algún momento deberá tomar una decisión. En algún momento, habrá identificado tantas opciones como jamás habría imaginado.

			Reconocer el punto en el que tiene suficiente información no es fácil. Si utiliza timeboxing, destinará  un bloque de tiempo específico para la investigación o la discusión, y se detendrá cuando se acabe dicho tiempo, independientemente de su progreso.

			Esto es a la vez, difícil y valioso. Es difícil dejar de trabajar en un problema cuando la solución puede estar a  segundos de distancia. Sin embargo, reconocer cuando se ha progresado tanto como sea posible es una habilidad importante de gestión del tiempo. Las reuniones timeboxing, por ejemplo, pueden reducir las discusiones innecesarias.

			El Último Momento Responsable

			XP ve un potencial cambio como una oportunidad para explotar; es la oportunidad de aprender algo significativo. Esto es porque los equipos XP retrasan el compromiso hasta el último momento responsable. Tenga en cuenta que la frase indica el último momento responsable, no el último momento posible.

			Como [Poppendieck y Poppendieck] dicen, tome decisiones en “el momento en que al no tomar una decisión elimina una alternativa importante. Si los compromisos se retrasan más allá del último momento responsable, entonces las decisiones se toman de forma predeterminada, lo que generalmente no es una buena aproximación a la toma de decisiones”.

			Al retrasar las decisiones hasta este punto crucial, aumenta la precisión de sus decisiones, reduce su carga de trabajo, y disminuye el impacto de los cambios. ¿Por qué? Un retraso le da tiempo para incrementar la cantidad de información que tiene cuando toma una decisión, lo que aumenta la probabilidad de que sea una decisión correcta.

			Eso, a su vez, disminuye la carga de trabajo mediante la reducción de la cantidad de retrabajo que resulta de las decisiones incorrectas. Los cambios son más fáciles, ya que son menos propensos a invalidar las decisiones o a incurrir en retrabajo adicional.

			Historias

			Las Historias representan elementos individuales y autónomos del proyecto. Tienden a corresponder a características individuales y representan típicamente uno o dos días de trabajo.

			Las historias están centradas en el cliente, describiendo los resultados en términos de resultados de negocio. No son detalles de implementación, ni especificaciones de requerimientos completos. Tradicionalmente, son sólo tarjetas índice con información de valor utilizada para fines de planificación.

			Iteraciones

			Una iteración es el ciclo completo de diseñar-codificar-verificar-liberar practicado por los equipos XP. Es una caja de tiempo que suele tener una duración de una a tres semanas. Cada iteración comienza con el cliente seleccionando las historias que el equipo llevará a cabo durante la iteración, y termina con el equipo produciendo software que el cliente puede instalar y utilizar.

			El comienzo de cada iteración representa un punto en el que el cliente puede cambiar la dirección del proyecto. Iteraciones más pequeñas permiten un ajuste más frecuente. Iteraciones de tamaño fijo proporcionan un ritmo constante de desarrollo.

			Aunque puede parecer que iteraciones pequeñas y frecuentes contienen una gran cantidad de sobrecarga de planificación, la cantidad de planificación tiende a ser proporcional a la longitud de la iteración.

			Velocidad

			En sistemas bien diseñados, las estimaciones de esfuerzos de los programadores tienden a ser consistentes pero no precisas.

			De igual forma, los programadores también experimentan interrupciones que impiden que las estimaciones de esfuerzo se correspondan al calendario de tiempo planificado. La Velocidad es una forma simple de mapear estimaciones sobre el calendario. Es el total de las estimaciones para las historias terminadas en una iteración.

			En general, el equipo debe ser capaz de lograr la misma velocidad en cada iteración. Esto permite al equipo asumir compromisos de iteración y predecir fechas de lanzamiento. Las unidades de medida son deliberadamente vagas o indefinidas; la velocidad es una técnica para convertir las estimaciones de esfuerzo en tiempo del calendario y no tiene ninguna relación con la productividad.

			Teoría de las Restricciones

			La Teoría de Restricciones [Goldratt 1992] dice, en parte, que cada sistema tiene una única restricción que determina el rendimiento global del sistema. Nosotros suponemos que los programadores son la restricción de su equipo. Independientemente de la cantidad de trabajo que los probadores y los clientes hagan, muchos equipos de software sólo pueden completar sus proyectos tan rápido como los programadores puedan programarlos. Si el resto del equipo aventaja a los programadores, el trabajo se acumula, se sitúa fuera de fecha y necesita retrabajo, lo cual ralentiza a los programadores más.

			Por lo tanto, los programadores marcan el ritmo, y sus estimaciones son utilizadas para la planificación. Mientras los programadores son la restricción, los clientes y los probadores tendrán más holgura en sus horarios, y van a tener tiempo suficiente para hacer su trabajo antes de que los programadores lo necesiten.

			Aunque asumimos que los programadores son la restricción, pueden no serlo. Los proyectos heredados, en particular, a veces tienen una restricción en las pruebas, no en la programación. La responsabilidad de las estimaciones y la velocidad siempre va a la restricción: en este caso, los probadores. Los programadores tienen menos que hacer que los probadores y gestionan su carga de trabajo a fin de que terminen en el momento en que los probadores están listos para poner a prueba una historia.

			¿Qué deben hacer los que no son restricciones en su tiempo libre? Ayuda a eliminar la restricción. Si los probadores son la restricción, los programadores podrían introducir y mejorar las pruebas automatizadas.

			Atención plena (“Mindfulness”)

			La agilidad -la capacidad de responder de manera efectiva al cambio- requiere que todo el mundo preste atención a los procesos y prácticas de desarrollo. Eso es la atención plena (mindfulness en inglés).

			A veces los cambios pendientes pueden ser sutiles. Puede darse cuenta de que su deuda técnica está comenzando a crecer cuando al añadir una nueva característica se hace más difícil esta semana que la semana anterior. Puede notar que la cantidad y el tono de la retroalimentación que recibe de sus clientes cambian.

			XP ofrece muchas oportunidades para recoger los comentarios del código, de sus compañeros de trabajo, y de todas las actividades que realice. Aproveche esa ventaja. Preste atención. Vea lo que cambia y lo que no, y comente los resultados con frecuencia.

			Importante [image: ]

			La adopción de xp

			Antes de la adopción de XP, necesita decidir si es adecuado para su situación. A menudo, la reacción por defecto de las personas a oír hablar de XP es decir, “ bueno, por supuesto que funciona para otros equipos, pero probablemente no funcionará en nuestro caso».

			Cuestione esa hipótesis. Podrá comprobar que los equipos de software son más similares que diferentes. La aplicabilidad de XP tiene mucho más que ver con la organización y las personas involucradas que con el tipo de proyecto específico en el que está trabajando.

			[image: ]

			1.2. Análisis de Requerimientos

			Antes de empezar a programar - sí, antes de empezar a programar - lo que necesita saber es lo que va a construir. Eso es lo que los requerimientos son: una lista de cosas que tiene que poner en práctica con el fin de crear un programa excelente. La mayoría de los desarrolladores odian los requerimientos. Realmente, todo lo que les gustaría hacer es sentarse y empezar a codificar. Todos tienen esa mentalidad súper-programador: dame el problema, me siento frente al ordenador, y diseño y codifico sobre la marcha. No! Si quiere ser un desarrollador productivo y cometer menos errores y llegar a un buen diseño limpio, necesita requerimientos –cuanto más detallados, mejor. Un buen conjunto de requerimientos que le dice exactamente lo que se supone que el programa debe hacer. Le da el andamio alrededor del cual colgará su diseño. Tendrá que hacer requerimientos de todos modos -es uno de los pasos de un ciclo de vida estándar de desarrollo de software que no se puede evitar-, pero si no hace espacio para los requerimientos en su proyecto, va a crear un programa que será bastante horrible. Ser intencional sobre los requerimientos obliga a pensar acerca de los detalles del programa, y también le permite escuchar a los usuarios para que tenga una mejor idea de lo que realmente quieren.

			¿De qué tipos de requerimientos estamos hablando?

			Realmente estamos hablando de requerimientos funcionales. Es decir, la lista de características que el usuario verá y será capaz de utilizar cuando ponga en marcha su programa. Estos son la “caja negra” de requerimientos que muestran el comportamiento externo de su programa. A partir de ellos, sin duda, dará lugar a las necesidades de nivel inferior que hablan más sobre cómo funciona el programa, en lugar de lo que hace. El resultado de este proceso de identificación de necesidades es una especificación funcional de lo que se supone que el sistema de software debe hacer.

			Especificación funcional

			Una especificación funcional describe lo que hará el programa en su totalidad, desde la perspectiva del usuario. No importa cómo se ejecute el software. Habla de las características del programa y especifica pantallas, menús, cuadros de diálogo, etc. Piense en ello como un manual de usuario mal escrito.

			Un segundo tipo de especificación se puede llamar una especificación técnica. La especificación técnica describe los detalles de implementación internos del programa. Es decir, se habla de estructuras de datos, algoritmos utilizados, los modelos de bases de datos, del lenguaje de programación, y así sucesivamente. No vamos a hablar de las especificaciones técnicas en este punto, sólo las especificaciones funcionales.

			Y entonces, ¿qué ocurre con todas esas metodologías ágiles de las que hablamos en el punto anterior? Ellas no escriben las especificaciones funcionales. ¿O sí? Bueno, de hecho, las metodologías ágiles escriben especificaciones funcionales. Simplemente están en un formato diferente al del documento de 300 páginas de requerimientos que algunas metodologías dirigidas por  planes requieren. Extreme Programming requiere que, conjuntamente con el representante del cliente, escriba historias de usuario que presentan lo que el programa hará. Eso es una especificación. La parte importante y la idea detrás de todo este apartado es escribir lo que se supone que su programa debe hacer antes de empezar a programar.

			Ahora bien, un argumento estándar aportado por los desarrolladores de software es que no saben escribir. Es una idea absurda. Todo el mundo puede aprender a escribir las especificaciones funcionales. Pero la escritura es un trabajo. Tiene que involucrarse y practicar la escritura antes de que sea bueno en ello. 
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			Las especificaciones funcionales siempre deben estar escritos en un lenguaje natural. ¿Por qué? Bueno, es la hipótesis de la relatividad lingüística de Sapir-Whorf. En pocas palabras, viene a decir que el lenguaje no sólo determina lo que usted dice, sino que determina lo que se puede decir (y pensar). Es decir, el lenguaje que usa, determina qué tipo de pensamientos es capaz de tener, y por lo tanto lo que se puede pensar y cómo expresar sus pensamientos. Si el lenguaje no tiene espacio para ciertos tipos de pensamientos, será menos propenso a pensar en ellos.

			Los lenguajes naturales son mucho más expresivos y variados que los lenguajes de programación, por lo que preferirá llevar a cabo sus diseños en lenguajes naturales y reservar los lenguajes de programación para la implementación posterior.

			Tanto si considera válida la hipótesis de Sapir-Whorf o no, es casi siempre una buena idea desarrollar su especificación funcional en un lenguaje natural, de modo que no se empantana en los detalles sintácticos y semánticos de un lenguaje de programación antes de que realmente lo necesite. Esto no quiere decir que no se puede pensar en la implementación mientras que está haciendo la especificación funcional, sino simplemente debe aparcar esos pensamientos en una “nota técnica” en la barra lateral de su especificación.

			Esbozo de una especificación funcional

			Cada especificación funcional es diferente, al igual que cada uno de los proyectos de desarrollo de software es diferente. Así que tome el siguiente esquema como el esqueleto de su especificación funcional. Sólo tiene que utilizar las piezas que se aplican en su proyecto, es decir, aquellas que le permitan sustentarlo; aunque consideramos que cada especificación funcional debería tener los elementos descritos a continuación.

			Visión de conjunto

			Este es el resumen ejecutivo. Un párrafo o dos como máximo de lo que se supone que el programa hace. Un ejemplo (algo ridículo). “Este programa hace funcionar su microondas. Se conecta a un teclado y a una pantalla LCD que proporcionan la entrada del usuario y la funcionalidad de salida. Sus funciones se limitan a las que un microondas estándar tendría, con la adición de botones individuales para pizza y recalentamiento de café. También puede funcionar un reloj de hora del día y un temporizador de cuenta atrás independiente. No controla la luz. Cuenta con un dispositivo de seguridad que evite que el microondas se inicie si la puerta está abierta”.

			Declaración de Limitación

			Siempre se debe poner una declaración de limitación justo desde el principio de la especificación como la siguiente: “Esta especificación no está finalizada todavía. Si usted considera que algo falta o está mal, simplemente envíeme un correo electrónico”. Esto le ayudará a controlar al resto de la organización y mantenerlos suficientemente alejados. 

			Mucha gente pondrá un gran DRAFT en el encabezado o el pie de su documento. Esto también puede funcionar, pero muchos tienden a ignorarlo. Otros usarán una marca de agua de DRAFT en sus especificaciones, para que cada página tenga incrustada la palabra detrás del texto. Esto no impedirá que cierta gente siga gritando. En algún momento su declaración de limitación deberá cambiar a algo como “Esta especificación es tan completa como lo será para esta versión. Si usted considera que algo falta o está mal, simplemente envíe un correo electrónico al autor y lo tendremos en cuenta para la próxima versión”.

			Nombre del autor

			Alguien tiene que ser responsable de la especificación funcional. No un comité, no el equipo de desarrollo, una sola persona. Esta es, por lo general, el gerente de desarrollo, el director del proyecto, o el arquitecto jefe, dependiendo de cómo su compañía organiza los proyectos de desarrollo. Hay pros y contras para cada una de las distintas modalidades de organización.

			Si el gerente de desarrollo (la persona a la que reportan los desarrolladores) está a cargo de la especificación funcional, entonces esa persona es –habitualmente- rápida en todos los aspectos técnicos del proyecto. Eso es bueno. Por otro lado, si su jefe escribe la especificación funcional, podría ser más difícil decirle que hay algo mal en la especificación, o que no está de acuerdo con el diseño. Asimismo, los gerentes de desarrollo fueron probablemente programadores una vez y por lo que puede no tener desarrolladas ciertas habilidades relacionales, necesarias para hablar con marketing, el cliente, la documentación, las pruebas, y demás.

			Por otro lado, si su organización utiliza gestores de proyectos que están a cargo de la especificación, del diseño y la programación, pero los desarrolladores no dependen directamente de ellos, entonces se corre el riesgo de tener a alguien que no es tan técnicamente astuto como un ex desarrollador. En cambio, estas personas –normalmente-, pueden ponerse en la piel de los otros equipos, por lo que las negociaciones son mucho más suaves. En conclusión, los gerentes de proyecto deben tener algunos conocimientos técnicos y ser muy buenos en conseguir aunar a todos los grupos de interés para llegar a un consenso sobre el contenido de la especificación funcional.

			El modelo de arquitecto jefe es como el modelo de gestor de proyectos, excepto que el arquitecto es un desarrollador y por tanto es técnicamente más competente, y está normalmente a cargo de la especificación funcional y de todos los aspectos de diseño del programa. Esta opción puede ser buena si el arquitecto es disciplinado y no deja que ningún requerimiento se enrede, entrando en el camino de un buen diseño.

			Escenarios de uso típico

			Una gran manera de conseguir que los clientes respondan a su lista de requerimientos es presentarles varios escenarios de uso típico del programa como parte de la especificación. Esto tiene un par de ventajas.

			–En primer lugar, si escribe los escenarios como si fueran historias de usuario, es más probable que el cliente las lea.

			–En segundo lugar, los clientes son más propensos a entender lo que está haciendo y aportar ideas para las cosas que no ha incluido o han ido mal. Esto siempre es bueno, porque cuantos más inputs tenga del cliente al principio del proceso, más probable es que realmente vaya a crear algo que ellos quieren.

			En muchas metodologías ágiles, incluyendo XP, las historias de usuario se escriben a menudo como escenarios. Y en XP, el cliente forma parte del equipo del proyecto, para que pueda obtener información constante sobre las historias de usuario y los programas diarios de desarrollo.

			Especificaciones detalladas pantalla por pantalla

			Una vez que ha escrito un par de escenarios, tendrá una idea mucho mejor de cómo fluirá el programa, y qué pantallas, cuadros de diálogo, menús, etcétera, necesita. Esto le permite ir a través de cada una de esas pantallas y profundizar en los detalles de cómo están dispuestas, lo que los botones, cuadros de texto, iconos, gráficos, etcétera van a tener, y con qué otras pantallas se conectan. Use imágenes. Como dice el refrán, una imagen –aunque sea de un cuadro de diálogo de pantalla-, vale más que mil palabras. Le da al lector de la especificación algo para reaccionar y les permite pensar sobre el flujo del programa y los problemas de interfaz de usuario. No espere que nadie lea esto excepto los desarrolladores que lo implementarán y los redactores técnicos que escribirán el manual del usuario (que nadie leerá).

			No-Requerimientos

			Esta puede ser la sección más importante de la especificación funcional. Le dice al mundo lo que no va a hacer. En realidad, hay que poner esto porque después de poner lo que el programa va a hacer, lo más importante que la especificación funcional hace es manejar expectativas.

			Una de las peores frases que un cliente puede pronunciar en esa demostración final antes liberar el software es: “Pero yo pensaba que el programa iba a hacer...”.Es necesario decirles a todos los grupos de interés de un proyecto lo que el programa va a hacer y también lo que no va a hacer. “Este software de microondas no va a equilibrar su cuenta corriente”. Vale, está bien, eso es un poco exagerado, pero sí es necesario hacerles saber que hay requerimientos que no se pondrán en marcha -por lo menos no en la versión actual-. Es probable que su cliente no lea esta sección, pero al menos podrá referirse a ella cuando se lo pregunten.

			Cuestiones pendientes

			La primera vez que escribe la especificación funcional, habrá una o dos (mil) cosas que no conozca. Está bien. Sólo hay que ponerlas en la sección “Cuestiones abiertas”. Entonces, cada vez que se reúna con el cliente, recupere esta sección y trate de obtener respuestas. Después de obtener esas respuestas, algunas de estas preguntas se trasladarán a los requerimientos de las secciones y algunos terminarán en la sección “no-requerimiento”. Al final del proyecto, sin embargo, esta sección debe estar vacía. Si no es así, tendrá temas que le perseguirán eternamente, y será muy difícil cerrar el proyecto.

			Ideas de diseño y funcionalidades

			Habitualmente, un programador estará tratando de diseñar y codificar el programa todo el tiempo que está haciendo su recopilación de requerimientos y análisis. Eso es lo que hacen los desarrolladores. Así que para evitar que su cabeza explote con todas estas fantásticas ideas de diseño e implementación que no puede escribir porque está escribiendo los requerimientos, escríbalas en un documento separado. Estas notas son sólo un documento separado –es adecuado llevar un documento de texto abierto en el escritorio para ello- que contendrá ideas para más adelante. Los dos tipos de notas que se  suelen crear son notas técnicas de diseño y codificación para los programadores, y notas de marketing que contienen ideas de características para marketing y el cliente.
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			Reserva

			A medida que su proyecto avance a través del desarrollo, nuevos requerimientos saldrán a la superficie. Hay que acostumbrarse a ello; siempre sucede. Pero si quieres mantener una agenda y entregar un producto de trabajo, simplemente no puede poner en práctica todo lo que se va a plantear. Esa es la función de la sección “Reserva”, identificar todos los requerimientos que se van a tener en cuenta para la próxima versión del producto. La mayoría de las especificaciones funcionales no tienen una sección “Reserva”, pero si quiere que su especificación funcional sea un documento vivo, necesita un lugar donde poner todas las tareas que va a hacer después. Esto genera un par de cosas buenas. Primero, se le dice al cliente que no ha olvidado estas características, y que moviéndolas a la siguiente versión, se compromete a la entrega de la versión actual lo más cerca de la fecha prevista como sea posible. Y segundo, transmite a los desarrolladores que no está fuera de control y que el proyecto tiene una buena oportunidad de realizarse con alta calidad y a tiempo.

			Una cosa más

			Una última cosa sobre la especificación funcional: no se obsesione. Lo más probable es que haga un buen trabajo al recoger los requerimientos y anotarlos en la especificación funcional, pero seguro que no será tan detallada y completa como desearía. No se preocupe, no merece la pena. El único momento en que una especificación funcional está completa es cuando libera la versión. No pierda tiempo tratando de obtener todos los detalles correctos, no malgaste tiempo tratando de desenredar cada una de las necesidades de su cliente. Simplemente no va a suceder. Establezca un límite de tiempo, hágalo lo mejor posible, y deje que el proyecto avance. Estoy seguro que no querrá tener un montón de desarrolladores sentados con los brazos cruzados sin hacer nada, esperando a la especificación, ¿verdad?

			Tipos de requerimientos

			En una especificación funcional se suelen encontrar cuatro tipos de requerimientos: requerimientos de los usuarios, requerimientos de dominio, requerimientos no funcionales, y los no-requerimientos.

			Requerimientos del usuario

			Los requerimientos de usuario casi siempre se expresan en lenguaje natural. Son los detalles de lo que el usuario espera ver para cuando utilice el programa. También incluyen descripciones de diseños de pantalla, cuadros de diálogo y menús. Cualquier elemento de la interacción en el programa debe ser descrito en los requerimientos de los usuarios. Por ejemplo:

			–Inicio de sesión en el Sistema: Cuando Gloria hace clic en el botón Iniciar sesión en la página principal, aparece un cuadro de diálogo de inicio de sesión aparece en el centro de la pantalla. El cuadro de diálogo de inicio de sesión debe contener dos cajas de texto, con la etiqueta “Nombre de usuario» y «Contraseña». También debe haber dos botones en el cuadro de diálogo, con la etiqueta «Enviar» y «Cancelar». Si en cualquier momento Gloria presiona la acción, el diálogo botón Cancelar caja 
deberá desaparecer y ella será llevado de vuelta a la pantalla anterior. En el uso normal, que se haga clic en el cuadro de texto Nombre de usuario y escriba su nombre de usuario y, a continuación, haga clic (o pestaña) en el cuadro de texto Contraseña y escriba su contraseña. El texto escrito en el cuadro de texto contraseña debe estar oculto. Una vez que Gloria ha terminado de escribir en su nombre de usuario y contraseña se debe presionar el botón Enviar. Si ella ha entrado en una combinación de nombre / contraseña de usuario correcta que luego será llevado a la página del menú principal. Si la combinación de nombre / contraseña de usuario de Gloria es incorrecta, un «Nombre no válido de usuario o contraseña, por favor, inténtelo de nuevo» mensaje aparecerá en el cuadro de diálogo, los cuadros de texto se borran y se les dará la oportunidad de acceder de nuevo.

			Como hemos visto, puede expresar necesidades de los usuarios como escenarios, y como descripciones detalladas, pantalla por pantalla. Recuerde usar imágenes siempre que pueda cuando esté haciendo los requerimientos del usuario. Si su programa está basado en la web, genere muchas páginas html rápidas y sin funcionalidad (sucias en el argot de programador), e inclúyalas en la especificación. Si su programa no está basado en la web, utilice un programa de dibujo para crear imágenes de lo que el usuario verá.

			Requerimientos de entorno

			Estos son los requerimientos impuestos por el entorno de aplicación del programa. Por ejemplo, si está escribiendo una nueva versión de un programa de contabilidad, se verá limitado por las últimas regulaciones de los organismos correspondientes, tanto a nivel nacional (en España, el ICAC: Instituto de Contabilidad y Auditoría Contable), como a nivel internacional (por ejemplo, aplicando la última edición de las NIIC: Normas Internacionales Información Contable). Otro ejemplo más tecnológico; un nuevo modelo de Smartphone, dependiendo del operador y el país en que se comercialice, tendrá que poner en práctica los últimos protocolos de GSM.

			No tiene que anotar todos estos requerimientos, sólo debe referirse a ellos. Un conjunto de requerimientos detallados de dominio proporcionan a los programadores la información que van a necesitar durante el diseño del programa. Por lo general, los requerimientos de dominio se consideran como una “capa intermedia” de software, ya que son el corazón de la aplicación, tras la interfaz de usuario y, por encima del software de sistema operativo, redes, o base de datos. Muchos de los requerimientos de dominio se implementarán como clases separadas y librerías con sus propias APIs.

			Requerimientos no funcionales

			Los requerimientos no funcionales son restricciones en los servicios y funciones del programa y también en las expectativas sobre el rendimiento. Pueden incluir especificaciones de la plataforma de destino, limitaciones de tiempo, requerimientos de rendimiento, requerimientos de uso de memoria, privilegios de acceso a archivos, requerimientos de seguridad, tiempos de respuesta, número mínimo de transacciones por segundo, etcétera. Estos son, habitualmente, requerimientos que pueden no ser visibles para el usuario, pero que afectan la experiencia de éste con la aplicación.

			No-Requerimientos

			Estas son las cosas que no va a hacer. Consulte los apartados anteriores para una descripción de los no-requerimientos.

			Excavación de Requerimientos

			La mayoría de los textos de ingeniería de software utilizan la frase “obtención de requerimientos” para hablar sobre el proceso de conseguir que los usuarios digan lo que quieren. Hunt y Thomas, en su libro El programador pragmático usan la frase más descriptiva “extracción de requerimientos” para enfatizar el punto de que lo que se está haciendo en realidad, es extraer todos aquellos requerimientos que su cliente no sabe todavía que quiere. Hunt y Thomas también hacen una fantástica distinción entre requerimientos, políticas, e implementaciones como una forma de ilustrar el proceso de extracción de los requerimientos.

			Por ejemplo, “El sistema debe permitir al usuario elegir un plazo de préstamo” es un simple y breve requisito. Se dice que hay algo que tiene que hacer. Todavía no es lo suficientemente específico para la implementación, pero si le dice al desarrollador algo concreto que debe ser construido.
“Los términos del préstamo debe estar entre los 6 meses y los 30 años” no es un requisito, a pesar de que se pueda parecer un poco a uno. Esta declaración es un ejemplo de una política de la empresa. Cuando declaraciones como ésta se presentan a los desarrolladores como requerimientos, éstos tienen tendencia a codificarla en el programa. Error, error, error. 

			Políticas como éstas pueden cambiar, por lo que deberá tener mucho cuidado en poner las políticas de negocio en sus requerimientos. Casi siempre se da el caso de que, para ponerla en práctica, necesita una versión más general de la política de la empresa que se indica. El requisito real es probablemente algo así como: “Los términos del préstamo son de longitud finita, pero la duración del préstamo varían según el tipo de préstamo”. Esto le indica que es probable que necesite construir un subsistema basado en tablas para manejar esta función. De esa manera, el plazo del préstamo para un tipo de préstamo en particular se puede cambiar haciendo un solo cambio en una tabla de datos y el código no tenga que cambiar en absoluto.

			“El usuario debe ser capaz de seleccionar un plazo de préstamo mediante un cuadro de lista desplegable” no es un requisito tampoco, aunque, de nuevo, puede parecer uno. Esto sólo es un requisito si para el cliente es absolutamente necesario tener un menú desplegable para elegir su plazo de préstamo. De lo contrario, esto es un ejemplo de la aplicación que al cliente le gustaría ver, y puede que no sea un requisito. Tal y como Hunt y Thomas constatan en su libro, “Es importante descubrir la razón subyacente por la que los usuarios hacen una cosa en particular, y no sólo la forma en que actualmente lo hacen. Al final de todo, su desarrollo tiene que resolver su problema de negocio, no sólo satisfacer sus requerimientos establecidos. Documentar las razones ocultas tras los requerimientos dará a su equipo una información incalculable cuando tome decisiones diarias de implementación”.

			Problemas en la extracción de requerimientos

			Hay varias razones por las que obtener los requerimientos de su cliente es un ejercicio muy duro. Veamos algunos de ellos.

			Problemas de Alcance

			Muchas veces los límites reales de lo que se supone que su programa debe hacer son borrosos. Esto puede ser debido a varias cosas. El programa puede ser parte de un sistema mayor y la integración de las partes está mal definida. El cliente puede no haber pensado exactamente lo que quiere que el programa haga, por lo que comienza a lanzar todo tipo de ideas, muchas de las cuales ni siquiera se pueden aplicar para el problema en cuestión. Por último, el cliente pudo haber caído en la ejecución a nivel de suelo y proporciona niveles innecesarios de detalle.

			Se necesita mucha paciencia, disciplina, diciendo repetidas veces la palabra “no”, y en repetidas ocasiones preguntando: “¿Por qué esta necesidad debe ser parte de este programa?”, con el fin de superar los problemas de alcance. El alcance de la aplicación está directamente relacionado con la extracción de los requerimientos, así que tenga cuidado.

			Problemas de entendimiento

			Seamos realistas; el cliente y usted como desarrollador hablan diferentes idiomas. Su cliente es el experto en el entorno y habla el lenguaje del entorno (cuentas por cobrar, cuentas por pagar, reconciliación, libro mayor, etcétera). Usted habla del diseño y el lenguaje de implementación (clase, objeto, métodos, casos de uso, recursividad, registro de activación, y similares). Esto suele ser peor que un extranjero en un país con un idioma que no domina ni al más básico nivel. Como consuelo, queda pensar que, al menos en este caso, ambas partes pueden utilizar el lenguaje corporal del mimo (lenguaje universal por definición), para transmitir sus necesidades y entender las cosas.
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			Por lo general hay dos maneras de superar los problemas de comprensión. La primera es tener a alguien en el medio de los dos interlocutores, que haya vivido en los dos mundos y que pueda servir de intérprete entre los dos. Algunas compañías tienen gente llamados ingenieros de sistemas o técnicos de mercado que cumplen este rol. Estas personas han desarrollado y también han estado al otro lado de la mesa, trabajando como cliente, por lo que pueden hablar los dos idiomas. Los buenos ingenieros de sistemas valen su peso en oro en los casos de uso. La segunda manera de promover el entendimiento es tener al cliente como parte del equipo de desarrollo. Este es el enfoque adoptado por algunas de las metodologías ágiles, especialmente XP, como ya hemos visto. Cuando el cliente es parte del equipo de desarrollo, todos los días se habla con él, se le hacen preguntas, y se le enseña aspectos técnicos. Ambas partes se benefician. Y debido a que el cliente (on-site customer en terminología XP), ve productos intermedios tan pronto como acaban de ser codificados, se obtiene una respuesta inmediata. Ganar, ganar y ganar.

			Problemas de la volatilidad

			Las cosas cambian. Esta es, con mucho, la parte más difícil de recopilación y análisis de requerimientos, y la mayor razón por la cual los calendarios de trabajo se deslizan hacia adelante. No se puede hacer nada al respecto. Hay que acostumbrarse a ello. Hay que aceptar el cambio. Lo que si puede hacer es gestionar el cambio. Crear una reserva de nuevas características que pueden ser añadidos a medida que llegan.

			Otra forma de gestionar el cambio es poner la decisión en manos del usuario; dar al usuario a elegir: “Si ponemos en práctica esta nueva característica, añadirá 6 semanas al calendario. ¿Todavía la quieres? Por otra parte, si quiere mantener el calendario original sólo podemos implementar y probar A, B o C. Elija el que más le interese”. Esta es una de las cosas que en metodología ágil se entienden por “coraje”; hay veces que hay que tomar una postura y elegir lo que es mejor para el proyecto en su conjunto.

			Los problemas no técnicos

			Desde la perspectiva del desarrollador, los problemas no técnicos con los requerimientos son los peores que se pueden ver. De hecho, estos son problemas que los desarrolladores no deberían ver; sus gerentes deben protegerlos de los problemas no técnicos. Los problemas con requerimientos no-técnicos son fundamentalmente problemas políticos. 

			Los ejemplos abundan. Un grupo de clientes de una organización tiene una visión diferente de los requerimientos del programa que otro grupo. O peor aún, un gerente tiene una visión diferente que otro gerente. El programa que se está desarrollando reducirá la influencia de un departamento al automatizar una función del cual solían ser la única fuente de ejecución. El programa va a distribuir el procesamiento de datos a través de varios departamentos cuando antes estaba centralizado en un solo departamento. La lista sigue y sigue. El mejor consejo para problemas no técnicos es huir, cuanto más rápido mejor. Estos problemas deben solucionarse a un nivel jerárquico de negocio mayor.

			El análisis de los requerimientos

			Una vez escritos el conjunto de requerimientos, necesita asegurarse de que estos son los requerimientos adecuados para el programa; es decir, necesita analizarlos. El análisis tiene tres partes básicas.

			En primer lugar, se realiza una clasificación de los requerimientos y se organizan en áreas relacionadas. Esto ayudará a los diseñadores muchísimo. En segundo lugar, debe priorizarlos en base la información suministrada por el cliente. Esto es fundamental, ya que no será capaz de poner en práctica todos los requerimientos en la primera versión del producto (de verdad, no lo hará). Así que esta lista priorizada será lo que usará para establecer el contenido de cada liberación provisional.

			Por último, es necesario examinar cada requisito en relación con todos los demás para asegurarse de que encajan en un todo coherente. Hágase a sí mismo una serie de preguntas:

			–¿Es cada requisito consistente con el objetivo general del proyecto?

			–¿Es este requisito es realmente necesario? ¿Ha añadido algo que se puede quitar sin perjudicar la funcionalidad esencial del programa?

			–¿Es este requisito comprobable? Esta es probablemente la pregunta más importante cuando está haciendo el análisis de requerimientos. Si no puede encontrar la manera de probar un requisito, entonces no puede saber que lo ha implementado correctamente o que lo ha terminado. Todos los requerimientos deben ser comprobables, o de lo contrario no son requerimientos. En la mayoría de las metodologías ágiles, la regla es escribir la prueba primero, y luego escribir el código.

			–¿Es este requisito factible en el entorno técnico que tienes que trabajar? Esta pregunta se aplica normalmente a esos requerimientos no funcionales mencionados anteriormente. ¿Son sus requerimientos factibles dada la plataforma particular de destino o el conjunto de restricciones de hardware en base a las cuales se deben trabajar en este proyecto? Por ejemplo, si la plataforma de destino es un Macintosh con OS X, el requisito de que la biblioteca de gráficos DirectX sea utilizada no es factible porque DirectX es una biblioteca única de Windows.

			–¿Es este requisito inequívoco? Sus requerimientos tienen que ser lo más precisos posible (consulte las preguntas comprobables anteriores), porque tan cierto como que está leyendo esto, alguien va a malinterpretar un requisito ambiguo, y descubrirá el error el día después de que lo haya enviado. Sus requerimientos no deben contener nunca las palabras “o” o “podría”.

			Conclusión

			A modo de conclusión, una vez que haya terminado con su especificación funcional y el análisis de los requerimientos, en principio, habrá terminado con la fase de requerimientos. Nada más lejos de la realidad. Como hemos dicho antes, los requerimientos cambian. Así que relájese, no se obsesione con los requerimientos, haga lo mejor que pueda para obtener una lista inicial de requerimientos claros, verificables y luego siga adelante con el diseño. Siempre volverá a este punto más tarde.

			1.3. Descripción funcional

			Describir funcionalmente un sistema de software consiste básicamente en explicar cómo funciona el sistema, cómo interaccionan entre si sus componentes y qué reglas siguen. Para poder llegar a esa descripción, deberemos utilizar un lenguaje de modelado.

			En términos generales, un lenguaje modelado es cualquier lenguaje artificial usado para expresar información, conocimiento, o sistemas, en una estructura definida por un conjunto de reglas consistentes. Dicha reglas se usan para interpretar el significado de los componentes de la estructura. Y en concreto, desde el punto de vista de la ingeniería de software, un lenguaje de modelado nos proporciona una forma estándar de describir el diseño y la funcionalidad de un sistema. Por establecer una analogía que clarifique el concepto, el modelo de un sistema de software (descrito mediante un lenguaje de modelado), no es más que el plano que un arquitecto entregaría a un constructor para que levantara el edificio.

			¿Por qué es necesario crear un modelo?

			Siguiendo con la misma analogía de construcción, si se quiere construir una caseta para un perro, se puede comenzar muy bien con un montón de tablones de madera, algunos clavos y unas cuantas herramientas básicas, tales como un martillo, un serrucho y una cinta métrica. En pocas horas, y con poca planificación previa, es probable que obtengamos una caseta razonablemente funcional y que posiblemente se pueda hacer sin la ayuda de nadie. Mientras sea bastante grande y no tenga goteras, el perro estará contento con el resultado final. Si no sale bien, siempre se puede volver a empezar… ¡o buscar un perro menos exigente!

			Si se quiere construir una casa para una familia, se puede comenzar con un montón de madera, algunos clavos, y unas cuantas herramientas básicas, pero va a llevar más tiempo y, con toda seguridad, la familia será más exigente que el perro. En este caso, a menos que se haya hecho antes muchas veces, se obtendrá un resultado mejor haciendo una planificación detallada antes de golpear el primer clavo. Aunque es humanamente posible que uno se construya su propia casa, será mucho más eficiente trabajar con otros, posiblemente subcontratando muchos importantes o comprando materiales preconstruidos. Mientras se cumplan los planes y permanezcan dentro de las limitaciones de tiempo y dinero, es muy probable que la familia esté satisfecha, así que es mejor establecer las expectativas al principio y controlar los cambios cuidadosamente.

			Si se quiere construir un gran edificio de oficinas, sería enormemente estúpido comenzar con un montón de madera, algunos clavos y unas cuantas herramientas básicas. Como es probable que se esté usando dinero de otra gente, estas personas querrán influir en el tamaño, forma y estilo del edificio. Con frecuencia, estas personas cambiarán de opinión, incluso después de haber comenzado la construcción del edificio. Será deseable planificar de forma extensiva, porque el coste de fallar es alto. Se formará parte de un grupo numeroso de planificar y construir el edificio, y los miembros del equipo necesitarán toda clase de planos y modelos para la comunicación interna. 

			Curiosamente, un montón de empresas y equipos de desarrollo de software comienzan queriendo construir rascacielos, pero enfocan el problema como si estuviesen enfrentándose a la caseta de un perro.

			A veces se tiene suerte. Si uno tiene la gente apropiada en el momento oportuno y si todos los planetas están en conjunción estelar, entonces se podría, sólo se podría, hacer que el equipo produzca una aplicación que deslumbre a sus usuarios. Sin embargo, la realidad casi nunca es ésta. No se puede conseguir la gente apropiada (los buenos están muy solicitados), nunca es el momento oportuno (ayer hubiera sido mejor), y los planetas no parecen alinearse (en vez de ello, siguen moviéndose fuera de nuestro control).

			Ahora bien, dada la creciente demanda de desarrollo de software en la actualidad, los equipos de desarrollo a menudo recurren a la única cosa que realmente saben hacer muy bien: toneladas de líneas de código. Los esfuerzos de programación heroicos son leyenda en la industria de la ingeniería del software, y a menudo parece que trabajar más duro es la reacción apropiada para cualquier crisis en el desarrollo. Pero normalmente, éstas no son necesariamente las líneas de código apropiadas, y algunos proyectos son de tal magnitud que incluso añadir más horas a la jornada laboral no es suficiente para terminar el trabajo.

			Si realmente se quiere construir el software equivalente a una casa o un rascacielos, el problema es algo más que una cuestión de escribir grandes cantidades de código. De hecho, el truco está en crear el software apropiado y 
en imaginar cómo escribir menos código. Esto convierte al desarrollo de software de calidad en una cuestión de arquitectura, procesos y herramientas.

			Los proyectos de software que fracasan lo hacen por circunstancias propias, pero todos los proyectos de éxito se parecen en muchos aspectos. Uno en común es el uso del modelado. El modelado es una técnica de ingeniería probada y bien aceptada. Construimos modelos arquitectónicos de casas y rascacielos para ayudar a sus usuarios a visualizar el producto final. Incluso podemos construir modelos matemáticos para analizar los efectos de vientos o terremotos sobre nuestros edificios.

			El modelado no es sólo parte de la industria de la construcción. Sería inconcebible crear un nuevo avión o automóvil sin construir previamente modelos, desde modelos informáticos a modelos físicos para el túnel de viento y prototipos a escala real. Los nuevos dispositivos eléctricos, desde los microprocesadores a las centralitas telefónicas, requieren algún grado de modelado para comprender mejor el sistema y comunicar las ideas a otros. En la industria cinematográfica, la técnica del storyboarding (representación de una película en viñetas), que es una forma de modelado, es fundamental en cualquier producción. En los campos de la sociología, la economía y la gestión empresarial, se construyen modelos para poder validar las teorías o probar las nuevas con unos costes y unos riesgos mínimos.
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			¿Qué es, entonces, un modelo?. Para responder de forma sencilla, un modelo es una simplificación de la realidad.

			Un modelo proporciona los planos de un sistema. Los modelos pueden involucrar planos detallados, así como planos más generales que ofrecen una visión global del sistema en consideración. Un buen modelo incluye aquellos elementos que tienen una gran influencia y omite aquellos elementos menores que no son relevantes para el nivel de abstracción dado. Todo sistema puede ser descrito desde diferentes perspectivas utilizando diferentes modelos, y cada modelo es por tanto una abstracción semánticamente cerrada del sistema. Un modelo puede ser estructural, destacando la organización del sistema, o puede ser de comportamiento, resaltando su dinámica.

			¿Por qué modelamos? Hay una razón fundamental. Construimos modelos para comprender mejor el sistema que estamos desarrollando.

			El modelado no es sólo para los grandes sistemas. Incluso el equivalente software de una caseta de perro puede beneficiarse algo de modelado. Sin embargo, es absolutamente cierto, que cuanto más grande y complejo es el sistema, el modelado se hace más importante, por una simple razón. Construimos modelos de sistemas complejos porque no podemos comprender el sistema en su totalidad.

			Resumiendo. El modelado es una parte central de todas las actividades que conducen a la producción de buen software. Construimos modelos para comunicar la estructura deseada y el comportamiento de nuestro sistema. Construimos modelos para visualizar y controlar la arquitectura del sistema. Construimos modelos para comprender mejor el sistema que estamos construyendo, descubriendo –muchas veces-, oportunidades para la simplificación y la reutilización. Construimos modelos para controlar el riesgo.

			Importante [image: ]

			¿Cómo modelo?

			Si bien existen varios lenguajes de modelado, hay un lenguaje que se ha convertido en el estándar de facto en la ingeniería de software. Ese lenguaje se denomina UML, nombre que proviene de la abreviatura de su significado en inglés UnifiedModelingLanguage: Lenguaje Unificado de Modelado. En el resto de apartado expondremos los conceptos básicos de UML.

			[image: ]

			Lenguaje unificado de modelado (unified modeling language, uml)

			¿Qué es UML?

			UML es un lenguaje estándar para escribir planos de software. UML puede utilizarse para visualizar, especificar, construir y documentar los componentes de un sistema que involucra una gran cantidad de software. 

			Es un lenguaje visual que se utiliza para crear modelos de programas. Por modelos de programas, nos referimos a una representación esquemática de los programas en los que uno puede ver las relaciones entre los objetos en el código.

			Para comprender UML, se necesita adquirir un modelo conceptual del lenguaje, y esto requiere aprender tres elementos principales: los bloques básicos de construcción de UML, las reglas que dictan como se pueden combinar estos bloques básicos y algunos mecanismos comunes que se aplican a través de UML.

			En este apartado expondremos una visión general y básica de UML. Si fuesen necesarios conocimientos adicionales, existe una amplia bibliografía y documentación sobre el tema. Un buen lugar de referencia es la institución que genera y soporta el propio lenguaje: el Object Management Group (OMG) (www.omg.org).

			¿Por qué utilizar UML?

			Hay tres razones para utilizar UML:

			–Principalmente para la comunicación. UML se utiliza sobre todo para la comunicación: con uno mismo, con los miembros del equipo y con nuestros clientes. Requerimientos pobres (incompletos, inexactos o mal comprendidos) son omnipresentes en el campo del desarrollo de software. UML proporciona las herramientas para generar mejores requerimientos.

			–Para mayor claridad. UML proporciona una forma para ayudar a determinar si nuestra comprensión del sistema es la misma que la los demás. Dado que los sistemas son complejos y tienen diferentes tipos de información que debe ser transmitida, UML ofrece diferentes diagramas especializados en los diferentes tipos de información.

			–Para la precisión. Una forma fácil de ver el valor de la UML es recordar nuestras últimas revisiones de diseño. Si alguna vez ha estado en una revisión en la que alguien empieza a hablar de su código y lo describe sin un lenguaje de modelado como UML, es casi seguro que su conversación sea a la vez confusa y mucho más larga de lo necesario. UML no es sólo una mejor manera de describir diseños orientados a objetos, sino que también obliga a los diseñadores a pensar a través de las relaciones entre las clases en su enfoque (ya que deben estar por escrito).

			El diagrama de clases

			El más básico de los diagramas UML es el diagrama de clases. Se describe, al mismo tiempo, las clases y las relaciones entre ellos. Los tipos de relaciones que son posibles son las siguientes:

			–Cuando una clase es una “especie de” otra clase: la relación “es-a”

			–Cuando existen asociaciones entre dos clases

			∙Una clase “contiene” otra clase: la relación “tiene-a”

			∙Una clase “utiliza” otra clase: la relación “usa-a”

			–Una clase “crea” otra clase

			Hay variaciones sobre estos temas. Por ejemplo, para decir que algo contiene otra cosa puede significar lo siguiente:

			–El elemento contenido es parte del elemento que contiene (como un motor en un coche).

			–El elemento que contiene guarda una colección de cosas que pueden existir por sí mismas (como los aviones en un aeropuerto).

			El primer ejemplo se llama composición, mientras que al segundo se llama la agregación.

			En UML, cada clase se representa mediante un rectángulo. La figura siguiente muestra un ejemplo de clase en notación UML. Podemos representar hasta tres aspectos de una clase:

			–El nombre de la clase.

			–Los miembros de datos de la clase.

			–Los métodos (funciones) de la clase.

			[image: ]

			Hay tres maneras diferentes de mostrar esta información.

			–El rectángulo de la izquierda muestra sólo el nombre de la clase. Utilizamos este tipo de representación de la clase cuando no se necesita una información más detallada.

			–El rectángulo central muestra el nombre y los métodos de la clase. En este caso, la clase  Square tiene el método display (). El signo más (+) delante del método (el nombre del método) significa que este método es público, es decir, objetos que no sean de esta clase pueden llamarlo.

			–El rectángulo más a la derecha muestra lo que ya teníamos antes (el nombre y los métodos de la clase), así como las propiedades de la clase. En este caso, el signo menos (-) antes de la propiedad (que es de tipo double) indica que el valor de esta propiedad es privada, lo que significa que no está disponible para nada más que no sea el objeto al que pertenece.

			Notación UML para el Acceso

			Puede controlar el acceso a las propiedades de una clase y a los métodos de sus miembros. Puede utilizar UML para anotar que accesibilidad quiere que tenga cada miembro. Los tres tipos más comunes de accesibilidad disponibles en la mayoría de los lenguajes orientados a objetos son los siguientes.

			–Público. Notada con un signo más (+). Significa que todos los objetos pueden tener acceso a estos datos o métodos.

			–Protegido. Notada con un signo de número (#). Significa que sólo esta clase y todas sus derivaciones (incluidas derivaciones de sus derivaciones) pueden acceder a estos datos o métodos.

			–Privado. Notada con un signo menos (-). Significa que sólo los métodos de esta clase pueden acceder a estos datos o métodos. (Nota: La mayoría de los lenguajes aplican restringen aún más esto a la instancia particular de la clase en cuestión).

			Los diagramas de clase también muestran relaciones

			Los diagramas de clases también pueden mostrar las relaciones entre las diferentes clases. La siguiente figura muestra la relación del tipo “es-a” entre la clase Shape y varias clases que se derivan de ella.
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			Hay varios comentarios a resaltar de este diagrama. En primer lugar, la punta de flecha en la clase Shape significa que esas clases apuntando a Shape derivan de Shape. Por otra parte, Shape está en cursiva, lo que significa que es una clase abstracta. Una clase abstracta es una clase que se utiliza para definir el interface para las clases que se derivan de ella además de ser un lugar para poner todos los datos y los métodos comunes de estas clases derivadas. Una interfaz puede entenderse como una clase abstracta que no tiene datos comunes o métodos y  que simplemente sirve como una manera de definir los métodos de las clases que la implementan.

			La relación “tiene-a”

			En realidad, hay dos tipos diferentes de relaciones “tiene-a”. Un objeto puede tener otro objeto donde el objeto contenido es parte del objeto que contiene, o no. En la siguiente figura, mostramos Airport “teniendo” Aircraft. Aircraft no es parte de Airport, pero aún podemos decir que Airport los tiene. Este tipo de relación se denomina agregación.
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			En este diagrama, también mostramos que Aircraft es o bien Jet o bien Helicopter. Se puede observar que Aircraft es una clase abstracta o una interfaz, ya que su nombre aparece en cursiva. Eso significa que Airport tendrá bien Jet, bien Helicopter, pero puede tratarlos por igual (como Aircraft). El diamante abierto (sin relleno) a la derecha de Airport indica la relación de agregación.
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