ALEX BAIMORE GOMEL COENE]O.

Universidad Pedagoégica de el
Salvador.

Catedra:

Ingenieria en sistema de
software.

Alumno:

Alex Balmore Gomez Cornejo.

Tema:

Mitos y desarrollo del
Software.

ALEX BALMORE GOMEZ CORNEJO.



Universidad Pedagogica de el Salvador.
Catedra:
Ingenieria en sistema de software.
Alumno:
Alex Balmore Gémez Cornejo.

Tema:
Mitos y desarrollo del

Software.



ALEX BAIMORE GOMEL COENE]O.

Indice.

Introduccion.
Objetivos.

Mitos del software.
Mitos de gestion.
Mitos del cliente.
Desarrollo agil.
Procesos xp.

DAS.

Scrum.

Procesos escrum.

Conclusion.

Fin.

10
11
12
13
14




ALEX BALMORE GOMEZ CORNEJO.

indice.

Introduccion. 3 Objetivos. 4 Mitos del
software. 5-6 Mitos de gestion. 7 Mitos del
cliente. 8 Desarrollo agil. 9 Procesos xp. 10
DAS. 11 Scrum. 12 Procesos escrum. 13
Conclusion. 14

Fin.



ALEX BAIMORE GOMEL COENE]O.

Introduccion.

Actualmente en nuestro Pais resaltan
personajes con buena calidad de software

La humanidad sin creerlo pero nosotros
tenemos la capacidad de ser grandes
desarrolladores de ello surge la necesidad de
comprender como evaluar u software dejando
de fuera mitos surgidos en muchos casos por la
manera de como fue desarrollado el sistema
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Objetivos.

General.

Desarrollo del software.

Especifico.

» Comprendes los mitos de software.

» Tipos de mitos que surgen y como
invadirlos.

» Indagar sobre otros mitos de programacion
Y procesos.
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Mitos Del Software

{admon.).

Los mitos del software-creencias del desarrollo acerca del software yde

los procesos empleados para construirlo- se pueden rastrear hasta los

primeros dias de la computacion del desarrollo. Los mitos tienen ciertos atributos
que los convierten en reales no cambiantes.

Muchas de las causas de la crisis del software pueden ser encontradas en una
mitologia que surge durante los primeros afios del desarrollo del software Los
mitos del software propagaron informacion erronea y con fusidn

Mito:

Si fallamos en la planificacion podemos afiadir mas programadores
yrecuperar €l tiempo perdido.
Fealidad:

Leyde Brooks: " Agregar gente a un proyecto atrasado, lo

atrasa ain mds".

F.azdn: Crear software no es una tarea particional, como dice el

Principio de Brooks: "Gestar a un bebé tarda o meses, no importa cudntas mujeres
sean asignadas a la tarea.
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Mitos Del Software
(admoén.).

Los mitos del software-creencias del desarrollo acerca del software y de los procesos
empleados para construirlo- se pueden rastrear hasta los primeros dias de la
computacion del desarrollo. Los mitos tienen ciertos atributos que los convierten en
reales no cambiantes. Muchas de las causas de la crisis del software pueden ser
encontradas en una mitologia que surge durante los primeros anos del desarrollo del
software Los mitos del software propagaron informacion errénea y con fusion

Mito:
Si fallamos en la planificacion podemos afiadir mas programadores y recuperar el
tiempo perdido. Realidad:

Ley de Brooks: "Agregar gente a un proyecto atrasado, lo atrasa aun mas". Razon:
Crear software no es una tarea particional, como dice el Principio de Brooks: "Gestar a
un bebé tarda 9 meses, no importa cuantas mujeres sean asignadas a la tarea.
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Mito:
Una declaracion general de los objetivos es suficiente para
comenzar a escribir los programas; podemos dar los detalles mds adelante.

Fealidad:

Una mala definicion inicial es la principal causa del trabajo en

vano. Es esencial una descripcitn formal ydetallada del ambito de la
informacion, funciones, rendimiento, interfaces y criterios de validacién.
Esto solo puede determinarse después de una exhaustiva comunicacién
entre el cliente v el analista.

Mito:

Una ez que hicimos el programa yfunciona, nuestro frabajo ha terminado.
Fealidad:

Los datos industriales indican que entre el 50% yel 70% de
todo el esfuerzo dedicado a un programa se realizara después de que se
le haya entregado al cliente por primera vez




Mito: Una declaracion general de los objetivos es suficiente para comenzar a escribir
los programas; podemos dar los detalles mas adelante.

Realidad:

Una mala definicidn inicial es la principal causa del trabajo en vano. Es esencial una
descripcion formal y detallada del ambito de la informacion, funciones, rendimiento,
interfaces y criterios de validacién. Esto solo puede determinarse después de una
exhaustiva comunicacion entre el cliente y el analista.

Mito:
Una vez que hicimos el programa y funciona, nuestro trabajo ha terminado. Realidad:

Los datos industriales indican que entre el 50% y el 70% de todo el esfuerzo dedicado
a un programa se realizara después de que se le haya entregado al cliente por primera
vez
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Mitoz _de Gestion

(Profesional).

Los gestores estan nermalmente bajo la presién de cumplir presupuestos,
hacer que no se retrase el proyecto y mejorar la calidad. El gestor se agarra a
un mite del soffware aun gque tal creencia séle disminuya la presién
temporalmente.

Wito:

sPor qué debemes cambiar nuestra forma de desarrollar ] Software? Estamos
haciendo el mismo tipe de programacién a hora que hace diez afios.

Fealidad:

ARunque el dominio de la aplicacién puede ser el mismo, la demanda de una
mayor productividad y calidad, v el papel critico del software en objetivos
comerciales estratégicos, ha aumentado sustancialmente.
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(Profesional).

Los gestores estan normalmente bajo la presién de cumplir presupuestos, hacer que no
se retrase el proyecto y mejorar la calidad. El gestor se agarra a un mito del software
aun que tal creencia s6lo disminuya la presién temporalmente.

Mito:

¢ Por qué debemos cambiar nuestra forma de desarrollar el Software? Estamos
haciendo el mismo tipo de programacion a hora que hace diez afios.

Realidad:

Aunque el dominio de la aplicacion puede ser el mismo, la demanda de una mayor
productividad y calidad, y el papel critico del software en objetivos comerciales
estratégicos, ha aumentado sustancialmente.
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Mites_del_cliente.

Un cliente que solicita una aplicacién software puede serinterno a la compafiia
ouna cempafiia exterior El cliente cree enlos mitos que existen sobre el
software debido a que los gestores y trabajadores responsa sables hacen muy
poco para corregir la mala Infermacidn Los mitos conducen a que el cliente se
cree una falsa expectativa y finalmente, quede insatisfecho con el desarrollo
del software

Mito:
Una declaracién general de los objetivos es suficients para comenzar a escribir
los programas, podemos darlos detalles mas adelante

Fealidad:

Una mala definicién inicial esla principal causa del trabaje baldio en software.
Una descripeion fermal v detallada del dominie de 1a informacién, funcienes,
rendimiento, interfaces, igaduras de disefio ¥ criterios de Validacidn es
egencial. Estas caracteristicas pueden determinarse sélo después de una
exhaustiva comunicacién enire el cliente y el analista.

L P Fnmnn ol Caarn

Ewvaluacion




Mitos_del_cliente.

Un cliente que solicita una aplicacién software puede ser interno a la compafiia o una
compania exterior El cliente cree en los mitos que existen sobre el software debido a
que los gestores y trabajadores responsa sables hacen muy poco para corregir la mala
Informacién Los mitos conducen a que el cliente se cree una falsa expectativa y
finalmente, quede insatisfecho con el desarrollo del software

Mito:

Una declaracién general de los objetivos es suficiente para comenzar a escribir los
programas, podemos dar los detalles mas adelante

Realidad:

Una mala definicion inicial es la principal causa del trabajo baldio en software. Una
descripcion formal y detallada del dominio de la informacion, funciones, rendimiento,
interfaces, ligaduras de disefio y criterios de Validacién es esencial. Estas
caracteristicas pueden determinarse sélo después de una exhaustiva comunicacion
entre el cliente y el analista.

Evaluacion
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Desarrollo agil.

iQué es?
Fodria decirse que es el trabajo de sarrcllade para la realizacién de un proyecto.
Hay innumerable s métodos de desarrollo agil pero todos tienen un fin que es crear

un software confiable. El software desarrollado en una unidad de tiempo es
llamado una iteracion, ka cual debe durar de una a cuatro semanas.

Esto consta de:

Planificacion.
Andlisis de requerimientos.
Diseno.

Codificacian.

Revisidn y documentacian.

Lo que se pretende con esto es crear un demo el cual se haya de sarrollado sin
ningdn errcr al momento de la ejecucidn. Estos métodes agile s enfatizan las
comunicacionss cara a cara en vez de la documentacion.

Programacion extrema xp.

Este método de programacion estda basade en metodelegias tradicionales
adaptables alos cambios, en cualquier etapa del desarrollo. Es considerado
comola mejor metodelegia de desarrello tede porlo que esta de acerde y se
puede modificar y incluso darle cambios drastices sin que el obtenga dafios en
ninguna de sus etapas.
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Desarrollo agil.

¢ Qué es?

Podria decirse que es el trabajo desarrollado para la realizacién de un proyecto. Hay
innumerables métodos de desarrollo &gil pero todos tienen un fin que es crear un
software confiable. El software desarrollado en una unidad de tiempo es llamado una
iteracion, la cual debe durar de una a cuatro semanas.

Esto consta de:
Planificacion.

Andlisis de requerimientos.
Diseno.

Codificacion.

Revisién y documentacién.

Lo que se pretende con esto es crear un demo el cual se haya desarrollado sin ningun
error al momento de la ejecucion. Estos métodos agiles enfatizan las comunicaciones
cara a cara en vez de la documentacion.

Programacion extrema xp.

Este método de programacién esta basado en metodologias tradicionales adaptables a
los cambios, en cualquier etapa del desarrollo. Es considerado como la mejor
metodologia de desarrollo todo por lo que esta de acorde y se puede modificar y
incluso darle cambios drasticos sin que el obtenga dafos en ninguna de sus etapas.
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Procesos de xp.

Codificar

Es necesario codificar y plasmar nuestras ideas a través del codigo. En
programacion, el codigo expresa la interpretacion del problema, asi podemos
utilizar el codigo para comunicar, para hacer comunes las ideas, y por tanto para
aprender ymejorar.

Hacer pruebas

Las pruebas dan la oportunidad de saber si lo implementado es lo que en realidad
se tenia en mente. Las pruebas nos indican que nuestro trabajo funciona, cuando
no podemos pensar en ninguna prueba que pudiese originar un falle en

nuesiro sistema, entonces habremos acabado por completo.

Escuchar

Siwvamos a hacer pruebas tenemos que preguntar silo obtenido es lo deseado, v
tenemos que preguntar a quien necesita la informacion. Tenemos que escuchar a
nuestros clientes cudles son los problemas de su negocio, debemos de tener una
escucha activa explicando lo que es facil v dificil de obtener, yla realimentacion
entre ambos nos ayudan a todos a entender los problemas.

Disefiar

El disefio crea una estructura que organiza la logica del sistema, un buen disefio
permite que el sistema crezca con cambios en un solo lugar. Los disefios deben de
ser sencillos, si alguna parte del sistema es de desarrollo complejo, lo apropiado es

dividirla en varias. 81 hay fallos en el disefio o malos disefios, estos deben de ser
corregidos cuanfto antes.

Fesumiendo las actividades de Xp: Tenemos que codificar porque sin codigo no
hay programas, tenemos que hacer pruebas por que sin prusbas no sabemos si
hemeos acabado de codificar, tenemos que escuchar, porque i no escuchamos no
sabemos qué codificar ni probar, y tenemos que disefiar para poder codificar,
probar yescuchar indefinid amente.
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Procesos de xp.

Codificar

Es necesario codificar y plasmar nuestras ideas a través del codigo. En programacion,
el codigo expresa la interpretacion del problema, asi podemos utilizar el cédigo para
comunicar, para hacer comunes las ideas, y por tanto para aprender y mejorar.

Hacer pruebas

Las pruebas dan la oportunidad de saber si lo implementado es lo que en realidad se
tenia en mente. Las pruebas nos indican que nuestro trabajo funciona, cuando no
podemos pensar en ninguna prueba que pudiese originar un fallo en nuestro sistema,
entonces habremos acabado por completo.

Escuchar

Si vamos a hacer pruebas tenemos que preguntar si lo obtenido es lo deseado, y
tenemos que preguntar a quien necesita la informacion. Tenemos que escuchar a
nuestros clientes cuales son los problemas de su negocio, debemos de tener una
escucha activa explicando lo que es facil y dificil de obtener, y la realimentacion entre
ambos nos ayudan a todos a entender los problemas.

Disenar

El disefio crea una estructura que organiza la l6gica del sistema, un buen disefio
permite que el sistema crezca con cambios en un solo lugar. Los disefios deben de ser
sencillos, si alguna parte del sistema es de desarrollo complejo, lo apropiado es
dividirla en varias. Si hay fallos en el disefio o malos disefios, estos deben de ser
corregidos cuanto antes.

Resumiendo las actividades de Xp: Tenemos que codificar porque sin cddigo no hay
programas, tenemos que hacer pruebas por que sin pruebas no sabemos si hemos
acabado de codificar, tenemos que escuchar, porque si no escuchamos no sabemos
qué codificar ni probar, y tenemos que disefar para poder codificar, probar y escuchar
indefinidamente.



