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RESUMEN

Dentro del desarrollo de software las metodologias clasicas de desarrollo se cuentan
con la metodologia Rup, la cual permite entender el negocio de inicio a fin y ver
avances en distintas fases, esta metodologia es la utilizada por la gran mayoria de
empresas maduras del sector.

Dentro de este desarrollo, se hace fuerte énfasis en el levantamiento previo de
requerimientos, donde el cliente, da a conocer los requerimientos para la efectividad
del proyecto, esta metodologia usa de apoyo la diagramacion UML, esta metodologia
se encuentra dividida en dos secciones: Diagramas de comportamiento UML y los
Diagramas Estructurales

Pero dado que los desarrollos moviles tienen a ser desarrollos que requieren
resultados rapidos y no pueden involucrar un alto grado de complejidad entre
componentes, han emergido una nueva de metodologias de desarrollo, tales como la
metodologia Scrum, la cual se esta convirtiendo en la metodologia agil por
preferencia.

La metodologia de implementacion de SAP, viene del acronimo Accelerated SAP,
donde la empresa SAP AG, buscaba ofrecer a las empresas consultoras una
metodologia para poder trabajar con la misma. Mientras se realiza esta capacitacion,
se procede a realizar los transporte desde calidad al sistema productivo, preparando
a la organizacion tanto cognitivamente, como tecnolégicamente al cambio.

Todas las metodologias de desarrollo requieren de un componente fundamental, la
arquitectura de software que acompafara la implementacién del nuevo software.
Vale aclarar que estos desarrollos son pensados para componentes empresariales,



los cuales requieren de un nivel de composicion con los demas componentes de la
organizacion mucho mas estructurado.

Por otro lado esta método, esta pensado para los usos practicos en la empresa
Projection Core Consulting, la cual es una empresa que por mas de 12 afios ha
estado trabajando en la plantacién, arquitectura e implementacién de sistemas SAP
en la region (Peru, Venezuela, México, Espafiol y Colombia), esta empresa se ha
caracterizado por sus soluciones informaticas con metodologias de desarrollo no
agiles y contando con una estructura organizacional planteada por el PMBOK.

En el caso propio de este documento, entraremos en detalle en desarrollos que se
realizan utilizando en entornos que utilizan la plataforma J2EE, SAP ABAP, SAP
Java, Opentext y entornos Cordova - Phonegap, los cuales extenderan sus funciones
a usuarios de multiples fuentes (sea web, smartphones, tablets y demas dispositivos)
siendo estos entornos los elegidos por la organizacién, pero no quiere decir que esté
sesgada al uso de solo estas, con algunos leves cambios permitira el uso en otras
plataformas.

Palabras Clave: Desarrollo de aplicaciones moviles, Entornos SAP, Metodologias
Agiles, Arquitectura ATAM, Scrum, ASAP.



ABSTRACT

Within the classic software development methodologies development Rup have the
methodology, which allows to understand the business from start to finish and see
progress in stages, this methodology is used by the vast majority of mature
companies.

Within this development, strong emphasis on the previous requirements gathering is
where the customer discloses requirements for project effectiveness, the
methodology used to support the UML diagramming, this methodology is divided into
two sections: Diagrams UML behavioral and structural diagrams

But since moving developments tend to be developments that require fast results and
may not involve a high degree of complexity between components, they have
emerged a new development methodologies such as Scrum methodology, which is
becoming agile methodology by preference.

The SAP implementation methodology, comes from the acronym Accelerated SAP,
where SAP AG, seeking consulting firms offer a methodology to work with it. While
training is done, we proceed to make the transport from the production system
quality, preparing the organization both cognitively and technologically to change.

All  development methodologies require a fundamental component software
architecture that accompany the implementation of the new software. It is clear that
these developments are designed for business components, which require a level of
composition with other components of the more structured organization.

On the other hand there is method, it is designed for practical applications in the
enterprise Projection Core Consulting, which is a company that for over 12 years has
been working on the plantation, architecture and implementation of SAP systems in
the region (Peru, Venezuela , Mexico, Spain and Colombia), this company has been
characterized by its solutions with agile methodologies and with no organizational
structure proposed by the PMBOK development.

In the own case of this document, we go into detail on developments that are
performed using in environments that use J2EE, SAP ABAP, SAP Java, Opentext
platform and environments Cordova - Phonegap, which extend its functions to users
from multiple sources (either web, smartphones, tablets and other devices) being
such environments chosen by the organization, but does not mean it is biased to
using're alone, with some slight changes will allow the use on other platforms.

Keywords: App develper, SAP Enviromnets, Agile Metodology, ATAM Architecture,
Scrum, ASAP.



INTRODUCCION

En el desarrollo de aplicaciones las ciencias de la computacién se han enfocado y
dedicado a dar una serie de estandares para los distintos programadores e
interesados en los proyectos. Es por ello que se ha recurrido desde las ciencias de la
computacion por el termino Método, el cual retomado desde el punto de vista de la
filosofia con el Discurso del método de Rene Descartes, es por ello que durante el
transcurso del documento se observara el uso de este pensamiento filoséfico en la
propuesta de la nueva metodologia de desarrollo.

Dentro del desarrollo de software las metodologias clasicas de desarrollo se cuentan
con la metodologia Rup, la cual permite entender el negocio de inicio a fin y ver
avances en distintas fases, esta metodologia es la utilizada por la gran mayoria de
empresas maduras del sector.

Pero dado que los desarrollos moviles tienen a ser desarrollos que requieren
resultados rapidos y no pueden involucrar un alto grado de complejidad entre
componentes, han emergido una nueva de metodologias de desarrollo, tales como la
metodologia Scrum, la cual se esta convirtiendo en la metodologia agil por
preferencia.

Sea cual sea la metodologia de desarrollo a usar, todas las metodologias de
desarrollo requieren de un componente fundamental, la arquitectura de software que
acompanara la implementacion del nuevo software. Es por ello que se planteara la
Arquitectura ATAM, la cual maneja dos componentes dentro de la gerencia del
proyecto a resaltar.

1- Gestion de Alcance: Se requiere la definicion detallada de los alcances y lo
esperado en el desarrollo, esto es requerido de manera puntual para poder escalar
las necesidades de infraestructura en donde se pondra el nuevo desarrollo. Vale
aclarar que estos desarrollos son pensados para componentes empresariales, los
cuales requieren de un nivel de composicién con los demas componentes de la
organizacion mucho mas estructurado.

2- Gestion del Riesgo: La estructuracion de la arquitectura y la toma de decisiones de
cada uno de estos componentes, puede llegar a comprometer muy seriamente la
seguridad, estabilidad y eficacia de las plataformas ya existentes y la que se procede
a desarrollar, es por ello que esta arquitectura plantea una forma de manejo de
riesgos.

Por otro lado, estd método, esta pensado para los usos practicos en la empresa
Projection Core Consulting, la cual es una empresa que por mas de 12 afios ha
estado trabajando en la plantacién, arquitectura e implementacién de sistemas SAP
en la region (Peru, Venezuela, México, Espafiol y Colombia), esta empresa se ha
caracterizado por sus soluciones informaticas con metodologias de desarrollo no
agiles y contando con una estructura organizacional planteada por el PMBOOK.

En Projection Core Consulting se presenta una nueva linea de negocio, donde se
tendria el campo pionero en la regidén. Siendo los gestores en innovacion tecnoldgica



y ganando un mejor posicionamiento superior a la competencia en el pais y en toda
la regidn. Esta organizacion cuenta con una alta experiencia en desarrollos formales
y estructurados, pero dentro de las nuevas innovaciones del mercado se ha
encontrado unos nuevos dispositivos para el uso de los usuarios. Siendo estos los
dispositivos moviles (smartphone, tablets, etc). En esta linea de negocio se requiere
de metodologias agiles de desarrollo, es por ello que en este trabajo se planteara
una linea base para el desarrollo de dichas actividades, dejando claras las
necesidades basicas para poder cumplir con un proyecto de este tipo de
albergadora.

En el caso propio de este documento, entraremos en detalle en desarrollos que se
realizan utilizando en entornos que utilizan la plataforma J2EE, SAP ABAP, SAP
Java, Opentext y entornos Cordova - Phonegap, los cuales extenderan sus funciones
a usuarios de multiples fuentes (sea web, smartphones, tablets y demas dispositivos)
siendo estos entornos los elegidos por la organizacién, pero no quiere decir que esté
sesgada al uso de solo estas, con algunos leves cambios permitira el uso en otras
plataformas.



1.1.

1.1.1.

1. MATERIALES Y METODOS

Estudio de metodologias actuales en desarrollo de software

Se realizara un recorrido de las principales metodologias de desarrollo de
software, iniciando con las metodologias agiles, pasando luego por las no
agiles y finalizaremos con la metodologia planteada por SAP.

Entrando en materia, la metodologia predilecta en el desarrollo de
aplicaciones moéviles es la metodologia Scrum, estd metodologia ha sido
caracterizada por ser orientada a ser desarrollos sumamente agiles y abiertos
al cambio a continuacion, se presenta la metodologia de desarrollo RUP,
reconocida dentro de los estandares internacionales para los desarrollos
formales y extensos. Como ultima metodologia, se revisara la metodologia
ASAP, la cual es utlizada en los proyectos de implementacion SAP.
Finalizando con este estudio, se dara a conocer la arquitectura ATAM, la cual
esta ofreciendo las bases necesarias en la actualidad para la generacion de
soluciones informaticas dando un juicio de valor interesante.

Scrum

La metodologia scrum se encuentra enfocada en desarrollos que no conlleven
un largo periodo, estos desarrollos tienen que contar con un equipo de
desarrollo fuertemente comprometidos en el desarrollo de las actividades, de
igual manera se requiere un compromiso constante con el interesado en la
ejecucion del proyecto.

En la metodologia se enuncian tan solo tres roles. 1. Product Owner (La parte
contratante del proyecto), es quien define el tiempo de entrega del proyecto,
los requerimientos funcionales y no funcionales del proyecto; 2. Team, El
equipo es el encargado de entregar el desarrollo, ellos estan comprometidos
completamente con las actividades propias del desarrollo. En caso de requerir
algun tipo de solicitud, esta tiene que ser tramitada por el Scrum Master, el
equipo tiene que estar conformado por profesionales con experiencia en el
desarrollo de las actividades asignadas, dado que esta metodologia agil
requiere de una velocidad para el desarrollo del proyecto, requiriendo eliminar
la curva de aprendizaje al maximo; 3. Scrum Master, este hace el papel de
gerente de proyecto, tiene la responsabilidad de velar por la calidad del
producto (en pro del Product Owner), y también en la ejecucién de las
actividades por parte del equipo de desarrollo. El tiene que velar por los
stakeholders entiendan correctamente el funcionamiento de esta metodologia.
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Figura 1. Trasmisién de informacién en metodologia Scrum entre roles.

En esta metodologia, se realizan iteraciones conocidas como Sprint, los
cuales no pueden superar los 30 dias de iteracion y en cada uno de ellas se
tiene que tener diariamente una reunion la cual es llamada Dialy Scrum, con
esta uno asegura que se cumplan las actividades propuestas en el Sprint. Esta
reunion diaria no debe de superar los 5 minutos, y al cierre de la semana se
recomienda tener una reunion final de maximo 30 minutos, donde se
presentan los avances y dificultades presentados en la semana, esta es
llamada Sprint reiew (ver figura 2).

También tiene el backlog requieriment, donde se plasman los requerimientos
de los interesados en el proyecto, esto se tiene que realizar al inicio del
proyecto. Siendo este el principal insumo del equipo en la estimacion de los
tiempos.

24 h
30 days
Product Backlog Sprint Backlog Sprint Working increment

of the software

Figura 2. Tiempos en metodologia Scrum.



1.1.2. Rup

Siendo esta metodologia casi como un estandar en los desarrollos formales (e
incluso la utilizada actualmente en la empresa), donde se centra en la calidad
del producto final (ver figura 3). Estd metodologia tiene la particularidad de
generar entregables fuertes durante el tiempo, y se tiene como foco los ciclos
de vida siguientes:

Flujos de trabajo del proceso  Iniciacién  Elaboracién Construccion Transicién

Modelado del negocio

Requisitos
\
Andlisis y disefio

Implementacién

Pruebas

Despliegue

Gestion del cambio
y configuradones

Gestion del proyecto

Entormo

Iteraciones ‘Prellmmares #1 #2 #n #n41 #n42 | #n  #n+l

Figura 3. Ciclo de vida, metodologia RUP. — Tomado de Booch Grady, Rumbaugh James y Jacobson Ivar [9].

Dentro de este desarrollo, se hace fuerte énfasis en el levantamiento previo de
requerimientos, donde el cliente, da a conocer los requerimientos para la
efectividad del proyecto, esta metodologia usa de apoyo la diagramacién UML,
esta metodologia se encuentra dividida en dos secciones:

1.1.2.1. Diagramas de comportamiento UML

Con el uso de estos diagramas, las Stakeholders pueden tener un
reconocimiento inicial de las necesidades que tiene el usuario final,
dejando en términos del negocio los requerimientos funcionales y no
funcionales.

1.1.2.1.1. Diagrama de casos de uso (ver figura 4)
Siendo estos los mas reconocidos, son donde se da a conocer de forma
textual las acciones que realizara el usuario en el sistema y las respuestas
que espera obtener en la iteracién.
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Figura 4, Ejemplo de diagrama de caso de uso

1.1.2.1.2. Diagrama de comunicacioén (ver figura 5)
En caso de realizar comunicacion con otros sistemas, se especifican los
protocolos en los cuales se realizara dicha comunicacion.

@ —e-dnqx OB A4 ;

sd volllmeSensorCommunication)

sysController turns off dehumdifier when volumeSensor signals water tank is full. %

— 1: tank full
sysC
1.1:turnon 1.2: turn off i g 1.3 turn off
indicatorLight humiditySensor evaporator

Figura 5, Ejemplo de diagrama de comunicacion

1.1.2.1.3. Diagrama de secuencia (Ver figura 6)
Ya dando a conocer lo pasos e usuarios que realizan los pasos, se
muestra en el tiempo como se realizan los procesos del negocio.



Figura 6, Ejemplo de diagrama de secuencia

1.1.2.1.4. Diagrama de estados (Ver figura 7)

1.1.2.2.

En estos modelos, se utiliza la vision de programacion orientada a objetos,
donde se puede entiende como un objeto todo aquello que pueda ser
identificable dentro de una especificacion de requerimientos y tenga las
siguientes caracteristicas:

+ Tenga estados definibles a los cuales llamaremos atributos del objeto
(abierto, cerrado).

 Posea comportamientos asociados a los cuales llamaremos métodos
(puede correr, saltar, volar, etc.).

+ Son capaces de interactuar/comunicarse con otros objetos por medio
de sus métodos

Una caracteristica propia de esta forma de programacién, es la
transparencia entre el desarrollo de programacion y la funcionalidad que
provee un método, es decir no me interesa como esté programado,
solamente es que realice la actividad delegada.

Los distintos estados que pueden tomar los objetos de negocio en las
interacciones.

sm Prestamo con Eventos, Condiciones, Edo Inicial y Final /

& ot
Solicitado |.2ro®sar  En Revisién sceptar

T Autorizado
rechazar
Cancelado
depositar al cliente
Entregado
T

[monto pagado = adeudo]

Figura 7, Ejemplo de diagrama de secuencia

Diagramas Estructurales

Estos diagramas permiten entender como se encontrara el estado final del
producto a entregar, como sera su estructura desde el punto de vista de



datos, infraestructura y del equipo de desarrollo del proyecto. Los
diagramas de este tipo son los siguientes:

1.1.2.2.1. Diagrama de clases (Ver figura 8)
Las clases son plantillas que agrupan comportamiento (métodos) y estados
(atributos) de los futuros objetos. Los objetos son instancias de una clase.
Usando el simil “variable — tipo” de la programacion estructurada, se
entiendo que un objeto es una variable que tiene el comportamiento y

estados del tipo (objeto), en este diagrama se plasma la estructuracién de
las clases e interrelaciones de las mimas.

¥

ESE S X4

Scar

Figura 8, Ejemplo de diagrama de clases

1.1.2.2.2. Diagrama de componentes (Ver figura 9)

Presentacion de los componentes que haran parte del sistema, tanto de los
sistemas externos de comunicacién como de los internos.

Figura 9, Ejemplo de diagrama de componentes

1.1.3. ATAM

Esta arquitectura cuenta con la particularidad de realizar la arquitectura
pensando completamente en los requerimientos no funcionales, es por ello
que el arquitecto de software en esta metodologia tiene que estar analizando y

proyectando en un sistema que cumpla con los requerimientos planteados por
los usuarios.



Todo inicia con un levantamiento del arbol de utilidad (Ver figura 10), el cual es
un modelo jerarquico donde se identifican los requisitos de la arquitectura, se
realiza el estudio de los escenarios identificados que han sido mapeados en
los requerimientos. Lo cual nos permitira identificar un conjunto de cuestiones
acerca de los escenarios y requerimientos, que conllevaran una serie de
riesgos, los cuales se podran mitigar con mejoras en la arquitectura o con la
seleccidon de nuevas infraestructuras.

Necesidad de alcanzar Dificultad de alcanzar
ese requisito (Alta/ dicho objetivo (Alta/
Media/Baja) Media/Baja).
Atgm: dde Requisito ; Escenario
N ¥

Fiabilidad Fiabilidad del (A,M) La probabilidad de fallo del
m— sistemna >99 sistema debe ser <1 %

Utilidad

Comunicacion (A,M) El canal de comunicacion

libre para —— debe estar libre para transmitir al

transmitir >99% menos el 99% del tiempo

Figura 10. Ejemplo de arbol de utilidad — Arquitectura ATAM

Esta metodologia plantea una serie de fases estructuradas para poder llevar a
cabo el resultado anteriormente mencionado, las cuales son:

1.1.3.1. Presentacion

En esta fase, se presenta ante los Stakeholders un método de evaluacion
donde se podran obtener los objetivos claros del negocio. Con esta
evaluacion el arquitecto podra presentar un prototipo de arquitectura inicial
para la solucién donde presenta como abordaria cada uno de los objetivos
identificados.

1.1.3.2. Investigacion y analisis

Se crea el arbol de utilidad, llevando al arquitecto a evaluar e identificar los
distintos escenarios a los cuales se enfrentaria la arquitectura propuesta.
Con esto se llegan a unos patrones arquitectonicos que daran frente a los
objetivos de los Stakeholders.



1.1.3.3. Pruebas

En caso de ser necesario, junto con los Stakeholders, se elaboraran
nuevos escenarios, los cuales podran a prueba la arquitectura propuesta,
donde se podra medir el nivel de efectividad y de fiabilidad que se le
puede dar a la arquitectura. Es posible que se tenga que retornar a la fase
de investigacion y analisis después de realizar estas pruebas, puedan
llevar a evaluar la efectividad de la arquitectura.

1.1.3.4. Presentacion de informes

1.2.

1.2.1.

Este sera el entregable de la arquitectura, donde el equipo de desarrollo
conocera cuales son los escenarios a los que se enfrentaran y como se
tiene previsto la reaccion del sistema. De igual manera se entregara a los
Stakeholders un informe formal donde se da a conocer la forma en que
fueron acotados los objetivos y los riesgos encontrados junto con su
analisis.

Analisis de metodologias usadas por SAP

SAP, dentro de sus estandares, cuenta con una serie de metodologias ya
existentes, donde sugieren una serie de bunas practicas y orden en el
proyecto para llevar a cabo las actividades del mismo. Actualmente se utilizan
dos metodologias, en primer lugar, se cuenta con la metodologia ASAP en su
séptima version, esta ofreciendo una forma de organizar el proyecto con
metodologias clasicas de desarrollo, siendo esta la metodologia mas usada en
sus desarrollos e implementaciones de sistemas SAP, esta metodologia se
encuentra fuertemente interrelacionada con la metodologia RUP, que se
presentd previamente.

Ya en su version posterior, SAP se percatd que se requeria de una
metodologia de tipo agil, pero que esta misma asegurara el nivel de calidad
requerido por sus plataformas. Es por ello que se decidid integrar la
metodologia Scrum dentro de su fase de implementacion, llevando un proceso
iterativo de manera agil, sacando a la luz la metodologia ASAP 8.

A continuacion, se presenta en detalle cdmo funcionan ambas metodologias y
donde se rescataran los aspectos a valorar de ambas metodologias y los
posibles vacios que se encuentran en las mismas.

ASAP 7

La metodologia de implementacion de SAP, viene del acronimo Accelerated
SAP, donde la empresa SAP AG, buscaba ofrecer a las empresas consultoras
una metodologia para poder trabajar con la misma. Llegando a estructurar una



serie de pasos estrictamente necesarios para poder dar un buen
encaminamiento a un proyecto de instalacion, implementacion o actualizacion
de un SAP.

Donde los pasos requeridos son (Ver figura 11):

1.2.1.1.

1.21.2.

1.2.1.3.

(o)

Figura 11. Metodologia ASAP — Tomado de pagina de knowledge de SAP

Preparacion del proyecto

En este espacio, donde se dan a conocer o identificar las partes que
interactuaran en la puesta en marcha del proyecto, tanto usuarios finales,
los interesados fuerte o débilmente en el proyecto (Stakeholders), los
patrocinadores (Sponsors), los gerentes de proyecto (tanto cliente, como
consultoria) y equipo de desarrollo. Esta finaliza cuando se da concluida la
reunion de lanzamiento del proyecto, esta fase suele tardar entre una o
dos semanas, siendo la fase mas corta.

Business Blueprint

En esta fase se realiza el levantamiento de los requerimientos,
comunmente se utilizan los diagramas de la metodologia RUP, donde el
equipo que construye el software puede identificar las necesidades y
requerimientos funcionales y no funcionales esperados por el desarrollo.
Esta fase finaliza con los documentos de arquitectura de software.

Realizaciéon

Esta es la fase mas larga y dispendiosa y larga del proceso, en ella se
realizan todas las actividades de elaboracion de codigos, configuraciones
de sistema y pruebas de calidad del software. En esta fase se recomienda
tener tres ambientes, uno dedicado completamente a desarrollo, donde el
personal Netweaver (personal de configuracién), desarrolladores vy
personal funcional pueden probar y conocer las nuevas funcionalidades
del software tanto en el estandar como las programaciones dadas. Por
otro lado, se cuenta con el sistema de calidad, en este ya teniendo
aprobados los desarrollos y configuraciones iniciales, se da una copia
idéntica de los desarrollos y configuracion de sistema, los cuales se



1.2.1.4.

1.2.1.5.

realizan por medio de transportes, en este sistema se les permite a los
usuarios del sistema y algunos stakeholders conocer el estado del
desarrollo. Finalmente se cuenta con el sistema productivo, el cual sera el
que se utilizara ya en produccion y sera nuestro sistema final, de este
sistema lo usaremos mas adelante.

Preparacion final

La preparacion final es suspender las actividades que se estén llevando a
cabo para poder dar espacio a los interesados del software en un espacio
de capacitacién, esta capacitacidén se suele llevar a cabo en el sistema de
calidad. Mientras se realiza esta capacitacion, se procede a realizar los
transportes desde calidad al sistema productivo, preparando a la
organizacion tanto cognitivamente, como tecnolégicamente al cambio.

Salida en vivo y Soporte

Siendo la etapa final, esta tiene una duracion relativamente corta en un
primer momento, en esta etapa, se da inicio a la operacién y se procede a
dar soporte a la nueva plataforma, para este proceso se requiere de
personal capacitado tanto de la empresa consultora que realizara la
transferencia de conocimiento, como personal de la organizacion quien
recibira la transferencia de conocimiento. Esta etapa finaliza cuando se
acaba el contrato de soporte técnico.

1.2.2. ASAP 8

Ahora bien, SAP identific6 que se estaba quedando en los estandares de
desarrollo, es por ello que se inicid con una renovacion en su metodologia de
desarrollo, teniendo un cambio significativo en la fase de business blueprint y
realizacion.
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Figura 12. Reconocimiento de cambios en metodologia ASAP7 a ASAPS8.

Como se puede apreciar en figura 12, se busca recurrir a un sistema
industrializado, donde los interesados contaran con unas arquitecturas
estandar, dénde se podra eliminar la fase de business blueprint, esto se logra
utilizando infraestructura en la Nube, la cual puede ser replicada con una baja
complejidad.

Con la propuesta nueva en la fase de desarrollo se plantea una reduccion del
50% en el desarrollo, en este espacio vale la pena rescatar que hoy en dia
ASAP 8 ha tomado la metodologia SCRUM dentro de su fase de realizacion,
llegando a tener la siguiente estructura presentada en las figuras 13 y 14.

Sprint Review Meeting
Sprint Execution
Sprint Retrospective Sprint Backlog
Sprint Planning Meeting

Figura 13. Metodologia SCRUM en la fase de realizaciéon de ASAP 8.
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Figura 14. Linea de tiempo en metodologia ASAPS8.

1.2.3. Ventajas

Se detallaran las ventajas a tres niveles, en primer lugar, los generales, las
que se resaltan de ambas metodologias, y posteriormente se rescatan las
ventajas individuales.

1.2.3.1.

1.2.3.2.

1.2.3.3.

Generales

Se encuentra dentro de estas metodologias un primer factor que es
fundamental en el desarrollo de cualquier trabajo en ingenieria con
enfoque de proyectos, y es que la metodologia ASAP se encuentra en el
marco del estandar de gerencia de proyectos PMI.

ASAP 7

Especificamente dentro de ASAP 7 se encuentra que los desarrollos
estandar, se encuentran completamente especificados, en la fase de
implementacion (donde se llevaria a cabo la metodologia), cuenta con los
tiempos y requerimientos de la metodologia RUP. Esto permite a todo el
equipo del proyecto a llevar a cabo las actividades referentes y tener un
cronograma activo.

ASAP 8

Siendo esta la opcidn para el desarrollo de aplicaciones moviles, es la que
mas se ajusta a las necesidades que busca solucionar el caso de estudio,
siendo la mas accionada dado que en ella se cuenta con la metodologia
Scrum, la metodologia idénea para el trabajo en dispositivos moviles.



1.2.4. Desventajas

De manera similar a las ventajas, se analizan las desventajas generales y la
segregacion de cada uno.

1.24.1.

1.24.2.

1.2.4.3.

Generales

Siendo la metodologia ASAP tan apegada a metodologia de proyectos del
PMI, se tiene la dificultad de trabajar en proyectos que requieran de
resultados mas instantaneos, dado que esta dificultad no implica un riesgo
al enfoque del trabajo, no sera tenida en cuenta como un limitante.

ASAP 7

Se encuentra dentro del marco de la metodologia RUP, pero los
requerimientos de hoy en dia solicitan desarrollos de tipo agil, y por
naturaleza propia RUP no cuenta con esta particularidad.

ASAP 8

Al estar trabajando en un ambiente tan estable y formal, como es en los
sistemas SAP, se debe tener un cuidado especial, dado que estos
sistemas no se les debe hacer cambios a la ligera, se requiere que el
equipo perteneciente al proyecto tenga un conocimiento avanzado en el
uso de la herramienta, por ende, no se permitiria la curva de aprendizaje
dentro de un proyecto de este estilo.



2.1.

2.2.

2.2.1.

2. RESULTADOS Y DISCUSIONES

Formulacion de la gestion del alcance para metodologias actuales en
desarrollo de software

Ahora bien, tomando cada una de las propiedades de las metodologias de
desarrollo de software anteriormente vistas, se plantea un modelo de
desarrollo de software, buscando utilizar esencialmente la metodologia de
desarrollo ASAP 8, dando especial cuidado en el manejo de las dificultades
presentadas en el apartado 1.2.4.3.

Junto a esta metodologia, se utilizara la arquitectura de software ATAM,
donde se pondra el manejo del riesgo de la implementacién y del alto
dinamismo que pueda generar esta metodologia de desarrollo.

En primer lugar, se analizara la arquitectura de software en un desarrollo SAP,
siendo esta la gestidn de alcance en cuestion.

Identificacion de los Stakeholders

Dentro de esta identificacion, se realizara el analisis de los usuarios,
identificando la tipologia de cada uno, estos tendran que estar estipulados
dentro de un documento donde se especifiquen los siguientes parametros:

1- Interaccion con el sistema: Si/ No.

2- Espera reportes del sistema: Si/ No.

3- Nivel de interaccion en actividades semanales, es decir el tiempo que
consumira utilizando en la plataforma en horas.

4- Nivel de conocimientos en el uso de las plataformas (basico, intermedio,
avanzado)

5- Rol que desempefara en la plataforma (Usuario basico, usuario
intermedio, usuario avanzado, administrador).

Gestion del Alcance
Planear gestion del alcance
Dentro del alcance se tiene que identificar, o esperado por el cliente, sabiendo

bien en qué condiciones se encuentra el proyecto y que disponibilidad de
software se puede entregar.



2.2.2.

2.2.3.

Dentro de esta gestion se tienen que solicitar al sponsor un listado de personal
que va a entregar dentro de su organizacion para poder llevar a cabo un
listado preliminar de stakeholders, también identificar

Recopilar requisitos

Dentro de esta fase, es importante que el director de proyectos, tenga
personal a cargo, las cuales seran las personas que acompafaran al mismo
en la deteccidén y recopilacion de los requisitos, llevando la documentacion
necesaria ante los expertos, los cuales apoyaran en la estimacion de tiempos,
equipo y alcance.

Dentro del levantamiento de requisitos, no se le puede indicar a los distintos
interesados expectativas del alcance de la implementacion, es muy importante
tener este apartado claro para no generar falsas expectativas. Este
levantamiento tiene como unico fin poder dar una estimacién de las
actividades a realizar.

Definir el alcance

Ya contento con la lectura, analisis, interpretacion y retroalimentacion de los
expertos, se procede a la difusidén del alcance del proyecto, donde se deja claro
cuales seran los impactos a realizar en el sistema. Estos se tienen que dejar
acortados con el patrocinador (Sponsor) del proyecto.

2.3.

Creacion de la EDT

Como se indicé a inicio del documento, en la metodologia ASAPS8, se utiliza la
metodologia SCRUM como base. En esta metodologia, se utiliza el termino time-
boxing, el cual puede ser utilizado por el gerente de proyecto, para que su equipo
tenga actividades claras y tiempos de la misma manera.

El time-boxing, se divide en las siguientes a utilizar dentro de ASAPS:

2.3.1.

2.3.2.

Sprint

Es la division fundamental de la metodologia, donde se puede proteger de
posibles impedimentos del proyecto, tanto internos como externos, estas
iteraciones se llevan a cabo entre una y seis semanas, dentro de cada uno de
estos, se tiene que comprometer el equipo a dar un entregable formal para
que los sponsors vean el resultado adelantado.

Daily standup meeting

Esta es una reunidén de seguimiento diaria, donde los integrantes del equipo
de trabajo informaran al gerente de proyecto de las actividades diarias, en
estas se busca aclarar que actividades realizo el equipo el dia anterior (¢, Qué
terminé ayer?), que se tiene planificado para el dia de hoy (;,Qué voy a
terminar hoy?) y que inconvenientes o dificultades se estan presentando en la



2.3.3.

2.4.

2.4.1.

2.4.2.

2.5.

actualidad (¢Qué obstaculos, impedimentos, estoy enfrentando en la
actualidad?)

Retrospect spring meeting

Esta se realiza en casos donde se necesita realizar una retroalimentacion del
proyecto, este solo se utiliza en casos que se tengan una serie de
inconvenientes que requieran este tipo de reunién. Dado que estas reuniones
conllevan un desgaste de alto nivel, donde el gerente de proyecto tiene que
tener una retrospectiva de todas las actividades realizadas, junto a los
inconvenientes y las soluciones de las mismas.

Gestion del Riesgo

La gestidn del riesgo se llevara de la mano con la arquitectura ATAM vy los
daily standup meeting, a continuacion, se presenta como sera el manejo de
cada una de las situaciones.

ATAM

La particularidad de esta arquitectura, es contar con la capacidad de
estructurar el proyecto a tal nivel que, desde esta fase inicial, se tengan
contemplados y analizados todos los riesgos. Como se plasmaba en los
capitulos anteriores, en la arquitectura ATAM se realizan los distintos arboles,
donde el equipo de proyecto contara para estar preparados en cada una de
sus actividades a realizar, el gerente de proyecto también se recomienda que
tenga estos arboles a mano, para que tenga un conocimiento claro de cada
uno de los riesgos identificados por el arquitecto de software y tenga un plan
de contingencia con el equipo de proyecto.

Daily standup meeting.

Estas reuniones permitiran al gerente de proyectos tener un fuerte
acercamiento con los riesgos durante las etapas de implementacion. En este
tipo de implementaciones es fundamental que el gerente lleve atenta nota de
las situaciones que se estan presentando con el proyecto, dado que, al ser
una metodologia agil, los errores e inconvenientes se pueden propagar de
forma exponencial. En caso de que las Daily standup meeting se presenten
muchos incidentes en algun aspecto, se hace estrictamente necesario realizar
un Retrospect Sprint Meeting dénde se buscara realizar los correctivos
necesarios en el proyecto.

Gestion del equipo

Siendo uno de los capitulos mas delicados en este desarrollo, después de la
elaboracion del alcance y el analisis de los requerimientos de parte de la
arquitectura, se tiene la definicion de los perfiles requeridos dentro del
proyecto. Es de suma importancia dejar claro que no se tienen curvas de
aprendizaje en esta metodologia, y es funcion del consultor tener el tiempo
extra para cubrir las curvas de aprendizaje si se llegan a presentar, por otro
lado, se requiere que el equipo de proyecto sea muy organizado y se tenga un
modelo de comunicacién definido con el gerente de proyecto y todo el equipo



2.6.

2.6.1.

2.6.2.

2.6.3.

de proyecto, todo esto con el fin de poder comunicarse internamente de
manera eficaz por los cortos tiempos que se tienen en este tipo de proyectos.

Explicacion de documentos necesarios para poder trabajar dentro de ASAPS.
Dentro de este trabajo, se presenta una implementacion realizada a un cliente
hipotético de la compafia, dénde, el lector podra observar como es el
desarrollo de los distintos entregables que se proponen en este articulo, los
distintos entregables son los siguientes:

Matriz de identificacion de Stakeholders (Ver tabla 1)

Esta matriz, permite al gerente de proyectos tener a cada uno de los
interesados en el proyecto y saber su nivel de concurrencia en el mismo.

Con esta matriz, el gerente de proyecto tendra en cuenta cada uno de los
interesados y saber como reaccionar ante cada uno de ellos y poderle dar
indicaciones a su equipo en caso de tener que interactuar con alguno de ellos.

Tabla 1. Listado de Stakeholders

Tabla 2. Stakeholders y Expectativas

Stakeholder

Direccién Projection Core Consulting

Area de Mercadeo

Restaurantes Aumentar sus venta

de la aplicacion, teniendo una disponibilidad de 24/7 en caso de ser

Tabla 1. Ejemplo de matriz de Stakeholders

Formato de listado de personal del Sponsor
En este formato se entrega el listado de las personas que apoyaran al equipo
que realiza el proyecto.

Dentro del listado de stakeholders, se identificara el personal que hace parte
del Sponsor y que le dara apoyo formal al equipo de trabajo.

Formato de levantamiento de requerimientos

Este formato cuenta con la forma correcta en que se tiene que realizar un
levantamiento de requerimiento, de la mano de este documento, se tienen que
realizar un documento de caso de uso 6 una especificacion de la arquitectura
donde se dé solucidn a los requerimientos planteados.

Este formato contara con la siguiente informacion:

Propédsito del documento, espacio asignado a dar a conocer el motivo por el
cual se realiza el documento. Resumen de requerimientos, se dan a conocer
las personas que estan involucradas en el levantamiento del requerimiento y
el aporte que se ha dado para la construccion del mismo.



2.6.3.1. Definiciones — acronimos — abreviaciones
Espacio dado para dar a conocer las abreviaturas a utilizar en el
documento.

2.6.3.2. Referencias, Se da alusion a documentos previos que dieron soporte al
requerimiento acutual.

2.6.3.3. Relacion entre los requerimientos especificados, se da una relacion con la
documentacion anteirormente detallada, requerimiento relacionado vy
explicacion del a relacion, como se aprecia en la tabla 2.

ID Requerimiento | ID Requerimiento relacionado Explicacién de la relacién
™ dencia entrante fi d r la conti b fent

001 c0-02 ;,;faocr espondencia entrante fisica puede ser la confinuacién de una saliente

Una correspondencia saliente fisica puede ser la continuacidn de una entrante
co-02 CO-01 el P isica pu . u

CO-01

CO05 €002 La generaci6n de reportes ufiiza los datos que se han generado a través de los
i CO-03 procesos de correspondencia

COo-04
Tabla 2. Relacion entre los requerimeintos especificados.

2.6.3.4. Flujo de proceso, se da a conocer el flujo o flujos que se presentan en el
requerimiento, junto a los usuarios a utilizar los requerimientos. Lo
recomendado es utilizar un diagrama BPM para ilustrarlos (Ver figura 15).



A continuacion se describe el flujo del proceso donde intenvienen los requerimientos que se van a especificar:

A continuacién se enumeran los proceso de negocio que hacen parte de la gestion de corespondencia:
* Correspondencia Entrante Fisica
* Correspondencia Saliente Fisica
* Correspondencia Entrante Digital
* Correspondencia Saliente Digital
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Figura 15, Ejemplo de flujo de proceso.

2.6.3.5. Requerimientos no funcionales
Se dan a conocer los requerimientos que hagan referencia a tiempos de
espera del sistema, conectividad entre otros sistemas, entre otros casos. A
esto se le llaman requerimientos no funcionales, son los que no hacen
referencia a los requerimientos del como funciona la solucion. Se puede
apreciar un ejemplo en la tabla 3.

ID RNF Nombre breve RNF Explicacién del requerimiento no funcional RNF

RNF-00- | Manejo de usuarios y grupos Se deberd poder establecer un manejo de usuario de ial forma que se puedan segregar
01 actividades dentro de los procesos.

RNF-00- | Flexibilidad en la infegracién con | Permitir integrar los procesos de comespondencia con ofros aplicaives que estén
02 ofras aplicaciones relacionados con la misma.

RNF-00- | Enviar notificaciones Permitir enviar notificaciones a través de correo electrinico

03

Tabla 3, Ejemplo de tabla de requerimientos no funcionales.

2.6.4. Caso de uso
Formato utilizado para la especificacidon de los requerimientos funcionales
solicitados. Este documento contiene la siguiente informacién



26.4.1.

26.4.2.

2.6.4.3.

Propdsito del documento; al igual que en el requerimiento funcional, se da
a conocer el motivo por el cual fue realizado el documento.

Definiciones — acronimos — abreviaciones; se dan a conocer las distintas
abreviaciones a utilizar en el documento.

Especificacion detallada; Se describe en un texto la situacion actual, tipo
de requerimiento (tipo de solucion a realizar programaciéon ABAP,
programacién Java, o segun corresponda), reglas de negocio (dando a
conocer las reglas atadas a este), requerimientos no funcionales (se da a
conocer los requerimientos no funcionales que estan atados a la solucién
del caso de uso) y descripcion del caso de uso, en este ultimo se utiliza la
forma acostumbrada de realizacion de un documento de caso de uso
tradicional, se puede apreciar un ejemplo en la figura 16.

IDENTIFICADOR DESCRIPCION

ED CO01-01-01
[Descripcidn Funcicnalidad que deberd parmilr acceder a la apicacion {anio a los usuarics que generan
cddgo de baras como & administrador del sisiema que se encarga de configurar los
consecutivos y usuarios.

"HEI (es) Ventanilla: Perscna que genera el codigo de barras para la corespondencia recibida.

Administrador: Personar que gesfionalconfigura la aplicacién que genera los cddigos de barras
[Evento disparador - Se requiera asignar cidgo de barras a la Correspondencia Recibida que permitd
{Estimulo) identificaria.

- Serequere configurar la aplicacién para asignar/imprimir codigos de barras.
[Pre condiciones - Elusuario (Ventanilla) que accede a la aplicacidn debe existir en el copjeat server de
cada ambiente.
El usuario (Ventanilla) debe estar asignado al grupo o los grupos autorizados para
generar codigos de barras.
El Administrader debe existir en el copleat server de cada ambiente.
El Administrador debe estar asignade al grupo o los grupos auforizedos pera
administrar la aplicacidén de cddigos de barras.
t condiciones - Alterminar esta actvidad el usuario/administrador tendran acceso a la Aplicacion.

[Requerimientos especiales
las de negocio
relacionadas

[Documentos relacionados

| Escenario Normal - Flujo Normal
[ Paso Actividades Aclor Actividades Sistema

1 El actor ingresa a la aplicacion El sistema desplega la pantala de inicio da sesion
solicitando el usuaric y la contrasefia.
2 Inroduce el usuano, convrasena y confirma acceder d || Venhca 3 exisiencia del usuano en el senidor |
sistema. Content Server con los dafos de conexién
ingresades.
Si la verificacidn es exitosa confinua en el paso 3.
Si la verificacién no es exitosa ir al peso 1 del
Escenario Excepcional 001.
3 Obtenra grupo al que pertenace el usuano en el
Conient Server.
Si pudo cbiener el grupo continua en el paso 4.
Si no pudc obtener el grupo ir al paso 1 del

Escenario Excepcional 002.
4 Verfica privilegios usuano pera & r &l
sislema.

Figura 16, Modelo de caso de uso.



2.6.5. Presentacién de arquitectura ATAM, en esta presentacion se llevan a cabo
después del levantamiento de los requerimientos a responder de parte de esta
seccion. Dentro del documento de arquitectura ATAM, se tiene que realizar el
arbol de utilidad de todos los requerimientos (comunmente no funcionales)
solicitados previamente.

2.6.5.1.

2.6.5.2.

Arbol de utilidad, en esté se dan a conocer los distintos requerimientos
presentados por los stakeholders, un diagrama utilizado en proyectos
previos se puede apreciar en la figura 17.

Integridad

Modificabilidad Actualizacion de contenido
Autorizacion Seguridad
Confidencialidad Utilidad | Latencia
Auditoria Desempeno
Escalabiidad
Continuidad Operacional Alta disponibilidad

Figura 1. Arbol de Utilidad
Figura 17, Ejemplo de Arbol de utilidad

Detalle de cada atributo

En estos se dan a conocer al detalle la forma de atajar el atributo (Ver tabla
4), en esta seccion el arquitecto de software da a conocer la forma de
enfrentar el requerimiento del atributo asignado.

Atributo de Calidad: Desempeno
Latencia ID Descripcion Prioridad
LO1 El sistema debe permitir desplegar la Alta
informacion del ment en maximo 2
segundos.
L02 El sistema debe desplegar el menu de Alta
promociones en maximo 1 segundo.
LO3 El envio de notificaciones se tiene que Media

realizar en menos de un minuto a todos
los destinatarios.

Escalabilidad

EO1 El sistema permite acceso para xx Alta
usuarios concurrentes.

Tabla 4, Ejemplo de tabla de detalle de atributo.

2.6.6. Backlog, documento en donde se realiza el levantamiento de requerimientos.
Este documento contendra un breve resumen de los items anteriormente
enunciados incluyendo los siguientes de la vision RUP anteriormente
mencionados, agregando al diagrama una descripcion detallada de la
informacion consignada:

Modelo de comunicacion.
Modelo de secuencia.
Modelo estructural.

Modelo de clases.

Modelo de componentes.
Modelo de entidad relacion.



Ademas de estos se da a conocer el problema a resolver, descripcién del
cdmo se va a solucionar el problema, una descripcion general del producto

(sistema) a desarrollar y los objetivos que se cumpliran con la finalizacion del
mismo.



3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3. CONCLUSIONES
Se hace necesario el entendimiento de la metodologia Scrum, saliendo del
paradigma tradicional de desarrollo de software. Dénde se tenia una vision
distinta de los requerimientos y forma de implementacion de los mismos.
Se hace necesario el entendimiento de la metodologia de arquitectura de
software ATAM de parte del gerente de proyecto, donde el podra estar
informado y tener nocién clara de las situaciones actuales y posibles
inconvenientes técnicos que se puedan presentar en el desarrollo de la
implementacion del proyecto.
Al tener una metodologia de desarrollo agil en manos, es necesario que el
gerente de proyecto lleve un seguimiento detallado de las actividades
realizadas por cada uno de los miembros, para evitar reprocesos e
inconvenientes.
El gran factor diferenciador, entre las metodologias ASAP 7 y ASAP 8, se
encuentra en la fase de elaboracién, en donde se realiza el proyecto usando la
metodologia Scrum.
Este tipo de proyectos, implican tener un detalle fuerte en el levantamiento de
requerimientos no funcionales, que seran un insumo fundamental para el uso
de la metodologia ATAM.
Las metodologias propuestas por SAP, se encuentran enmarcadas dentro del
marco del PMI, ayudando a la gerencia de proyectos estar alineada con este
estandar. Lo que se logré dar en este trabajo es un marco mas claro del
desarrollo agil para incorporar desarrollos de dispositivos moviles.



4. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

[1] Manual de ingreso, Projection Core Consulting, visto en:
http://www.projectioncore.com/mgsite/intranet/doc/Induccion%20Corporativa%20Projectio
n%20Core%20Consulting.pps

[2] Practical Scrum-Scrum Team: Way to Produce Successful and Quality Software, Ashish
Mundra, Sanjay Misra and Chitra A. Dhawale3, 2013 13th International Conference on
Computational Science and Its Applications.

[3] Future of scrum: parallel pipelining of sprints in complex projects, Sutherland, J., Agile
Conference, 2005. Proceedings.

[4] A reduced set of RUP roles to small software development teams, Monteiro, P. ;Borges, P.
; Machado, R.J. ; Ribeiro, P., Software and System Process (ICSSP), 2012 International
Conference on.

[5] An Approach Using RUP Test Discipline Process for Shared Banking Services (SBS) System,
Sulaiman, N.A. ; Kassim, M., Computer Research and Development, 2010 Second
International Conference on

[6] How extreme does extreme programming have to be? Adapting XP practices to large-
scale projects, Lan Cao ; Mohan, K. ; Peng Xu ; Ramesh, B., System Sciences, 2004.
Proceedings of the 37th Annual Hawaii International Conference on.

[7] ASAP Methodology Roadmaps and Phases, created by SAP (Official) on Jan 15, 2010 12:00
AM, last modified by Jan Musil on Nov 19, 2014 6:10 PM Version 38,
http://scn.sap.com/docs/DOC-8032.

[8] Memorias curso Calidad de software (CSO), Practica 2: Calidad de arquitectura de
software. Introduccién a ATAM. Universidad Pontificia de Valencia. Segundo semestre 2013.

[9] El lenguaje unificado de modelado, Grady Booch, James Rumbaugh, Ivar Jacobson,
Editorial Addison Wesley.



