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PRINCIPIOS PARA UN METODO DE ESTIMACION DE PROYECT OS DE SOFTWARE BASADO EN LOS
ESCENARIOS PRINCIPALES

Resumen

La correcta estimacion temprana de un proyecto ffteva® es una tarea dificil o casi imposible. Sin
embargo la mayor parte de los sistemas que somrdésdos por terceros, requieren fijar un prexites
de contratarse el desarrollo. La estimacion essagigepara la definicion de ese precio.

Actualmente la metodologia de andlisis, diseficoggmmacion orientada a objetos ha obtenido gran
preponderancia en el ambito del desarrollo de soéw

Dentro de esta metodologia se ha adoptado, cagérsalmente, el Lenguaje Unificado de Modelado
(Unified Modeling Language).

La unidad de trabajo y control en un sistema modetad UML es el Caso de Uso y entonces deberia
buscarse una forma de asignar unidades de mettidacasos de uso para poder estimarlos. Sin embargo
hay diferentes estilos de agrupar escenarios evs a#s uso, y por otra parte la complejidad de cada
escenario puede tener grandes variaciones, hacienttinces del caso de uso una unidad no
especialmente apta para la estimacion.

El presente trabajo propone el uso de escenariosatinados para la estimacion de los casos de uso y
por ende de los sistemas. Explica la desventajdrds métodos utilizados y finalmente presenta wo ca
préactico de aplicacién de los principios expuestos
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CAPITULO 1

INTRODUCCION

1.1.- LA ESTIMACION EN LA GESTION DE PROYECTOS

La estimacién de la duracién de las actividadesopméorman el desarrollo de software es
un tema que concierne a la gestion y control dggutos.

En efecto, Ana Ma. Moreno Sanchez Capuchino didea primera tarea en la gestion de
proyectos es la estimacion. “[SANCHEZ CAPUCHINO9&9

Por otra parte el Project Management Institute ddelante PMI) define un area de
conocimiento (Knowlegde Area) dedicada a la adrraigdn del tiempo del proyecto
(Project Time Management) [PMI,2000].

El PMI también define un grupo de procesos llam&danificacién”. Dentro de ese grupo
de procesos, en el area de conocimiento menciolesgaos una actividad relativa a la
estimacion de la duracién de las actividades (&t8/#y Duration Estimating). En ese item
se define la estimacion de la duracién de actiedamo el proceso de tomar informacion
sobre el alcance del proyecto y los recursos, gneets determinar las duraciones para ser
usadas como informacion de entrada en los cronagam

Ana Sanchez Capuchino define la estimacidén corhprteEeso que proporciona un valor a
un conjunto de variables. para la realizacion déaimajo, dentro de un rango aceptable de
tolerancia.” [SANCHEZ CAPUCHINO, 1996].

Por otra parte una definicién no técnica de estibmadice que “es un conjunto aproximado
de valores paralgo que ha de ser hecho”.

Las variables a estimar dentro del marco de ungutoyde desarrollo de software pueden
ser muchas. Estas van desde la estimacion de las hecesarias para realizar tareas tales
como analisis, disefio, gestidon, desarrollo etctahda estimacion de indices tales como
cantidad de defectos por unidad de medida, caspeugba por caso de uso etc.

No es necesario enfatizar la importancia de lasnasiones en la gestion de proyectos.
Cualquier cronograma de tareas pendientes impBtianaciones. Cualquier intencion de
calcular tiempos, recursos o costos a futuro impéstimaciones. Sin estimaciones no
podria haber gestion de proyectos por que el ptoyex; como su nombre lo indica, una
proyeccion.

En este trabajo en particular nos centraremosegarila sentar las bases de un método que
permita, en Ultima instancia, la estimacion délezo necesario para la codificacion (que
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también llamaremos programacion o desarrollo) sidware, esto es la generacion de
codigo ejecutable o interpretable. Por otra pakteeatrarnos en la codificacion es facil
extrapolar conceptos e incluso valores a otrawvidatles directamente proporcionales a
esta variable.

1.2.- BREVE DESCRIPCION DEL PROBLEMA
Los problemas de la estimacién son varios.

Sabemos que estimar significa, de alguna formadgmir el futuro, actividad esta cuya
incertidumbre se refleja en la frase ‘“rango aaelptde tolerancia” de la definicién dada.

Es decir, un primer inconveniente que encontransoasggnar un valor aceptable a cada
elemento.

Una de las formas de predecir el futuro es tomasuemta lo que sucedio en el pasado. En
ese sentido, las técnicas de estimacion se basanalforma u otra en datos historicos y
experiencias previas sobre elementos o subelesmsmilares al que se debe estimar.

Surge de esto un primer problema , la identificacié elementos o subelementos similares
0 comparables a lo que debemos estimar.

Las diversas técnicas de estimacion buscan entordesir el elemento a estimar a la
valoracién de unidades comunes que permitan,gregacion, cuantificar un sistema . En
ese sentido se han definido puntos de funciénosuwie casos de uso, clases clave etc.

Ahora bien, la actividad de estimacioén no se hawesola vez en el proyecto. A medida
que se cuenta con mas datos se hacen estimaci@sepratisas que nos permiten una
mejor planificacion de lo que resta del proyecto.

De todos los puntos en los cuales puede realidargstimacion, cuando menos datos
tenemos para hacerla es en el momento inicial, duidodavia se estd evaluando la
factibilidad del proyecto. Desde el punto de vid& desarrollo y venta de software

especifico para terceros esa estimacion, que fléanws temprana, es una de las mas
importantes.

En efecto, la correcta estimacion temprana de ayegto de software es una tarea dificil o
casi imposible. Esta situacién es conocida y eseporque cada vez mas las empresas de
desarrollo intentan vender el andlisis y disefi@sio de la codificacion, a fin de que esta
tltima pueda ser estimada sobre bases mas firrmepaicular el Proceso Unificado de
Desarrollo de Software sostiene que solo al firallal fase de Elaboracién se esta en
condiciones de hacer una propuesta econdmica fiomweial implicar haber consumido del
25% al 30% de los recursos del proyecto al llegase punto [JACOBSON, BOOCH,
RUMBAUGH, 2000].

2 JOSE IGNACIO CAO
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Independientemente de lo que resulta mas cordectierto es que el mercado exige cerrar
un precio antes de comenzar los trabajos. En egexto la Unica informacion existente es
un relevamiento, no muy detallado, de la funciatzli del sistema. Esta informacién se
utiliza para hacer la estimacién del costo.

El objetivo de este trabajo es demostrar la comvem y factibilidad del uso de escenarios
principales normalizados como elemento béasico depesacién, adecuado tanto para
estimacion temprana como en cualquier otro puntprdeeso.

1.3.- ESTRUCTURA DEL TRABAJO
En el Capitulo 2 estableceremos brevemente lasctesisticas que debe tener un buen
elemento béasico de estimacion para ser usadoaesstimacion temprana y que sea Uutil

para las distintas estimaciones a lo largo delgutay

En el Capitulo 3 justificaremos lo poco adecuade consideramos el caso de uso como
elemento basico de estimacion.

En el Capitulo 4 haremos comentarios sobre losegins de tamafio y esfuerzo, como
sus limites en la practica son mas difusos quetsiderado habitualmente y su relacion
con la estimacién basada en escenarios.

En el Capitulo 5 demostraremos porqué los escenarincipales son un elemento de
estimacién adecuado y sentaremos las bases pamétndo basado en los escenarios
principales.

En el Capitulo 6 comentaremos un caso practicpteacion de los principios expuestos
en el capitulo anterior por parte de la empregardina ldea Factory Software.

Finalmente en el Capitulo 7 presentaremos las gsiocies del trabajo.

El Anexo contiene la bibliografia citada y un glésale términos.
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CAPITULO 2

CARACTERISTICAS DE UN BUEN ELEMENTO BASICO DE
ESTIMACION

2.1 B ELEMENTO DE ESTIMACION Y LA METRICA DE PRODUCTO

Si nuestro objetivo es medir el software debemtasbier algin elemento o parametro
basico de estimacidn a usar en una métrica.

Es decir, el elemento basico representar el softwaparte de él, y debera ser susceptible
de asignarsele algun valor para llegar a un nunfie@ que expresara en forma
cuantitativa la medida de ese software.

Es necesario aqui aclarar el uso del término el@merparametro basico de estimacion. Si
por ejemplo decimos que una métrica es la sumasiépuntos” de las clases clave del
sistema, en esa definicion las “clases clave” eque llamamos el elemento basico o
parametro basico de la métrica.

En ese sentido estamos buscando un buen elemesito para armar con él una métrica
para estimacion. Nuestro objetivo final es mediprelducto a obtener para deducir las
medidas (coste, tiempo y esfuerzo) del procesoggrerara el producto.

Vemos entonces que hay dos numeros finales quantawesan, la medida del producto y
las medidas del proceso.

La Lic. Sdnchez Capuchino [SANCHEZ CAPUCHINO, 1966fine:

“Las métricas de productnn medidas del producto software durante cualdaser de su
desarrollo, desde los requisitos hasta la instataci

Las métricas de productaueden medir la complejidad del disefio, el tamafigbducto
final (fuente u objeto) o el nimero de paginas amuchentacion producida.

Las métricas de processon medidas del proceso de desarrollo del softtedes como
tiempo de desarrollo total, esfuerzo en dias/hontbmeses/hombre de desarrollo del
producto, tipo de metodologia utilizada o nivel etk experiencia de

los programadores.”

La misma autora define las caracteristicas que @elge una buena métrica:

“e Objetiva.
* Sencilla,definible con precision para que pueda ser evaluada
* Facilmente obtenibléa un coste razonable).
«Valida, la métrica deberia medir exactamente lo que seeymiedir y no otra cosa.

CARACTERISTICAS DE UN BUEN ELEMENTO BASICO DE ESTIMACION JOSE IGNACIO CAO 5
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* RobustaDeberia ser relativamente insensible a cambios igaificativos en el
proceso o en el producto.”

En principio podria decirse que este trabajo sereef obtener finalmente una métrica del
producto, aunque, como veremos en el capitulo @,software la diferencia no es tan
nitida como en otras actividades.

2.2 EL ELEMENTO BASICO DE ESTIMACION Y LA ESTIMACION TE MPRANA

Nuestro elemento de estimacién deberd llevar amgiaica que deberd poseer todas las
caracteristicas nombradas aunque, en el &mbitoadesiimacion temprana, cobran
particular importancia las caracteristicas de fideilte obtenible y sencilla.

En efecto facilmente obtenible implica a un coatnable. La estimacion temprana forma
parte de la informacion de entrada para una préguésnico-econdmica. Esa propuesta
puede ser aceptada o no por el eventual clientecaBa de no ser aceptada todo trabajo
involucrado en la misma es un gasto, y como tapraguctivo. Esto cobra especial
importancia si se tiene en cuenta que usualmenteaizan varias propuestas que se
rechazan por cada proyecto efectivamente obtenido.

Por otra parte muchas veces el tiempo de que g®rdispara hacer esa estimacion
temprana es mas bien escaso.

Otro inconveniente que existe en la estimacion tanges que la cantidad de informacion
que se tiene sobre el sistema puede ser, en ponbigstante limitada. Nuestro elemento
de estimacion debe ser lo suficientemente senciléilmente obtenible como para poder
ser tomada con la informacion que habitualmentstexén la etapa de preventa, esta
informacién, en general, se limita al comportanverfuncional del sistema v,
eventualmente, a la tecnologia a utilizar.

2.3 ESTADO ACTUAL DE LA TECNICA - LOS PUNTOS DE FUNCION

Una medida del tamafio del un sistema, de uso damaei@ son los puntos de funcion. El
concepto de punto de funcion fue presentado en 1@tmera publicacion) por Allan
Albrecht refinandolo en 1984. El método intenta mebtamarfio de un sistema software.

Los puntos de funcion de un sistema software seilea teniendo en cuenta:

Entradas al sistema

Salidas del sistema

Consultas

Grupos de datos l6gicos del sistema

Grupos de datos légicos que no son del sistema geeoel
sistema usa.

* & & o o
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Debe computarse cuantas ocurrencias de cada pavangentiene un sistema,
calificandolos segun su complejidad en alta, medibaja. Cada parametro, para una
complejidad dada tiene un determinado peso, esegoes los puntos de funcién asignados
a ese parametro.

Por ejemplo , una entrada de complejidad alta edgiey 6 puntos de funcion.

Luego de este proceso los puntos de funcion séaajuke acuerdo a las caracteristicas
generales del sistema.

El presente trabajo no tendria sentido si pensa&aayae los puntos de funcién solucionan
el problema planteado.

A los efectos de una estimacion temprana los puhéofincion tienen un inconveniente.

En efecto, los puntos de funcion implican que umaoce los grupos de datos que utilizara
el sistema y ademas asume que ese conocimietdcsaicientemente amplio como para

calificar esos grupos en complejidades baja, medita.

En general en el periodo de preventa no se disgenesos datos, especialmente de los
datos internos al sistema. Ese es el primer prableasi insuperable. Por otra parte, si se
dispusiera de esa informacion es complicado enptieyncosto hacer el analisis necesario
para calcular los puntos de funcién.

Podria quizés utilizarse un método simplificadolemado sélo las entradas, salidas y
consultas. En ese caso utilizariamos la informattiGnional disponible, aunque el modelo
guedaria demasiado simple para representar ldadali

Por otra parte hay una consideracion adicional.l&Emctualidad el andlisis, disefio y
desarrollo de sistemas se hace con metodolog@gadas a objeto.

Si tomamos como ejemplo el Proceso Unificado deaBelbo [JACOBSON, BOOCH,
RUMBAUGH, 2000] vemos que una de las tres carastteais principales de este proceso
es estar conducido por casos de uso. Se utilizemsade uso para hacer la especificacion
funcional, el analisis se compone de la realizaeibanalisis de cada caso de uso, el disefio
se compone de la realizacion en disefio de cadadeasso, los desarrolladores desarrollan
casos de uso, gue son probados con casos de plerdlzios de los casos de uso.

Si bien la técnica de casos de uso no es privdtévas metodologias orientadas a objetos,
casi todas las metodologias de este tipo se basasagécnica.

Si utilizaramos puntos de funcién deberiamos hacemalisis (entradas, salidas, consultas,
datos) que sélo se usa para esta técnica. Seriefitiéate hacer un analisis que ademas de
servir para la estimacion coincida con la metodialagilizada. Esto es importante si se
tiene en cuenta que deberé reestimarse varias eece$ transcurso del proyecto para
obtener las diferentes métricas de gestion, caudéd no es eficiente hacer cada vez una
conversion de una unidad de trabajo en otra (putgdancion a casos de uso).

CARACTERISTICAS DE UN BUEN ELEMENTO BASICO DE ESTIMACION JOSE IGNACIO CAO 7
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En pocas palabras, si nuestra unidad de trababoaso de uso, es mas natural contabilizar
casos de uso en lugar de entradas, salidas, tasgulatos.

2.4  CARACTERISTICAS DE UN BUEN ELEMENTO DE ESTIMACION

En conclusion podemos decir que nuestro métodatilaacion se deberia basar en un

parametro o elemento

* & & o o

de estimacién que tengadagntes caracteristicas:

Objetivo

Facilmente identificable

Apto para ser valorado numéricamente

Valido

Obtenible en forma sencilla con la informaciénsexite en la
etapa de preventa

Apto para ser refinado a medida que se obtiene mayo
informacion

Compatible con los elementos de la metodologi&adia (para
este trabajo, orientacion a objetos en general).

8 JOSE IGNACIO CAO
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CAPITULO 3

LOS CASOS DE USO COMO ELEMENTO BASICO INADECUADO

3.1. (CASOS DE USO COMO ELEMENTO BASICO — METODO USE CASE POINTS

Como ya dijimos el Proceso Unificado de Desarro[®lACOBSON, BOOCH,
RUMBAUGH, 2000] dice que los casos de uso son raad de trabajo con esa
metodologia. En efecto, sea que adoptemos el Rrddesdicado de Desarrollo o no, la
unidad de trabajo hoy aceptada casi universalnemten enfoque orientado a objetos es el
caso de uso.

Siendo esto asi, es natural considerar el cassaeamo un elemento o parametro de
basico apto para el proceso de estimacion.
Un ejemplo de este criterio es el difundido métbde Case Points desarrollado sobre el
trabajo de Gustav Karner en 1993 [KARNER,1998ue recrea de alguna forma el trabajo
de Allen Albrecht sobre puntos de funcion.

El método Use Case Points clasifica los casos deensimple, promedio y complejo con
factores de peso 5, 10 y 15 respectivamente.

La clasificacion se hace en base al nUmero dedcaimes que contiene el caso de uso, 1 a
3 para simple, 4 a 7 para promedio y 8 6 mas parglejos.

Por otra parte se define una transaccibn como entewjue ocurre entre un actor y el
sistema a ser modelado.

A mi juicio, esta clasificacion es totalmente inaukda a los efectos de realizar una
estimacion.

El principal motivo de esto es que un caso de ostiene un tamafio determinado.

En un ensayo para Rational Software, John SmithIT81Y11999] considera como normal
un promedio de 30 escenarios por caso de usondi@ide ser conservador en el nimero.
Un caso de uso de este tipo podria llegar a t&héransacciones. Si a cada escenario le
correspondiera una transaccion, este caso de nddaegual factor de peso que uno de 8
transacciones. Es decir el rango superior, 8 aitofida igual valor para 8 transacciones
gue para infinitas, lo cual es un inconveniente.

Ahora bien, los inconvenientes persisten si se radgpescala asignando puntos de caso de
uso proporcionalmente al niamero de transacciones.efécto la complejidad de un
escenario puede ser tanto como la complejidadrds @0, 6 20 6 el nimero que se quiera
elegir y lo mismo vale para las transacciones.

Por otra parte la agrupacion de los requerimiertog€asos de uso puede ser totalmente
arbitraria haciendo que el método dé valores maiinos para el mismo sistema. En ese

LOS CASOS DE USO COMO ELEMENTO BASICO INADECUADO JOSE IGNACIO CAO 9
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sentido he visto un trabajo sobre el método de Cse Points en donde para hacer un
programa de altas, bajas, modificaciones y corsu#isultdo un esfuerzo de programacion
de 4 meses utilizando el lenguaje C++. Para unragnog de altas, bajas, modificaciones y
consultas, cuatro meses es a todas luces exceésivese caso el método fue bien aplicado,
sin embargo se consideré un caso de uso parazlaiib para la baja, otro para la
modificacion y otro para la consulta.

Hoy en dia podemos decir, como explica Bittner [BVYER, 2001] que semejante division
es un error, que alta, baja, modificacion y comsnli conforman cuatro casos de uso. Sin
embargo en el libro Writing Effective Use Cases (lBMMURN, 2000],quizas ya fuera de
época, podemos leer que la opcion de hacer un caso depaiso cada una de esas
funciones, alta, baja, modificacion y consultapea alternativa valida. Por otra parte hay
quien, con criterio razonable, establece un casesdecon el alta, y otro con la consulta,
siendo baja y modificacion extensiones de esta.

Es decir, en algo tan simple y comin como un prograle mantenimiento podemos
considerar uno, dos o cuatro casos de uso, hacigmelmuestra estimacion llegue hasta
cuadruplicarse segun la separacion que hagamos.

En conclusion, un método basado en casos de usmiaeintonces tener en cuenta el
namero de transacciones o escenarios del mismodeaeaminar su peso. Sin embargo
teniendo en cuenta esto no resolveriamos el pr@btiera complejidad que pueda tener el
conjunto de transacciones 0 escenarios contenidosa@a caso de uso, es decir no es
simplemente un problema de cantidad sino tambié&odwglejidad.

3.2 LAS CLASES DEL SISTEMA COMO ALTERNATIVA A LOS CASOS DEUSO

En funcién de las consideraciones anteriores no®sdentados a abandonar el camino
marcado por los casos de uso para buscar otrasaivas.

En ese sentido una unidad compatible con la @& a objetos podria ser las clases
involucradas en el sistema.

La metodologia espafiola Métrica 3 [METRICA3,200H su seccion “Técnicas y
practicas” sabiamente elude el caso de uso comdmne#ro de estimacion recomendado y
plantea la posibilidad de utilizar el método StajffiSize Define este método como “un
conjunto de meétricas para estimar el nimero deopass necesarias en un desarrollo
Orientacion a Objetos, y para determinar el tiemhgpasu participaciéon en el mismo. “

Las unidades que utiliza son el nUmero de clase® gl clases secundarias existentes en el
modelo y el lenguaje de programacion utilizado.ildentaremos explicar el método, sélo
diremos que, al igual que los escenarios, las €lds@e pueden llevar asociadas funciones
MAas 0 menos complejas y con mas o0 menos métodog@amar.

En conclusion algunos de los inconvenientes imltisgpara los casos de uso subsisten si se
utilizan las clases como parametro de comparacion.
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3.3. LosCAs0s DEUSO - UNIDAD DE AGRUPACION

Como dijimos los casos de uso son la unidad dejoam los métodos orientados a objeto
que los utilizan. En este sentido es importantelgustimacion también pueda expresarse
en casos de uso. Si bien afirmamos en este lapite los casos de uso no deben ser el
parametro basico para la estimacion, eso no quit&,no siendo el pardmetro basico, si
puedan ser una unidad de agrupacion. Esto se codgwee mejor con la lectura del
capitulo 5.
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CAPITULO 4

LA FALACIA DEL TAMANO INDEPENDIENTE DE LA
TECNOLOGIA

4.1 HBH TAMANOY EL ESFUERZO

Hasta este momento hemos hablado de estimacidm epgamos cuidadosamente aclarar
si nos referimos a estimacion de tamafio o de esfuer

No es posible seguir adelante sin hacer algunasaagabnes al respecto, principalmente
porque al hablar de estimacion cualquier interlmcetducado en la teoria, pregunta si es
estimacion de tamafio o esfuerzo, y no acepta segblando si no se hace esa aclaracion.

Esta actitud cuasi dogmatica, que se observa a doean los mejores profesionales,
justamente por ser los mejores, se debe a queotabilpdad de cuantificar puramente el
tamafio de un sistema, es un dogma que, comgdial,depende de la fe del que lo
esgrime.

4.2 N SISTEMA NO ES UNA MESA

En efecto, si hablamos de construir una mesa temetaoo qué es el tamafio. Puede ser
una mesa de 1m de altura, con una tabla de 1mnpor 2

Podemos dar el volumen en m3 de la madera a utdidar su peso esperado como medida
del tamafio.

Por otra parte el esfuerzo en construirla se medtirdoras.

Evidentemente el esfuerzo sera dependiente dectmltgyia a utilizar. No es lo mismo
hacer una mesa con serrucho que con sierra efcRior otra parte la habilidad del
carpintero y sus condiciones de trabajo tambiéhiirdh en la cantidad de horas que
insumird la construccion.

Entonces el tamafio es un atributo de la mesaesfakerzo depende del tamafio pero
también de otros factores tecnoldgicos, de hakileta..

Este esquema simple se emplea en el desarrolistdeas.
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Se mide el tamafio, el cual se considera indepetedid® la tecnologia como primer
atributo del mismo, y en funcion de ese tamafabrila el esfuerzo para una determinada
tecnologia y condiciones de trabajo.

Nada mas simple.

El inconveniente comienza cuando intentamos médistema para determinar su tamafo.
Evidentemente ni los centimetros ni los kilogramtkzados para la mesa son Utiles para
medir el tamafio de un sistema, especialmente siafue construido.

Es necesario entonces identificar una unidad dadaetel tamafio del sistema y aqui se
pierde la independencia de la tecnologia y se defgdel puro concepto de tamafio.

Las unidades que inicialmente se nos puedan odaerrrinan siendo dependientes de la
tecnologia utilizada, lineas de cddigo, tamafioydeshetc.

Podemos decir que el tamafio de un sistema est@ora@do con la funcionalidad del
mismo. En ese sentido nada parece mas indicadatdizar algo asi como “puntos de
funcion” para medir la funcionalidad.

Como ejemplo de lo que queremos exponer podembszautel método de puntos de
funcion de Albretch dado que se afirma que est®doeéinide tamafio independiente de la
tecnologia.

Como dijimos en el capitulo 2, el método de Albmetisigna puntos de funcion a diversas

funciones tales como entrada de datos, salidasnsuttas, ademas de asignar puntos de
funcion a los conjuntos de datos que utiliza ebgis.

El método dice que una entrada de complejidad anéelie 4 puntos de funcion y que a

una consulta media también le corresponden 4 pualet@sncion.

Hasta aqui todo parece bien, pero surge una peggpor qué la funcion de entrada de
datos es equivalente funcionalmente a la de ca¥suyljué criterio se utilizo para establecer
esa equivalencia entre las funciones y todas lassleue conforman el método?

Albretch estudio 24 proyectos de aplicaciones dpcies con un rango de tamafio desde
3000 a 318.000 lineas de cadigo desarrolladas e8,[/1 y COBOL.

Podemos asumir, dado que no hay una explicacioa, aqu esos proyectos Albretch
encontrd una relacion entre entrada y consultdegpermite decir que la cantidad de lineas
de cddigo utilizadas para una entrada de comptejidiedia es igual a la cantidad de lineas
de cédigo de una consulta media.

Sin embargo tenemos que reconocer que esa igudiléideas de cédigo se da para los
lenguajes analizados y no necesariamente parauviesao

En efecto, si un lenguaje tiene facilidades pam@gm@mar una consulta entonces esa
relacién ya no existe. Vemos entonces que el tanfafdependiente de la tecnologia” del
método de puntos de funcién ya no es tan indepetedde la tecnologia, y por lo tanto no
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seria tamafio segun la definiciobn clasica, sino eezfu normalizado para una 0 mas
tecnologias.

4.3 TAMANO NO FACILMENTE CUANTIFICABLE

Todo esto se puede generalizar a cualquier tipmnéligica que pretenda medir tamafio
funcional reduciendo a una unidad comun los ditesetipos de funciones.

La unica forma de definir puramente y estrictamertemano, independientemente de
cualquier tecnologia, es enumerar la cantidad deidnes de un mismo tipo que tiene un
sistema, por ejemplo decir que el tamafio es 20s atmples, 30 modificaciones
complicadas, 12 listados simples , etc. , peroashit de establecer una equivalencia entre
un tipo funcion y otra, necesariamente se acudecemes relacionadas con el esfuerzo de
construccién de las mismas (codificacion, disef@isis, etc.), ya que las Unicas unidades
de medida que tiene en comun un alta con una madifin o un listado son las horas que
se tarda en construirlas o también el tamafoofisiean bytes o lineas de codigo o paginas
de documentacion ) que tienen en una determinadaltayia o método.

En conclusion, en el método que proponemos, cudadiaimos cuantificar el tamafio, en
realidad estaremos hablando de “tamafio, en ciegthda, dependiente de la tecnologia”,
que también podemos llamar “esfuerzo normalizades, decir definido y medido
definiendo como fijos y standard un conjunto deteanio de factores tecnoldgicos.

Consecuentemente con lo anterior en la implemgmtgractica de este método realizada
por Idea Factory Software y descripta en el capiiu, fue necesario realizar una distinta
escala de valores para alguna tecnologia en dasleelaciones de esfuerzo entre las
funciones variaba notablemente con respecto airas.o
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CAPITULO 5

LOS ESCENARIOS PRINCIPALES COMO ELEMENTO BASICO
ADECUADO

5.1 TRESPROBLEMAS: NORMALIZACION , CUANTIFICACION Y
EXTRAPOLACION

En el capitulo 3 hemos postulado que los casosa@®&a son un elemento basico adecuado
para la estimacion.

Por otro lado son la unidad de trabajo natural erdesarrollo de software orientado a

objetos.

Debemos encontrar un elemento basico de estimaciéncumpla con las caracteristicas

descriptas en el capitulo 2, que sea agrupablecasw de uso para poder controlar la
evolucién de cada caso de uso, Yy a la vez quaqugpln esfuerzo de andlisis que luego
pueda ser aprovechado.

El tamafio de un sistema depende de su funcionakdattionalidad es un término que de
alguna manera significa lo que el sistema puederhan suma, el conjunto de sus
funciones. Como expusimos en el capitulo anteciwantificar el tamafio implica algunos
inconvenientes y asunciones que deben hacerseesé&rsquema hay una solucion para
llegar a la cuantificacion si se resuelven tredblamas principales:

a) ¢Como clasificar en forma normalizada las fumeso(“funcionalidad”)
de un sistema(hormalizacion)

b) ¢Qué valores numéricos comparativos se debgnaaisa cada funcion
normalizadaZcuantificacion)

c) ¢Qué relacion hay entre una unidad de medidadke funcion (item b) y
la unidad de esfuerzo de la actividad que se quiesémar.
(extrapolacion)

5.2 LOSESCENARIOS COMO ELEMENTO BASICO DE ESTIMACION

Ahora bien, si queremos tener un esquema de esdmammpatible con nuestra
metodologia orientada a objetos, deberiamos bescasa metodologia qué elemento sera
la unidad basica de estimacion en nuestro sistema.
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En orientacion a objetos las funciones se tradeceoperaciones contenidas por las clases.
Pero no se llegan a identificar las operacionetaizien avanzado el proyecto, por lo cual
no podrian usarse como elemento de estimacion &retapa temprana. Por otro lado su
namero y granularidad es tal que se harian casinejables.

El nivel superior a la operacion, en cuanto a etgo®efuncionales de la orientacion a
objetos, es el escenario, y el nivel superior a @seel caso de uso. Hemos hecho
consideraciones por las cuales no consideramogpiadmla utilizacion de casos de uso,
por lo cual deberemos analizar el uso de escenarios

Formalmente un escenario representa una formaaldalsistema, no es exactamente una
funcion, pero si representa la funcionalidad dsksana.

Por otra parte, si sabemos lo que el sistema daber,hentonces podemos saber cuales
serian sus escenarios principales. Esta ultimanadion puede ponerse en duda a priori, sin
embargo la experiencia practica descripta en eltudap6 tuvo repetidamente éxito en
demostrar este punto.

Ahora bien, es evidente que la cantidad de es@anprincipales podria servirnos para el
calculo del tamafo/esfuerzo relacionado con unro#ksa pero deberia considerarse la
complejidad del escenario para que esa medida fueporcional a la funcionalidad.

Es necesario aqui detenerse para aclarar algo Esbescenarios principales, dado que la
teoria y la practica son un tanto ambiguas al r#epe

Por un lado se puede considerar que un caso digensouno y so6lo un escenario principal
y luego escenarios alternativos. Es algo que im@ate tiene sentido y parte de la teoria
coincide con esta idea.

Por otro lado, si como dijimos en el capitulo 5, tende a que las funciones de
mantenimiento de una clase, alta — baja — modificag consulta, deban agruparse en un
s6lo caso de uso ¢podemos decir que hay un escg@nagtipal , alta por ejemplo, y que
consulta es una alternativa?. Esto seria raro dadoel valor agregado obtenido por el
usuario difiere en cada escenario y ambos escenasitienen casi ningin paso en comun.

Es por eso que consideramos la postura que cordequplun caso de uso puede tener mas
de un escenario principal, cada uno con sus eVesteacenarios alternativos. Esta postura
esta sustentada en la teoria mas pura si considergoe en el libro basico de UML
[UML,2000] dice que “Para cada caso de uso, ustembntrara escenarios primarios (los
cuales definen secuencias esenciales) y escenaeiosndarios (los cuales definen
secuencias alternativas)” , declaracion esta queenwpla la existencia de mas de un
escenario principal, o primario, por caso de uso.

En funcion de todo lo expuesto vemos que los esiosngrincipales comienzan a cumplir
las caracteristicas necesarias para ser elemeigm®b para la estimacion de un sistema.

En efecto, no dependen de cdmo se agrupan losnaggre en los casos de uso, pero
permiten expresar la estimacion en casos de ugwesantan la funcionalidad del sistema,
con informacion disponible en etapas tempranadekrrollo y ademas la clasificacion del
sistema en escenarios no es trabajo adicional galguodos modos debe hacerse para un
analisis orientado a objeto.
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5.3 NORMALIZACION

Volviendo a los problemas enunciados anteriormgm@malizacion, cuantificacion,
extrapolacion), aplicados ahora a escenarios pates, comencemos por resolver el tema
de la clasificacién normalizada de esos escend&rs esto serd necesario poder clasificar
los escenarios principales en una forma standesgstible.

Una de las soluciones es entonces encontrar staadi escenarios tipicos, conocidos por
todos los estimadores, y que de alguna forma puasiamlarse a cualquier escenario que
encontremos en la realidad (luego se vera comoesspmsible). Ademas, para una mejor
clasificacion relacionada con la complejidad, cadaenario de esa lista podra tener
subtipos.

En ese esquema de solucidn, la informacién que mgfistrarse para cada tipo de
escenario de la lista de escenarios normalizadiasstguiente:

TIPO DE ESCENARIO

OBJETIVO DEL ESCENARIO

SUBTIPO

CRITERIO DE MEDICION DE COMPLEJIDAD
FLUJO DE EVENTOS TiPICO

SUPUESTOS

* & & & o o

En donde:
El tipo de escenarices el nombre que le vamos a dar al escenario tinata.

El objetivo del escenarioes de alguna forma lo que el mismo logra. Estoe dsdr
descripto en términos genéricos. Por ejemplo:igiérs una nueva instancia de una
determinada clase (objetivo de un escenario queepass llamar Alta).

El subtipo establece la complejidad del escenario.
El criterio de medicion de la complejidad da unatpecuantitativa de como clasificar el
escenario en un subtipo.

El flujo de eventos tipicoes una descripcion del flujo normal de ese estemare se
incluye a fin de que al usuario del método de emtidm le resulte facil determinar en qué
medida su escenario del mundo real se parecealast normalizado.

Una vez que se tiene una lista de escenarios “izadas” o “basicos”, la estimacion de
un sistema comenzard por clasificar cada escemiicsistema real en un escenario
normalizado.
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Ahora bien, ¢es posible hacer una lista de esosnaormalizados tal que cualquier
escenario de un sistema real pueda asimilarseeaagmario de la lista?. La respuesta es si.

Esta respuesta no esta basada en una considet@miiida sino en la experiencia descripta

en el capitulo 6. En ese capitulo se explica colaoempresa argentina Idea Factory

Software desarroll6 un método de estimacion basados principios que exponemos. Ese

método esta en uso desde hace un afio y medasty &hora, demostré que es posible
encontrar una lista de escenarios normalizadoscgqhean todos los escenarios posibles,
por lo menos en sistemas de gestion, que ep@ldé sistemas que hasta ahora ha
desarrollado la empresa.

54 DESNORMALIZANDO LA NORMALIZACION - COMPLEJIDADES Y
FACILIDADES ADICIONALES

Por otra parte, es evidente que en el mundo readoenarios difieren en mayor o menor
medida de los escenarios normalizados. Si no sgegténer una lista extensa de escenarios
normalizados podemos buscar un elemento de ajasieegos escenarios.

Por ejemplo, nosotros podemos decir que un detaduiescenario se parece bastante a la
definiciébn de un escenario que llamamos Alta cdstipa simple, pero sin embargo, desde
el principio identificamos que ese escenario ppaltiene una gran cantidad de escenarios
alternativos. Entonces se toma en cuenta una “cpu@l” que represente esa
caracteristica y que sume puntos de escenaricgsjaiz funcion de la cantidad aproximada
de escenarios alternativos que se estiman pasg@hario real.

Por otra parte puede existir una condicion que lgagaun escenario de la vida real sea mas
facil que uno normalizado (por reuso de componerpges ejemplo). En ese caso se
involucraria una “facilidad” que reste puntos deegsrio.

Debera decidirse si se adopta o no tener en ceentplejidades y facilidades a afectar a
los escenarios normalizados.

Sabemos que la estimacion es necesariamente umsprague puede tener grandes
variaciones y entonces es posible que los ajustéss aescenarios normalizados por
complejidades o facilidades se considere irreleant

Por otra parte, si se quieren usar complejidadasilfdades, es evidente que, ademas de la
clasificacion en escenarios normalizados, debeeatificarse una lista de complejidades o
facilidades mas o menos comunes y cuantificar&isbien es facil hacer una lista corta de
escenarios base , no es tan facil cubrir todemaro de las complejidades y facilidades,
por lo cual deberia dejarse a criterio del estimadcear y cuantificar alguna
complejidad/facilidad que considere que es neaesaiegar.

El método tendria entonces una fase mas o merosnatica y necesitara de algun
esfuerzo especifico para estimar alguna compléfakitidad. Afortunadamente los
sistemas de gestidon no nos dan excesivas sor@esamnto a sus requisitos por lo cual, si
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la lista de escenarios normalizados esta bien armaml resulta necesaria la inclusiéon de
muchas complejidades/facilidades.

Es necesario aqui hacer una observacion import&abemos que los escenarios de
modificacion y baja pueden ser expresados comaasos principales del caso de uso o
como alternativos del escenario de consulta. Ssemdoman en cuenta complejidades y
facilidades, y esos escenarios son disefiados cttermadivos, entonces no estariamos
estimando las bajas y las modificaciones, dadoefjueétodo s6lo contempla escenarios
principales. Esto es a todas luces un despropdsit@fecto, altas, bajas, modificaciones y
consultas cubren la mayor parte cualquier sisteengeas$tion y deben ser incluidos sea
como escenario normalizado o como complejidad.

5.5 (QUANTIFICACION

Una vez resuelto el problema de la normalizaciG@ubmntificacion implica asignarle
valores, que podemos llamar puntos de escenaadaeascenario tipo-subtipo.

En el caso de utilizarse un sistema de complejsltat®lidades, si cada escenario
normalizado tiene un peso en “puntos de escenakdtieran identificarse ademas las
distintas complejidades y facilidades adicionalae ge pueden dar en cada caso y que,
debidamente valorizadas, incidiran en la cantidad'plintos de escenario” a asignar al
escenario real.

La naturaleza del valor que asignemos a cada estatgpendera de lo que queremos
medir. Si queremos medir esfuerzo asignaremos esloglacionados con el tiempo de
desarrollo que llevaria cada escenario base. Siemus medir tiempo de analisis

asignaremos valores relacionados con el tiempondéiss que llevaria cada escenario
base. Y asi podriamos definir para un escenase bauntos de escenario de desarrollo,
puntos de escenario de analisis, puntos de esoaleatesting etc.

Sin embargo este procedimiento es trabajoso, y ldguaca exactitud de la actividad de
estimacion en general, se justifica utilizar unalii@ GUnica y extrapolarla al resto de las
actividades. Ese problema es el que llamamos ‘feot@aaion”.

5.5 EXTRAPOLACION

Dada una medida relacionada a una actividad (cadibn por ejemplo) Illamamos
extrapolacion a la obtencion de la medida de attimidad (analisis por ejemplo) aplicando
una formula matematica a la medida de la primevided.

Por ejemplo:

Horas de analisis = f(horas de codificacién )

Es decir el calculo de las horas de andlisis phaderse aplicando una funcién cuya
variable sean las horas de codificacion.
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En términos mas generales podemos definir una didalquiera, que podemos llamar
puntos de escenario, y que cualquier actividadwseaon de ella.

Por ejemplo:

Horas de codificacion = f(puntos de escenario)
Horas de andlisis = g(puntos de escenario)
Horas de testing = h(puntos de escenario)

En donde f, g y h son las distintas funciones quvierten los puntos de escenario en
esfuerzo de actividades especificas.

5.6 AL ENCUENTRO DEL TAMANO PERDIDO

Terminando de leer lo anterior nos damos cuentgudda relacion que establecemos entre
puntos de escenario y los esfuerzos de las aatieglas similar a la que se establece entre
el método de puntos de funcién y el método COCOMWEyrge la tentacién de considerar
gue entonces los puntos de escenario json tamafo!.

En realidad no es asi, sabemos que para asocitrspaiin escenario es necesario definir
una actividad que permita comparar los distintagmagrios base, actividad que podria ser,
por ejemplo, el tiempo de codificacion del escenari una determinada tecnologia. En ese
caso, para la tecnologia en cuestion, la funciocatwersion de puntos de escenario en
esfuerzo de desarrollo seria la funcion identideddecir Horas de codificacion =puntos de
escenario).

Ahora bien, si bien el tiempo de codificacion desistema depende de la tecnologia el
tiempo de andlisis sélo depende de la funcionaliddistema.

jParece que encontramos aqui el concepto de taqmaibabiamos perdido! ¢Qué tal si

los puntos a asignar a un escenario base fueractatnente las horas de analisis que nos
lleva analizar ese escenario base?

La idea parece no tener fallas, las horas de @&eian las mismas para cualquier

tecnologia (asumiendo cierta normalizacion en eébdwde andlisis). Esto basicamente es
cierto, y podriamos tener lo mas parecido quausdellegar al concepto de tamafio.

Esta es una opcién que podria explorarse, sin gmbar no utilizo las horas de analisis
como actividad basica a extrapolar.

Hay por lo menos una razon para ello, esa razén refcionada con la robustez (ver
capitulo 2) de la medida.

La relacion entre tiempo de andlisis y tiempo déifaacion depende de la tecnologia en
que se va a desarrollar (asumiendo metodologiaélésis fija). Hoy en dia, la necesidad
de funcionar en Internet que tienen los sistemasarquitectura de capas y su servicio
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superior al de los sistemas tradicionales, reseitarelaciones analisis / codificacion
superiores a los que se consideraban tradiciomadme

Programando en estandar J2EE, por ejemplo, narespensar que por cada hora de
analisis habra al menos 3 de codificacion (sin icemar correccion de defectos). Esto
implica que un error de estimacion de una horalenélisis resultar4 en un error de 3
horas en el proceso de codificacion. De esta foeinerror al estimar el analisis nos lleva a
un error amplificado en la estimacion del codiiéa.

La relacion analisis/ codificacion nos dice quadséividad de codificacion es la que mayor
peso tiene en la construccion de software, poud es tiene mayor sentido basarse en esta
altima. Ademas, la duracién de la actividad deiaisatlepende también de la eficiencia del
usuario final para expresar y validar los requerittos y su interpretacion en el andlisis.
Esto hace que, en general, tengamos mas y mejomw$ dispersas) mediciones de las
actividades de codificacion que de las de analisis.

5.7 PASOS DE UN POSIBLE METODO

Entonces para realizar una estimacion basada enasws principales lo que hay que
hacer es:

+ ldentificar los escenarios principales.
+ Para cada escenario principal

Identificar el o los escenarios normalizados qugnie representan.
Identificar las complejidades o facilidades qudipran existir para ese
escenario principal

+ Sumar la cantidad de puntos de los escenariosoptaplejidades/facilidades

+ Hacer eventuales ajustes por condiciones ambisrtaiecnicas diferentes de las que se
consideraron al determinar los coeficientes.

+ Convertir esa cantidad de puntos en esfuerzo detromaion, analisis etc. por medio de
coeficientes de extrapolacion.

+ Definir la duracion deseada del proyecto, armacronograma y definir el personal
afectado para lograr esa duracion. En esa tardeb&n calcular las horas teniendo en
cuenta las limitaciones de contratacion (es dskirecesitamos 2,8 programadores,
seguramente utilizaremos 3 y entonces las horasalactividad seran mas que las
originalmente estimadas).
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5.8 BEIEMPLO DE USO DE ESCENARIOS NORMALIZADOS

5.8.1 Introduccion

A los efectos de aclarar los principios expuestosgspecial en lo que significa homologar
escenarios principales reales con escenarios niaadab, y para ejemplificar el uso de
facilidades/complejidades presentamos el siguigjetaplo.

5.8.2 Planteo del problema

Se plantea hacer la estimacion de tiempo de cadifio y tiempo de pruebas funcionales
exclusivamente, de un programa que permita daaltdelos datos de una persona. Los
datos son de identidad , domicilio y nivel de egtucEntre los datos debera figurar a qué
Departamento esta asignado. Sélo se contemplanivehde estudio y un Departamento
por persona.

El programa debera permitir la consulta de las@®as que cumplen las condiciones de
filtro de tres o cuatro atributos mostrandolosiea lista. La consulta permitira mostrar los
datos a pantalla completa de la persona elegida lds#a de los seleccionados. La pantalla
de datos completos tendra cuatro controles, ure lpgger un reporte (listado) de los datos
de la persona, otro para dar la baja, otro parafivady otro para mostrar los horarios de
las actividades del Departamento a qué esta asigaguersona. Los datos de los horarios
de las actividades se obtendran por medio de usemgbe de un sistema existente. El alta
de la persona debera estar contemplado por unotapte podra ubicarse en la misma
pantalla de consulta o como opcion separada ai@eael analista, a eleccion del
disefiador. El reporte (listado) tiene los mismdtsof de la informacion listada que un
listado ya existente desarrollado para el misntersia.

El programa se realizara en java cumpliendo eldstah J2EE con una arquitectura ya
definida. Se asume que los tiempos de preparacigstaacion de ambiente de desarrollo
no son considerados en este momento.

5.8.3 Identificacion de los escenarios principales

Luego de haber leido la descripcién del programgitsalo decidimos que todas sus

funciones la incluiremos en un caso de uso quealtamos “Administrar Persona”.

Las funciones a cubrir son la consulta de persorasimpresion de los datos de una
determinada persona, la modificacion y la bajaodedatos de una persona. En funcién de
esto definimos los siguientes escenarios princspale

* Ingresar Persona

* Consultar Personas
* Modificar Persona

¢ Eliminar Persona

» Listar Persona

Los escenarios Modificar, Eliminar y Listar podriemnsiderarse escenarios principales o
alternativos de Consultar Persona, pero, aunquéasgiqguen como alternativos, deberan
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ser considerados en la estimacién por estar idmadids, coincidir con escenarios
normalizados y no alternativos de la lista de dssenarios normalizados. La funcién
representada por la pantalla que muestra losibsrde las actividades del Departamento
de la persona la consideramos parte del escenanisultar Personas.

5.8.4 Identificacion de escenarios normalizadosy ¢ omplejidades/facilidades

5.8.4.1 Escenario “Ingresar Persona”

Revisamos en una lista de escenarios normalizatidmidos en una hipotética
implementacion de estos principios (ver item ‘®.8escripcion de escenarios
normalizados relacionados con el problema” ) y veee la descripcion del flujo normal
del escenario normalizado tipo “alta” cumple comrequisitos del problema expuesto.
Leemos en el subtipo “simple” para este tipo derario los datos de clasificacion para
ver si podemos encuadrar nuestro escenario regile$ar Persona” en el subtipo simple.

Los datos de clasificacion del escenario tipo “Altdicen que para clasificar en subtipo
simple la entidad no debe ser una composiciongeiéa y debe tener menos de 20
atributos aproximadamente.

De lo que se desprende de la descripcion del prahlé'Persona” no parece tener
relaciones de jerarquia del tipo cabecera detalbester-detail o relacion de agregacion) y
tiene claramente menos de 20 atributos, por lo lmuglodemos clasificar como subtipo
“simple”.

De la descripcién puede desprenderse que posibtent®epartamento” y “Nivel de
estudio” se elijan de una lista desplegable, sibaggo esto es normal para un alta y, en la
hipotética lista de complejidades/facilidades, hag ninguna complejidad asociada a esta
caracteristica.

Entonces nuestro escenario real “Ingresar Personas entonces clasificado como:
. Escenario normalizado “Alta ” “Simple”

5.8.4.2 Escenario “Consultar Personas”

Revisando nuestra hipotética lista de escenarionalizados es evidente que este
escenario puede clasificarse como de tipo “coris|itar item “5.8. 9 Descripcion de
escenarios normalizados relacionados con el pralgm

Los datos de clasificacion de subtipo son idéntaaie escenario “Alta” por lo cual
podemos clasificar este escenario como “Simple”.

Revisamos el flujo normal del escenario “Consujtaemos que existe una diferencia con
lo descripto para el escenario real “Consultardtas’. En efecto, nuestro escenario
normalizado no tiene en cuenta las consultas dediegios del Departamento que
contempla el escenario “Consultar Personas”. Teseaque contemplar esa diferencia con
alguna de las siguientes tres acciones:
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a) Determinar otro escenario normalizado que reptessa parte (hada
guita que un escenario real sea representado Eodendn escenario
normalizado)

b) Buscar una complejidad/facilidad que represesta pantalla de
consulta extra.

c) Crear una nueva complejidad/facilidad que tomewgenta este caso
particular.

La opcion a) no corresponde porque los escenadgalizados Consulta o Listado , que
son los que a fin de cuenta muestran algo, somttasimas complejos que simplemente
mostrar una pantalla con datos. El escenario naratal “Modificacion” modifica datos
que no es el presente caso. Revisando las conguepgffacilidades (ver item “5.8. 9
Descripcion de escenarios normalizados relacionadosel problema” ) vemos que hay
una complicaciéon llamada “Pantalla Simple” que eamla una pantalla adicional
mostrando datos. Decidimos representar la fundibewl de mostrar los horarios de
actividades del Departamento del ejemplo realzatiido entonces esa complejidad.

Vemos ademas que los datos de la pantalla de bemei actividades del Departamento se
leen por medio de un web service. Esto implicarajgea usar ese web service, hacer las
pruebas necesarias y subsanar los inconvenientessigmpre surgen para ajustar la

conexion entre dos sistemas extrafios. Segurameheraimos contemplar algun esfuerzo

para eso. Nuevamente contemplamos las tres opcidne$ y ¢) y vemos que existe una

complejidad en la lista que se llama “Conexion smtema externo 1” que explicitamente

cubre esta situacion.

Finalmente nuestro escenario real “Consultar Persams” es entonces homologado con
(o representado por) :

. Escenario normalizado “Consulta” subtipo “Simple”
+

. Complejidad “Pantalla Simple”
+

. Complejidad “Conexion con sistema externo tipo 1”

5.8.4.3 Escenario “Modificar Persona”

Haciendo similares razonamientos que en los dosnasos anteriores vemos que el
escenario normalizado que le corresponde es g@é&Modificacion” subtipo “Simple”.

Entonces nuestro escenario real “Modificar Persoriaes clasificado como:

. Escenario normalizado “Modificacion” “Simple”

5.8.4.4 Escenario “Eliminar Persona”
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Haciendo similares razonamientos que en los edosranteriores vemos que el escenario
normalizado que el corresponde es el de tipo “Bsydstipo “Simple”.

Entonces nuestro escenario real “Eliminar Personaés clasificado como:

. Escenario normalizado “Baja“ “Simple”

5.8.4.5 Escenario “Listar Persona”

Haciendo similares razonamientos que en los esosramteriores vemos que el escenario
normalizado que el corresponde es el de tipo “Repsubtipo “Simple”.

Sin embargo vemos que la descripcion de la funtitadh real nos dice que ya hay otro
listado que contempla una pantalla con los misntinssf que el listado de persona. En el
escenario normalizado que corresponde a “Repor&imple” (ver item “5.8. 9
Descripcion de escenarios normalizados relacionadasel problema” ) vemos que esa
funcionalidad (pantalla de filtros) est4 contemplaabr lo cual habria que descontarla por
medio de alguna facilidad.

Podemos inventar una facilidad especial para este ¢ podriamos llamarla “reuso de
pantalla con filtros simples” pero vemos que elista de facilidades aparece una facilidad
llamada “reuso de pantalla”. Si bien parece merspgea@fica que la nuestra, para no
salirnos mucho del método utilizaremos esa fadligaluego veremos si estamos de
acuerdo con la asignacion de puntos de escenaiprgpone.

Entonces nuestro escenario real “Listar Persona”shomologado por :

. Escenario normalizado “Reporte” “Simple”

. Facilidad “reuso de pantalla”

5.8.5 Suma de puntos de escenario para el caso de u  so “Administrar
Persona”

En funcién de la clasificacion que realizamos eiteeh anterior debemos ahora calcular los
puntos de escenario que corresponden a los esaenanormalizados vy
complejidades/facilidades que utilizamos.

Para esto utilizaremos un cuadro que consignauo®p de escenario para cada escenario
normalizado y complejidades/facilidades.

El cuadro que corresponde a los escenarios y cpdgues /facilidades utilizados es el
siguiente:
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Tabla (parcial) de escenarios y complejidades/faailades con valoracion de PE para
tecnologias J2EE y .NET
Escenario - Complejidad/Facilidad Puntos de Escanio (PE)
Escenario “Alta” — “Simple” +10
Escenario “Consulta” — “Simple” +22
Escenario “Modificacion” — “Simple” +6
Escenario “Baja” — “Simple” +4
Escenario “Reporte” — “Simple” +20
Complejidad “Pantalla Simple” +8
Complejidad “Conexién con sistema externo tipo Primera conexion : minimo +10PE
1" Conexion adicional =+ 3PE
Si hay duda consultar lider técnico
Facilidad “Reuso de pantalla” -6PE O
80% del valor de la complejidad por
pantalla adicional que le corresponda

Vemos en este cuadro que el mismo tiene la valmmaen PE para J2EE y .Net. Esto es
porque, como habiamos dicho, la relacién entrevlderes de los distintos escenarios
puede ser distinta para distintas tecnologias.dpamplo aqui vemos que una consulta
“vale” 2,2 veces un alta, pero esa relacion ncetigor qué ser cierta para otras tecnologias.

En funcién del cuadro anterior la valoracion dedssenarios del problema planteado es la
siguiente:

Escenario “Ingresar Persona” total = +10 PE

e Escenario normalizado “Alta ” “Simple” = +10 PE

Escenario “Consultar Personas” total = +39 PE

e Escenario normalizado “Consulta” subtipo “Simple*22 PE
+

 Complejidad “Pantalla Simple” = +7 PE
+

» Complejidad “Conexién con sistema externo tipo ¥1OPE
Nota: se trata de la primer conexion a ese tipo de cderngue hace el equipo para la

aplicacion. Se consulté al lider técnico y dijo gauéalta de mayores datos se considerara el
valor de planilla.

Escenario “Modificar Persona” total = +6 PE
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. Escenario normalizado “Modificacion” “Simple” = &

Nota: la pantalla de datos completos para modificacideswalidaciones de cada atributo
ya fueron realizadas en el escenario de alta, sibasgo no corresponde asignar una
facilidad porque entre las precondiciones del emt@emormalizado “Modificacién” ya se
tiene en cuenta que esa pantalla existe (dadogjgkaaso mas usual). Si no se hiciera el
alta, o por cualquier otra razén no existiera tahtplla deberia agregarse como una
complicacion.

Escenario “Eliminar Persona” total = +4 PE

e Escenario normalizado “Baja“ “Simple” = +4 Pe

Escenario “Listar Persona” total = +14 PE

. Escenario normalizado “Reporte” “Simple” = + 20 PE

. Facilidad “reuso de pantalla” = - 6PE

En funcién de lo anterior podemos calcular los psigie escenario que representan el caso
de uso “Administrar Persona”:

Escenario “Ingresar Persona” total =+10 PE
Escenario “Consultar Personas” total =+39 PE
Escenario “Modificar Persona” total =+ 6 PE
Escenario “Eliminar Persona” total =+ 4 PE
Escenario “Listar Persona” total =+14 PE

Total para el caso de uso “Administrar Persona” =73 puntos de escenario

Aclaracion: el proceso de clasificacion y valoracion de esdesaecién descripto parece
largo y engorroso especialmente teniendo en cugu¢ahabitualmente hay decenas de
casos de uso en un siestema, sin embargo, untanadis alguna practica puede hacer la
clasificacion mientras lee el planteo del probleb@avaloracion es entonces trivial.

Con la experiencia de haber leido este item prechlesra releer el item “5.8.2 Planteo del
Problema” y se vera que es posible una clasificacilediata una vez que uno conoce la
lista de escenarios y complejidades/facilidades.
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5.8.6 Ajustes por condiciones ambientales o técnic  as

En este paso deberian hacerse ajustes por coraficimnbientales o técnicas. El presente
trabajo no sienta las bases, ni justifica, ningUétaslo de ajuste para condiciones
ambientales o técnicas. En una hipotética impleacgint del método podria hacerse una
tabla de ajustes o utilizar una existente. Por gienel método de ajustes ambientales o
técnicos de Use Case Point podria ser valido. Wx@icacion del método puede
encontrarse ehttp://www.globaltester.com/sp7/usecasepoint.htenl este caso los puntos
de escenario calculados en el item 5.8.5 repre$entios “unadjusted use case points”
(UUCP) utilizado como entrada a las tablas.

Para continuar con nuestro ejemplo asumiremos quélay ajustes por condiciones
ambientales o técnicas (las condiciones son “nasfales decir coinciden con las
contempladas al asignar el valor a cada escenarimatizado) y que por lo tanto los
puntos de escenario luego del ajuste siguen siéddo

5.8.7 Calculo de esfuerzo por extrapolacion

De acuerdo a lo explicado en el item “5.5 Extrapidla’ utilizaremos los puntos de
escenario calculados y ajustados para calcularskleezo de codificacion y prueba
funcionla tal como se solicita en el planteo debbema.

Utilizaremos la primer forma de calculo nombradeekitem 5.5, es decir, calcularemos el
esfuerzo de codificacion en funcion de los puntesedcenario y luego el resto de las
actividades (en este caso soélo prueba funcionafuecion de las horas de codificacion
calculadas.

Asumimos que la empresa que realizara la codificatiene una tabla de equivalencias
entre puntos de escenario y horas de codificacéa lp tecnologia del presente problema.
Las pautas para la obtencion de este tipo de staldaran explicadas en el item “6.3
Cuantificacion”.

Asumimos que nuestra tabla dice que el tiempo d#icacion con tecnologia J2EE es de
0.8 horas de codificacion por cada punto de esienar

Las horas de codificacion seran entonces : 73 PE)8 hs/PE = 58 hs

Las horas de prueba funcional las podemos dividin@as de creacion (disefio) de casos
de prueba, horas de prueba, horas de correcciéndigo y repeticion de la prueba para
modulos afectados. En funcion de experiencias ianésr asumimos un solo ciclo de
pruebas.

Los valores son:

Descripcion de casos de pruelfas) = 0,07 x horas de codificacion = 0,07 x 58h4 hs
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Ejecucion de las pruebaghs) = 0,05 x horas de codificacion = 0,05 x 5813 hs
Correccion de errores/modificacioneghs) = 0.15 x horas de codificacion = 0.15 x 58hs
=9 hs

Repeticion de pruebaghs) = 0,03 x horas de codificacion = 0,03 x 5812 hs

El total del tiempo dedicado a pruebas funcionaleg sus correcciones sera:
(4+3+9+2)hs = 18hs

Con esto termina la estimacion quedando sélo ¢gmasion de personal.
5.8.8 Asignacion de personal (staffing)

La asignacion de personal, habitualmente conocmtaoc“staffing” no es parte de los
conceptos del método expuesto. Para hacerlo siimgleos que la empresa considera que
su personal , para periodos cortos, rinde 7hsipaied periodos largos deben considerarse,
enfermedad, vacaciones y otros conceptos de @sssigor lo tanto se necesitara:

Desarrollador: (58hs de codificacion + 9hs de correccion deres)/7hs/dia 20 dias
hébiles.

Disefiador de casos de prueba = 4hs/7hs/dia =®,6 di
Tester = (3hs de ejecucion de pruebas + 2hs déaiépe)/7hs/dia = 0,4 dia

Proponemos que disefiador y el testersean el mismo por lo cual tendrianiodiade
asignacion.

En conclusion , para las actividades nombradas, secesitaran dos semanas de
desarrollador y un dia de tester.

5.8. 9 Descripcion de escenarios normalizados relac  ionados con el
problema:

Se describen a continuaciéon los escenarios y cgiogdies/facilidades utilizados en la
resolucion del problema. Esta descripcion forméepde una lista mas larga que debera ser
elaborada en la implementacion de un método qlieeutbs conceptos expuestos en este
trabajo.

Escenario normalizado para tipo “alta” subtipo “simple”

Objetivo: persistir en la base de datos la informacion deantidad.

Datos de clasificacidn:la entidad no es una composicion jerarquica (tpbecera —
detalle 0 master — detail) y tiene, como maxinpppeimadamente 20 atributos.
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Precondiciones:entidad no existente en la base de datos
Postcondicionesentidad existente en la base de datos

Flujo normal :

1.- El usuario acciona el control de alta (si adresta en la pantalla de alta).

2.- El sistema presenta una pantalla con los atrébde la entidad en blanco listo para ser
informados.

3.- El Usuario informa todos los atributos

4.- El Usuario acciona el control de confirmaci@h ata

5.- El Sistema presenta un mensaje pidiendo coadiion

6.- El Usuario acciona el control de confirmacion

7.- El Sistema incorpora la informacion de la esdid la base de datos y queda en el
mismo estado del paso 2.

Flujos alternativos y excepciones consideradas deatdel standard :

Excepcién: el usuario cancela. En cualquier momeeitaisuario decide cancelar la
operacion.

Excepcion: clave duplicada. La entidad ya existiadrase de datos.

Excepcion: el usuario no confirma . En el paso bfldg normal el Usuario decide no
confirmar.

Escenario normalizado para tipo “consulta” subtipo”simple”

Objetivo: consultar los datos de una o mas entidades quelennogertos criterios de
seleccion.

Datos de clasificacidn:la entidad no es una composicion jerarquica (tpbecera —
detalle 0 master — detail) y tiene, como maxinppoaimadamente 20 atributos.

Precondiciones:entidades existentes en la base de datos. Se sgperaenteriormente se
desarrollé una pantalla con los datos completds @atidad (por ejemplo en un escenario
de alta)

Postcondicionesentidades consultadas por pantalla

Flujo normal:

1.- El usuario acciona el control de consulta (si ao esta en la pantalla de consulta).

2.- El Sistema presenta una pantalla que permit@nmar criterios de seleccion de
entidades (los campos de seleccion no excedenia@damente la mitad de los atributos
de la entidad)

3.- El Usuario informa o no criterios de selecciracciona un control de ejecutar la
seleccion.

4.- El Sistema, en la misma pantalla, muestra ist@ ¢on las entidades que cumplen los
criterios de seleccion.
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5.- El Usuario selecciona una entidad de la lisd@giona sobre ella.

6.- El Sistema muestra otra pantalla con los datogpletos de la entidad.
7.- El Usuario consulta los datos.

8.- El Usuario acciona un control “Salir”.

9.- El Sistema vuelve a la situacién del paso 4.

Flujos alternativos y excepciones consideradas deatdel standard :

Flujo alternativo: no hay entidades que se cormegao con los filtros informados.
Excepcion: el usuario cancela. En cualquier momehtsuario decide cancelar la
operacion.

Escenario nhormalizado para tipo “modificacion” subtipo “simple”

Objetivo: modificar la informacion de una entidad existesrida base de datos.

Datos de clasificacion:la entidad no es una composicion jerarquica (tpbecera —
detalle 0 master — detail) y tiene, como maxinpppaimadamente 20 atributos.

Precondiciones:entidad existente en la base de datos. Se asumargeeormente se
desarrollé una pantalla con los datos completds @atidad (por ejemplo en un escenario
de alta o de consulta)

Postcondicionesentidad con datos modificados

Flujo normal:

1.- El Usuario ejecuta cualquier accion que léasén la pantalla completa de la entidad (la
accion puede ser ejecutar el escenario de consulta)

2.- El Usuario acciona el control de modificacion

3.- El Sistema desprotege los campos modificables

4.- El Usuario modifica los datos que quiere madifi

5.- El Usuario acciona el control de confirmaci@ndodificacion

6.- El Sistema presenta un mensaje pidiendo coafiiin

7.- El Usuario acciona el control de confirmacién

8.- El Sistema modifica los datos de la entidathdrase de datos y queda en el mismo
estado del paso 1

Flujos alternativos y excepciones consideradas deatdel standard :

Excepcion: el usuario cancela. En cualquier momegitaisuario decide cancelar la
operacion.

Excepcion: el usuario no confirma . En el paso bfldg normal el Usuario decide no
confirmar.

Escenario normalizado para tipo “baja” subtipo “simple”
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Objetivo: eliminar (fisica o l6gicamente) la informacion deentidad existente en la base
de datos.

Datos de clasificacion:la entidad no es una composiciéon jerarquica (Bpbecera —
detalle 0 master — detail) y su eliminacion no liog eliminacion en cascada de otras
entidades.

Precondiciones: entidad existente en la base de datos. Se asumargeeormente se
desarroll6é una pantalla con los datos completds @atidad (por ejemplo en un escenario
de alta o de consulta)

Postcondicionesentidad eliminada (fisica o I6gicamente)

Flujo normal:

1.- El Usuario ejecuta cualquier accion que léasén la pantalla completa de la entidad (la
accion puede ser ejecutar el escenario de consulta)

2.- El Usuario acciona el control de baja

3.- El Sistema presenta un mensaje pidiendo coafiiin

4.- El Usuario acciona el control de confirmacion

5.- El Sistema elimina los datos de la entidathdmse de datos y vuelve a la pantalla que
llamé el escenario.

Flujos alternativos y excepciones consideradas deatdel standard :

Excepcion: el usuario cancela. En cualquier momeegitaisuario decide cancelar la
operacion.

Excepcidn: el usuario no confirma . En el paso Ufldg normal el Usuario decide no
confirmar.

E nario normaliz ra tipo “r rte” tipo “simple”

Objetivo: listar una serie de datos seleccionados segun al@ério de seleccion.

Datos de clasificacién:Los datos a listar (columnas o atributos) son reet@?20 y no se
esperan mas de 2 cortes de control
Precondiciones:datos a listar existentes en la base de datos

Postcondicioneslistado emitido por pantalla y/o impresora

Flujo normal :

1.- El usuario acciona el control de emision gmree (si alin no esta en la pantalla de
emision).

2.- El Sistema presenta una pantalla que pernfiteniar criterios de seleccion de la
informacién a listar (los campos de seleccion reapale aproximadamente 10)

3.- El Usuario informa o no criterios de selecgydacciona un control de emitir el listado.
4.- El Sistema presenta en pantalla el listado rgeioe

5.- El Usuario mira el listado y acciona el conttelimprimir.

6.- El Sistema envia el listado a una impresorala de impresién
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7.- El Sistema vuelve a la situacién del paso 2.

Flujos alternativos y excepciones consideradas deatdel standard :

Flujo alternativo: no hay datos que se correspowdarios filtros informados.
Flujo alternativo: el usuario sélo consulta portpda pero decide no imprimir.
Excepcion: el usuario cancela. En cualquier momehtsuario decide cancelar la
operacion.

Facilidades v complejidades

Complejidades

“Pantalla simple” = contempla la adicion de una pantalla simple téh&9 atributos
aproximadamente) que presenta los datos y ngestiésta en escenario normalizado.
Valor = +7 PE.

“Conexién con sistema externo tipo 1" =contempla las conexiones con sistemas
externos por webservice o stored procedure.

Valor = minimo 10PE por la primer conexion y 3PE pada conexién adicional. Si la
suma de los PE supera el 5% del peso del sisternanggniente consultar con el lider
técnico para que evalle mas detalladamente la efidgal.

Facilidades

“Reuso de pantalla” = contempla la reutilizacion de una pantalla que fonparte del
escenario normalizado y cuyo reuso no forma pattengsmo.

Valor= debe estimarse en funcién del valor del escenaimalizado o en su defecto
adoptar el 80% del valor de la complejidad por @kat adicional que le
corresponda.(Ejemplo: si es pantalla simple e8@¥(de 7PE)= - 6PE. Opcional = valorar
directamente 6PE
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CAPITULO 6

IDEA FACTORY SOFTWARE — UN CASO PRACTICO

6.1 INTRODUCCION

Se entenderd mejor todo lo expuesto en capitulesiares si exponemos una experiencia
practica; experiencia que, por otra parte, confitendactibilidad de la aplicacion de los
principios enunciados.

La empresa Idea Factory Software es una empretificeada CMM nivel 3. Como tal
cumple con determinadas condiciones entre lassguencuentra la de tener un Software
Engineering Process Group (en adelante SEPG), @mbjevos, entre otros es investigar y
proponer las mejoras metodolégicas que se crezsagas.

A fines del 2004 el SEPG dispuso la formacion degyuupo de estudio con el objetivo de
determinar los métodos mas adecuados para esthiemdo yo uno de los coordinadores
del grupo, y al estar desarrollando la base dedsepte tesis, propuse la aplicacién de los
conceptos anteriormente descriptos para el dekad®luno de los métodos buscados.

Es asi que se desarrollé6 un método de estimacgadbaen estos principios. Este método
fue utilizado con éxito durante todo el afio 2005continda en uso, para resolver el
problema anteriormente planteado, demostrandoaguprincipios aqui esbozados pueden
perfectamente ser la base de un sistema de egiimgue funcione bajo las condiciones de
desarrollo del mercado real argentino actual.

Es dificil dar muchas precisiones sobre el métadaoevelar algo que, de alguna manera,
es un secreto comercial, sin embargo hay algunasideraciones que podemos hacer al
respecto.

6.2 NORMALIZACION

En primer lugar, al proponer inicialmente un cobjude escenarios base a utilizar la
reaccion del grupo de investigacion fue considgter seria altamente trabajoso hacer la
clasificacion de escenarios reales. Por otra ga&tgesconfiaba de la posibilidad de cubrir
casi todos los sistemas a realizar con los esosnaase propuestos. Estas parecen ser las
dos reacciones iniciales naturales ante la exgwsoiel método.

La experiencia demostrd que es posible una rapakificacion de escenarios y que los
escenarios base cubren practicamente la funci@uhlite cualquier sistema agregando
quizas unas pocas complicaciones o facilidades.

En efecto, pensemos en las funciones elementai@sbalja , modificacién y consulta.
Poder clasificar los escenarios de este tipo@sltri
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De alguna forma la experiencia con Function Poietndestra que es posible la
identificacion de estas funciones dado que altfg pamodificacion se clasifican como

entrada externa, y la consulta como consulta extern

Una vez que el grupo se convencio de la factildligeactica del método comenzaron los
trabajos.

En primer lugar fue necesario verificar que ldalisle escenarios presentados cubren
cualquier sistema. El ejercicio es simple, debenarse las definiciones de uno o mas
sistemas e intentar clasificar sus funciones ersagnarios candidatos. Haciendo esto con
3 6 4 sistemas se verificaron escenarios, se ¢reaugvos o0 se especializaron los
existentes.

Finalmente la lista inicial de escenarios tipo g subtipos fue refinada de tal forma que se
llegd al convencimiento de que podian represeaturicionalidad de cualquier sistema.

Cabe aqui la pregunta, ¢qué tan grande resultétd®.| Fueron finalmente 11 escenarios
tipo o base. Esta lista incluye los escenarios aeliflnacion y baja considerandolos
principales.

Ahora bien, cualquier lista de escenarios tipo t@mira escenarios de alta, modificacién,
baja, consulta y reportes, de alguna forma esdeaeposicion funcional que hemos hecho
desde siempre.

Un alta por ejemplo puede clasificarse en losigabtpocos atributos, muchos atributos, y
tipo cabecera detalle. Por otra parte un reporggl@ulasificarse por cantidad de atributos
y/o cortes de control. Esta clasificacion surgen@s de diez minutos después de pensar en
ella. El problema esta en clasificar los tipos eleenario distintos de alta, baja,
modificacion, consulta y reportes.

Con respecto a esos escenarios puede utilizars#tezio que convenza a cada uno. Hay
algunos escenarios definidos, como por ejemplo rgx@ion e importacion de datos. Otros
pueden ser mas geneéricos, como procesos de condpacdk tablas, lectura de tablas y
escritura, conciliaciones manuales o automatiaas et

La empresa, por otra parte adoptd, el uso de dadiéis y complejidades. El criterio fue

tener una lista fija de escenarios tipo y hacerdpstes necesarios con facilidades y
complejidades. En ese sentido, se identificaroiidades y complejidades tipicas, pero se
dej6 abierta la herramienta informatica que implet@esl método para que el estimador
pueda agregar sus facilidades/complejidades sdgiase. De todos modos los escenarios
tipo cubren la mayoria de los casos (como promediain sistema grande por cada 50
escenarios tipo sélo se necesité 1 facilidad/cojulpid).

Por otra parte se da el caso en que un escenate \dda real se corresponde con dos
escenarios normalizados. Por ejemplo, un alta gueipe imprimir los datos se clasifica
como un escenario de alta mas uno de reporte.

Finalmente es importante destacar que la expeaeantildea Factory SA no sélo permite
demostrar que es posible la clasificacion normdézae escenarios sino que el proceso es,
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en su mayor medida, repetible. Es decir, dos edbimeg expertos tienden a clasificar los
escenarios de la vida real con los mismos escenamdomalizados. La condicion de
repetible es requisito fundamental para la adopcdéncualquier método racional y en
particular de la estimacion.

Ante la eventualidad de que un escenario de langdidifiera notablemente de cualquier
combinacién lineal de escenarios normalizados, miemqueda la posibilidad de asimilarlo
a uno o mas normalizados, no por su funcionalidad) por su similar complejidad de
construccion. Esta forma de estimacion se llamar “@oalogia” y no implica una
clasificacion sino una comparacion.

6.3 QUANTIFICACION

Una vez identificada la lista de escenarios tigoilytipo, a cada uno de esos escenarios tipo
debemos asignarles “puntos de escenario”.

Lo ideal es tomar medidas de lo que se tardo eificardcada tipo de escenario en
particular y realizar estadisticas sobre esas rasdifl inconveniente es que probablemente
no tengamos medidos los escenarios en un prindgpiddea Factory Software se resolvio
el tema haciendo entrevistas a desarrolladoresridendo el escenario y solicitandoles
una estimacion de esfuerzo en una tecnologia pnédkef; bien conocida por ellos.

La dispersion de los valores dados en las entesvisbs puede dar una idea de cuan cerca
estamos de la realidad, en ese sentido la expexriencldea Factory Software fue buena
obteniéndose valores que en muchos casos aunmaodsiécaron.

Por otra parte fue por medio de estas entrevigtasngtamos que la relacion entre los
distintos tipos escenarios no era constante palasttas tecnologias de desarrollo. Por
ejemplo, el tiempo de codificacion de J2EE era maye el de .Net pero sin embargo el
peso relativo de cada tipo de escenario se manpaméxido, mientras que para Oracle
diferia notablemente por las caracteristicas decrgeidon de codigo que tiene. Esta
diferencia confirmé las sospechas de que el “tathpliede definirse para una o mas
tecnologias pero no necesariamente es igual pdaa tllas. Esto llevo a que Idea Factory
haya tenido que adoptar tres escalas distintas,pana cada una de las tecnologias
involucradas (aunque en realidad para J2EE y .b@i@ haberse considerado una sola).

Con respecto a los escenarios menos tipicos, ekrdgei que, por ejemplo ante una
importaciéon de datos, nadie pueda decir cuantousele tardar sin tener mas detalles
(cantidad de datos, consistencia de los dato3, etc.
En principio puede definirse algun pardmetro pdesificar en subtipos (volumen de
informacién, cantidad de tablas receptoras, et@pgmas definirse complicaciones que
sumen puntos, por ejemplo, datos no depurados.

Ahora bien, hay que tener en cuenta que altass,bajadificaciones, consultas y reportes
suelen cubrir, al menos, el 80% de cualquier sigtde gestion, con lo cual es necesario
tener bien medidos esos escenarios y tener alglimaeion para el resto de ellos aunque
no pueda ser tan exacta.
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Por otra parte la responsabilidad de un profesioagluede ser delegada en un método ni
en un programa, en ese sentido si el profesionakidera que algun escenario es
particularmente complejo y significativo puede adtes el esfuerzo necesario de
construccién con un Lider Técnico, sin necesidadatesultar por el resto del sistema que
se ajusta al método.

Finalmente existen coeficientes que deben aplicase variables de ambiente o

tecnolégicas (por ejemplo requisitos no establessgnal part time etc.). En ese sentido
puede usarse cualquier conjunto de coeficientegjatse existentes que se consideren
adecuados, dado que los mismos son independieatesndo se obtiene el esfuerzo. En
Idea Factory Software se adoptaron coeficientesodeeccion similares a los del método
Use Case Point.

6.4 EXTRAPOLACION

Si los puntos de escenario nos dan esfuerzo dérgocien, cualquier otra actividad de la
ingenieria de software de la cual puede asumiragelacion aproximadamente lineal con
el tiempo de codificacion podra calcularse porapdatacion.

Por ejemplo, podemos decir que un punto de escemapgresenta lhora hombre de
codificacién, 0,5 horas de andlisis, 0,3 horasidefi detallado, 0,2 horas de prueba, etc.
Estos niumeros deberan salir de la experienciamt@slenente de entrevistas.

Nada quita por otra parte, que por medio de erst&viy mediciones, se valoren los
escenarios con puntos para cada actividad. Es, detiescenario de alta podra tener 8
puntos de codificacion, 3 de andlisis, y 2 de disdétallado, habiendo surgido estos
nameros de la medicién de la duracion (o resul@&@ntrevistas) para cada actividad.
Hacer esto implica asumir que la relacion entre d$ables, esfuerzo de analisis vs.
codificacion, no es constante a través de losndistiescenarios. En general semejante
complicacién no tiene sentido en funcién de lagacttud intrinseca de la estimacion.

Idea Factory S.A. utilizd coeficientes de extrapmla deducidos de los cuadros de
actividades que presenta el Proceso Unificado, igeatura clasica del tema para
actividades que no variaron mucho (testing) y deegistas con especialistas de cada
especialidad. En todos los casos se trataron den@blos coeficientes de dos fuentes
distintas, luego, a medida que el método se comenifizar, se midieron y refinaron esos
valores.
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CAPITULO 7

CONCLUSIONES

7.1 CONCLUSIONES RELATIVAS A LOS CONCEPTOS EXPUESTOS

1) Los casos de uso no son un elemento basicapaina estimacion razonablemente
fina de las actividades de desarrollo de sistemas.

2) Los escenarios principales son un elemento dagito para estimar las actividades de
desarrollo de sistemas en general y orientadtgesocen particular.

3) Un método para dimensionar un sistema puedadsasa una comparacion entre los
escenarios del sistema real a construir y unadistascenarios normalizados.
A los efectos de lograr una estimacion mas findad#po de escenario normalizado
puede ser dividido en subtipos teniendo en cuefdanaatributo del escenario
relacionado con la complejidad de su construccianalisis.
Si se necesitara mayor fineza en la estimacion grueajregarse complejidades o
facilidades, normalizadas o ad hoc.

4) El concepto de tamafio no es tan claro en laniega de software como en otras
disciplinas de la ingenieria.

7.2 (CONCLUSIONES DE LA APLICACION POR PARTE DE |DEA FACTORY
SOFTWARE DE LOS CONCEPTOS EXPUESTOS EN ESTE TRABAJO.

1) La practica demostré que los escenarios deistensa de gestion pueden
descomponerse en escenarios normalizados tomadwsdista de no mas de 11
escenarios.

2) La practica demostré que la clasificacion deeados principales en escenarios
normalizados es una actividad simple y rapida.

3) La practica demostré que con los principios erados en este trabajo es posible armar
un método de estimacion practico, confiable, diitgeutilizable en distintas etapas del
proyecto y repetible.
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GLOSARIO

Caso de uso:descripcion de un conjunto de secuencias de aggiomeluyendo
variaciones, gque el sistema ejecuta y que rindesuitado de valor observable a un actor.

Elemento bésico de estimaciérEn este contexto llamamos “elemento” a uno deipmst

de elementos que componen el modelo funcionalistelnsa. Por ejemplo: clases, casos de
uso, escenarios etc. Elemento basico de estimaei@un elemento que se usara como
base en una métrica utilizada para estimar algpecas del sistema. Sindnimo: parametro
béasico de estimacion.

Escenario:una secuencia especifica de acciones que represemportamiento.

Escenario alternativo: escenario de un caso de uso que es variaciorralesgenario del
casos de uso.

Escenario normalizado: escenario principal tipo utlizado como elemento de
clasificacion/comparacion con escenarios reales.

Escenario principal : escenario de un caso de uso que no es variaciétnalescenario del
casos de uso.

Escenario real:un escenario principal de un caso de uso del sistpra se quiere estimar.

Estimacion: proceso que proporciona un valor a un conjuntovadeables para la
realizacion de un trabajo, dentro de un rango abépte tolerancia.

Métrica del sistema:en desarrollo de sistemas se llama métrica a udamdel software.
Esa medida puede ser observada directamente (andtrimitiva) o ser un algoritmo
utilizado para medir algun aspecto del sistemar{o@étalculada) . Ejemplo: cantidad de
lineas de cadigo, cantidad de clases, suma deopude escenario de los escenarios
principales, cantidad de paginas de documentaciénté multiplicadas por un coeficiente
de tamafio de letra, etc.

Sistema de gestion:sistema que se utiliza para implantar procesosimasinativo-
contables. Por ejemplo sistemas de recursos huma@mesupuesto, control de stock,
facturacion, compras etc. Se usa en contraposg@arsistemas técnicos o cientificos que
tienen un componente significativo de célculo nodat.

Parametro basico de estimaciarsindnimo de elemento basico de estimacion.
Punto de escenario unidad de medida que permite cuantificar (dinreetate o por

extrapolacion) en qué medida una o mas actividaldea ingenieria de software son
necesarias para la construccion de un escenaruativado.
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