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Resumen

Este trabajo busca describir la experiencia
realizada con alumnos del Ultimo afio de la
Licenciatura en Andlisis de Sistemas de la
Universidad Nacional de Salta combinando el
desarrollo basado en conocimiento (DBC),
utilizando Genexus, con un desarrollo agil. Se
pretendio brindarles una practica real de
aplicar los principios agiles a los alumnos
combinando su aplicacion con Genexus a dos
proyectos concretos.

Palabras clave: desarrollo basado en
conocimiento, Genexus, practicas agiles.

Introduccion
Metodologias agiles

Hace casi dos décadas que se comenzd a
buscar una alternativa a las metodologias
formales o tradicionales que estaban
sobrecargadas de técnicas y herramientas y
que se consideraban excesivamente “pesadas”
y rigidas por su caracter normativo y fuerte
dependencia de planificaciones detalladas
previas al desarrollo.

Las metodologias 4giles conllevan una
filosofia de desarrollo de software liviana,
debido a que hace uso de modelos agiles. Se
considera que un modelo es agil o liviano
cuando se emplea para su construccién una
herramienta o técnica sencilla, que apunta a
desarrollar un modelo aceptablemente bueno y
suficiente en lugar de un modelo perfecto y
complejo.

Existen actualmente una serie de metodologias
que responden a las caracteristicas de las
metodologias agiles y cada vez estan teniendo
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mas adeptos. Aunque los creadores e
impulsores de las metodologias agiles mas
populares han suscrito el manifiesto agil y
coinciden con sus postulados y principios,
cada metodologia 4gil tiene caracteristicas
propias y hace hincapié¢ en algunos aspectos
mas especificos.

Bases de Datos del Conocimiento

Actualmente se pretende poder desarrollar
software en el menor tiempo posible y con el
menor costo. Para tratar de reducir el tiempo
de programacion, la solucion no esta
relacionada tanto en mejorar mas todavia los
lenguajes de programacion sino en la
programaciéon en si. En los desarrollos de
sistemas tradicionales se desarrolla y se realiza
el mantenimiento con programacién manual.
Si se "describe" en vez de "programar", se
pueden  maximizar las  descripciones
declarativas y minimizar las especificaciones
procedurales, haciendo desarrollo basado en
conocimiento (DBC) y no en programacion.
Esta pretension constituye un cambio esencial
de paradigma e implica un choque cultural.

Los sistemas basados en conocimiento (SBC)
tratan de mantener una gran cantidad de
conocimiento y aportan mecanismos para
manejarlo. La representacion es declarativa: se
separa el conocimiento del dominio de los
mecanismos de deduccién. Esto permite
reutilizar tanto la Base del Conocimiento como
los mecanismos de razonamiento [1]. En este
trabajo, el paradigma de DBC al que se hace
referencia, consta de dos partes principales: la
Base de conocimiento y el motor de inferencia
o proceso de razonamiento, donde el objetivo
es obtener por inferencia la base de datos y los
programas para manejar los objetos descritos
por el wusuario. Pero, no busca emular
capacidades de un dominio experto. Este
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paradigma esta orientado mas a los sistemas de
gestion. Permiten partir de la descripcion de
las visiones de todos los usuarios del sistema a
desarrollar y genera la base de datos y los
programas necesarios para satisfacer dichas
visiones.

La Base del Conocimiento inicialmente tiene
asociado un conjunto de mecanismos de
inferencia y contiene reglas generales que son
independientes de cualquier aplicacion
particular. Al describir la realidad del usuario
objeto, se almacenan las descripciones en el
Modelo Externo. El sistema, automaticamente,
captura todo el conocimiento contenido en el
Modelo Externo y lo sistematiza, agregandolo
también a la Base del conocimiento.
Adicionalmente, sobre el conocimiento
anterior, el sistema infiere logicamente un
conjunto de resultados que ayudan a mejorar la
eficiencia de las inferencias posteriores. En
este tipo de desarrollo el foco esta en ocuparse
unicamente del Modelo Externo (el “qué”) y
abstenerse de tratar la Base del Conocimiento,
que lo contiene y lo mantiene, (y que forma
parte del “cémo”).

Genexus

Genexus es una herramienta de desarrollo de
software basada en conocimiento (Knowledge-
based  Development  Tool), orientada
principalmente a aplicaciones de clase
empresarial para la web, plataformas Windows
y Smart Devices producida en Uruguay por la
empresa Artech. Segin los propios autores
Genexus es, esencialmente, un sistema que
permite una buena administracién automatica
del conocimiento de los sistemas de negocios
[2]. Parte de las visiones de los usuarios;
captura su conocimiento y lo sistematiza en
una base de conocimiento. A partir de esta
ultima, Genexus es capaz de disefar, generar y
mantener de manera totalmente automatica la
estructura de la base de datos y los programas
de la aplicacion, es decir, los programas
necesarios para que los usuarios puedan operar
con sus visiones. [3] El desarrollador describe
sus aplicaciones en alto nivel (de manera
mayormente declarativa), a partir de lo cual se
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genera codigo para multiples plataformas.
Genexus incluye un modulo de normalizacion,
que crea y mantiene la base de datos Optima
(estructura y contenido) basada en las visiones
de la realidad descriptas por los usuarios
utilizando un lenguaje declarativo, ver Figura
1. [4].

GeneXus™
Desarrollo con GeneXus Comer anesse

REALIDAD P .
. DESCRIPCION
b DE OBJETOS

" BASE

{ DE
"~ DATOS

BASE DE
CONOCIMIENTO

| PROGRAMAS‘ | '
Figura 1: Desarrollo con Genexus [5]

GeneXus [3] es wuna herramienta de
especificacion de sistemas de informacion
basada en la aplicaciéon de un modelo con
rigurosa fundacién matematica que permite
capturar e integrar las visiones de los usuarios
en bases de conocimiento a partir de las cuales
genera, mediante ingenieria inversa y procesos
de inferencia, bases de datos normalizadas y
aplicaciones completas; para diferentes
plataformas de destino a partir de una misma
especificacion bdasica, pudiendo mantenerlas
en forma automatizada ante cambios en los
requerimientos [6] [7] [8].

Una parte considerable del total de software
producido en Uruguay se elabora con esta
herramienta creada y mantenida por una
empresa uruguaya, Artech y en Salta existen
varias empresas del ambito publico y privado
que también las utilizan. También esta
creciendo su uso en noroeste argentino y
también en Bolivia y Paraguay.

Contexto de la experiencia

En la carrera de la Licenciatura en Analisis de
Sistemas de la Universidad Nacional de Salta
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existe una catedra del ultimo afio llamada
Desarrollo Basado en Conocimiento donde se
forma a los alumnos en este tipo de desarrollos
utilizando la herramienta Case Genexus. La
Universidad tiene un convenio con Genexus y
los alumnos al finalizar el cursado pueden
rendir su certificacion en Genexus. Esta
materia viene dictandose hace 3 afios y recién
en 2015 se plante6d realizar practicas reales
combinando DBC con précticas agiles.

Los lineamientos dagiles para combinar las
practicas  agiles con Genexus fueron
formulados en el marco de un trabajo de tesis
de maestria de Ingenieria de Software de la
Universidad Nacional de la Plata [13]. A
través de esta propuesta, de un conjunto de
practicas y lineamientos, se buscaba una
manera de lograr que los equipos de trabajo de
DBC puedan acercarse de una manera simple
y sin  implicarles demasiados cambios
drésticos al desarrollo 4gil inclusive trabajando
en mas de un proyecto de desarrollo
simultaneamente. Posteriormente, podrian ir
incorporando mayores conocimientos sobre
metodologias agiles, obtendran experiencias y
estaran en condiciones de adaptarlo de la
mejor manera a su equipo de trabajo y
proyectos a desarrollar.

Propuesta agil

La propuesta planteada por Gimson [13] se
divide en tres secciones principales, como lo
plantea la mayoria de las metodologias agiles:
Iniciaciéon 4agil, Produccion y Ritual de
finalizacion del proyecto. La primera busca
compartir una vision del proyecto a realizar,
clarificar los objetivos y razones por las que se
realiza el proyecto, la segunda se centra en el
desarrollo en si del producto esperado y por
ultimo se encuentra el cierre del proyecto, que
incluye la entrega final del producto. La
propuesta también contempla una serie de
reuniones a realizar con diferentes objetivos y
define una serie de roles y artefactos a utilizar.

Como toda metodologia agil plantea: fomentar
la interaccion entre los miembros del equipo y
con el cliente, sobre todo a través de
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reuniones, estar abiertos a cambios de
requerimientos y de planificacion, y enfocarse
mas en entregar al cliente software que

funcione mas que wuna documentacion
completa.

Alumnos participantes

La  catedra  Desarrollo  Basado  en

Conocimiento contd con 10 alumnos durante el
2015 y fueron divididos en dos equipos
(Grupo 1 y Grupo2) de cinco integrantes cada
uno, para que cada equipo trabaje de manera
independiente sobre los mismos proyectos.

Se cred en la plataforma educativa Moodle un
espacio para poder compartir informacion
desde la catedra con los alumnos y donde
también cada grupo pudiera compartir entre
ellos. La informacion vertida en la plataforma
ayudaria también al seguimiento de la
experiencia.

Los alumnos involucrados en esta experiencia
basicamente se habian formado en el
desarrollo tradicional, Proceso Unificado. Si
bien, en una citedra de Andlisis y Diseflo se
les describié en qué consisten, brevemente y
de manera superficial, este tipo de desarrollos,
su unica experiencia en el d&mbito académico
era con metodologias tradicionales. En el
ambito  universitario, ninguno  realizo
previamente alguna actividad de desarrollo
siguiendo una metodologia agil.

Respecto a la experiencia previa con Genexus
antes de iniciar la asignatura, un 10% de ellos
consideraba que tenia experiencia moderada y
venia trabajando con Genexus hace un afio
(Ver Figura 2). Otro 20% consideraba que
tenia conocimientos minimos siendo la
experiencia de uno de ellos de un afio de
trabajo y del otro menos de un mes. Pero la
catedra consideraba que todos tenian los
conocimientos minimos para realizar esta
experiencia.
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Experiencia con Genexus 10

®Nula ®Minima Moderada mAlta ™ Experto

Figura 2: Experiencia previa con Genexus dentro del
grupo de alumnos.

El 50% de los alumnos de la experiencia se
encontraba trabajando, y algunos de ellos
acababan de ser contratados. En Figura 3 se
muestra la cantidad de horas dedicada por cada
alumno al trabajo.

Cantidad de hs que trabaja sobre 10

mas25 mMmasde 30

M ninguna MW mas20

Figura 3: Cantidad de horas dedicadas al trabajo dentro
del grupo de alumnos.

Para determinar los miembros de cada grupo,
se buscod que en cada uno participara uno de
los alumnos con mayor experiencia en el DBC
con Genexus, quienes llevaban un afio
trabajando con este tipo de desarrollo. Dicha
division fue planteada desde la catedra, una
vez que los principales conocimientos sobre el
DBC estaban afianzados en los alumnos.

No se debe perder de vista ciertas restricciones
en la experiencia realizada:

* Los alumnos participantes de la
experiencia no fueron alumnos que
estuvieren muy familiarizados con las
metodologias agiles, como se menciond
anteriormente, sino mas bien estaban
formados en metodologias tradicionales.
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* Los alumnos fueron introducidos al DBC
recién al estar cursando esta asignatura, si
bien un 30 por ciento ya se encontraba
trabajando fuera del ambito universitario
con DBC, solo un 20 por ciento tenia un
afo de experiencia.

* Los alumnos tenian otras obligaciones,
otras materias, trabajos por lo que el
tiempo de dedicacion al desarrollo fue
durante las horas de la materia (10 hs
semanales), y otras horas que pudieran
dedicar (mayormente durante los fines de
semana). Se solicitd, al iniciar la
experiencia, que por lo menos dediquen
otras 10 horas adicionales.

Capacitacion y armando de equipos

Mediante una charla se plante6 a ambos
grupos la propuesta de trabajo a seguir. Se
expuso claramente las tres etapas de la
propuesta de desarrollo, dejando bien en claro
los objetivos de cada una. Se explicaron todos
los tipos de reuniones involucrados en cada
etapa. Se detallaron los diferentes roles y se
mencionaron los artefactos a utilizar. Se
entregd un documento con todos los detalles
de la propuesta y se les realizd un coloquio la
siguiente clase para asegurar que todos
comprendieran la forma de trabajo antes de
iniciar. Todos los alumnos parecieron estar
entusiasmados por esta propuesta practica de
combinar lo aprendido de DBC vy las
Metodologias Agiles. Esto se vio reflejado en
que ninguno desaprobdé el coloquio,
significando asi que dedicaron tiempo de
calidad a entender como se pretendia trabajar.

La idea que los requerimientos pudieran variar
a lo largo del desarrollo del proyecto no fue
simple de comprender, creian imposible poder
llegar a un desarrollo aceptable bajo estas
condiciones. La falta de necesidad de
documentar formalmente los requerimientos y
disenios del software a desarrollar fue vista con
mejor agrado por otros. La necesidad de
realizar todas las reuniones detalladas en la
propuesta tampoco fue simple de entender,
incluso algunos pensaban que podian llegar a
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ser opcionales. Pero, luego de las aclaraciones
necesarias, los miembros de los dos grupos
estuvieron en condiciones de iniciar la
experiencia practica.

Cada grupo pudo distribuir los roles segun su
propio criterio sin intervencion externa. Cada
grupo defini6 los estandares a seguir, si bien
estaban basados en patrones. Cada grupo
defini6 las actividades a considerar en el
tablero de trabajo incluyendo la Definicion de
Terminado (DoD) de cada una.

No se plante6 como obligatorio el uso de
ninguna herramienta especifica, mas bien se
les dio libertad a cada grupo de buscar y
decidir cuales utilizar. Aunque se les exigid
que utilicen por ejemplo alguna pizarra, sea
fisica u on-line.

Solo los clientes fueron personas externas que
representaban las necesidades de cada negocio
a implementar. Estos clientes no eran alumnos
de la cétedra, sino personas con necesidades
reales en las areas planteadas para el
desarrollo.

Durante todo el tiempo que se realizd la
experiencia se brindd asesoramiento sobre la
propuesta metodologica a seguir y sobre el
trabajo con Genexus para realizar el DBC.
Pero, se dej6 que cada equipo trabaje
libremente.

Descripcion de la experiencia

En esta seccion se procedera a detallar algunas
caracteristicas del trabajo de los grupos, sin
profundizar en detalles especificos ya que no
son en si el objeto del presente trabajo. Para
realizar este andlisis se tuvieron en cuenta los
informes redactados en la plataforma, la
informacion en el tablero de tareas, la encuesta
realizada al final y otros recursos de
distribucion utilizados dentro de la plataforma
como por ejemplo wikis y foros.

A lo largo de la experiencia se busco respetar
todas y cada una de las etapas y reuniones
propuestas en la tesis de Gimson y también
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cubrir por lo menos los roles esenciales alli
planteados. Al principio los miembros del
equipo estaban temerosos de participar en las
reuniones, por ser una forma diferente a coémo
realizaron todas sus actividades de desarrollo a
lo largo de la carrera. Poco a poco las
reuniones se hicieron mas fluidas y cada uno
de los integrantes del grupo participaba
libremente expresando sus opiniones y estas
eran respetadas por el resto.

En toda la experiencia se busco tener un rol
muy pasivo, como espectador, para
simplemente recabar informacion y aclarar
dudas o aconsejar en situaciones especiales.

. Auto-organizacion del grupo

Antes de iniciar especificamente la experiencia
los grupos debieron definir los roles que
desempenarian cada uno, los lineamientos y
estandares a seguir, las herramientas a usar y
la forma de estructurar la pizarra de tareas
definiendo las actividades asociadas a cada
uno y posteriormente, el DoD de cada
actividad. Los alumnos no  estaban
acostumbrados a tener tanta libertad a la hora
de definir la forma en que iban a trabajar.
Ambos equipos realizaron adaptaciones en la
forma de trabajo a lo largo de la experiencia.
Todos admitieron haber realizado
modificaciones a la manera que habian
determinado trabajar, ya sea por cambiar
ciertas herramientas o, por ejemplo, por
modificar lineamientos (como establecer
ciertos horarios para que todos estén
conectados para trabajar en conjunto). Ambos
equipos reconocieron que es importante y
enriquece el trabajo, poder tener un equipo
auto-organizado.

La definicion de roles realizada en esta
propuesta permiti6 que todos entendieran
perfectamente cada uno de los roles que
podian desempefiar. Dentro de la reuniéon de
auto-organizacion cada grupo asigno los roles
de comun acuerdo dentro de sus integrantes.
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Reuniones

Se realizaron todas las reuniones en ambos
equipos, si bien algunos admitieron haber
cambiado horario o dia de algunas reuniones
por situaciones especificas. No hubo
uniformidad a la hora de comentar cual
consideraron que fue la reunidbn mas
importante (ver Figura 4). Pero, vale la pena
recalcar que, ninguno considerd que alguno de
los tipos de reuniones planteadas fuera
innecesario.

Reunion mas importante

W Seguimiento Hniciodgil Contextualizacion

M Evaluacion externa B Planificacion inicial

Figura 4: Reunion mas importante

Las reuniones con los clientes se realizaban
para cada grupo el mismo dia, una después de
la otra. Lo que se busco desde la catedra fue
alternar el grupo que tenia la reunion en primer
lugar. A medida que los alumnos ganaron mas
confianza en estas reuniones, se los notd6 mas
comodos al interactuar con los clientes.

La priorizacion de las historias de usuario no
fue sencilla para ninguno de los clientes. Pero,
los analistas recordandole la  vision
previamente definida, los ayudaron a realizar
esta tarea, como se pudo observar de manera
directa.

Algunas reuniones del equipo se realizaron de
manera virtual si bien todas las reuniones con
el cliente fueron cara a cara.

Dentro de las reuniones realizadas por el
equipo vale la pena recalcar aspectos
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observados en las reuniones de reflexion
interna. Estas reuniones permitieron:

* Analizar las razones de demoras vy
problemas ocasionados por el uso de una
herramienta en particular, decidiendo
finalmente reemplazarla por otra vy
modificando la manera de trabajar.

+ Comentar que no resultaba tan simple
trabajar en dos proyectos simultaneos, pero
velan que se lograba avanzar bastante
rapido con la implementacion.

* Valorar que las pruebas sean realizadas por
otra persona ya que permitian detectar
errores y decidieron esforzarse mas en la
realizacion de las pruebas.

* Determinar buscar mejoras visuales en los
sistemas que guien mejor al usuario.

* Plantear situaciones que afectaban la
productividad del equipo (en uno de los
grupos): el abandono de uno de los
integrantes y el poco cumplimiento de
otro. La persona cuestionada por su bajo
rendimiento explicd las razones, se
disculpo y volvié a asumir el compromiso
de trabajar las horas pactadas. Para
avanzar con el proyecto a pesar del
abandono de uno de los integrantes,
consensuaron en tratar de comprometerse
un par de horas mas cada uno.

* Reiterar el compromiso de trabajar
responsablemente cada miembro del
equipo. Alentarse a seguir trabajando para
concluir los proyectos.

* Un grupo aprovecho para destacar los
logros alcanzados, aun trabajando con
menos personas que el otro equipo y
también resaltar el compromiso realizado
de cada miembro del equipo, alentando a
seguir trabajando de igual manera.

* Otro grupo aprovecho para analizar la falta
de tiempo dedicada al proyecto y concluir
que esta se debio al tiempo dedicado a la
preparacion de los examenes del turno
extraordinario. Todos se comprometieron a
avanzar lo maximo posible.

Analizando los resultados de cada una de las
reuniones de evaluacion y reflexion interna se
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pudo observar que hubo lugar para alentar a
los integrantes, lugar para resolver problemas
técnicos y proponer mejoras, lugar para buscar
mayor compromiso de cada uno. Por todo esto
se considera que realmente esta reunion
realmente necesaria permiti6 a los alumnos
trabajar como  equipo,  escuchandose,
alentandose y exigiéndose entre ellos.

En otro tipo de reuniones el cliente tenia
posibilidad de aceptar o solicitar cambios a lo
desarrollado, modificar el orden de prioridades
de los requerimientos e inclusive incorporar
nuevos. Al respecto de los cambios solicitados
en esta reunion, se consultd en la encuesta
final si el equipo aceptdé los cambios de
requerimientos realizados por el cliente
obteniendo una respuesta afirmativa de un
89% y el 11% restante no contesto.

Y respecto a la complejidad para realizar los
cambios solicitados se puede observar segun la
Figura 5 que:

Complejidad de los cambios
solicitados

0%

. 13%

mSIMPLE = MEDIO COMPLEJO ®Nocontesta

Figura 5: Complejidad de los cambios solicitados.

* el 37% consider6 a la complejidad baja
debido a que el analista logré entender
bien los cambios y expresar de manera
concreta al grupo los mismos, también a
que Genexus se adapta facilmente a la
metodologia agil y porque no fueron
grandes cambios.

* el 50% considerd una complejidad media,
aduciendo algunos por cuestiones de estar
trabajando con un trial, otro adujo que para
ciertas funcionalidades se debio
profundizar ciertos conocimientos de
Genexus y otro por ejemplo destacd que
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los cambios solicitados tenian cierta

complejidad de disefio.

* un 13% consider6 que fue complejo debido
a que no se contaba con todo el
conocimiento necesario sobre Genexus.

Reutilizacion

Se hizo mucho hincapié¢ en la reutilizacion,
sobre todo al inicio de la experiencia. Como
los alumnos no tenian demasiada experiencia y
objetos desarrollados previamente se sugirid
que también en un desarrollo era valido
reutilizar objetos creados por otros y se sugirio
buscar en la nube de GXServer. Esto también
causo una reaccion de sorpresa, dado que se
les estaba permitiendo wusar algo no
desarrollado por ellos. Pero al final de la
experiencia el 89% concluyé que es mas
rapido aunque en algunos casos no tanto como
hubieran imaginado. Para el 11% restante es
mas rapido solo en algunos casos, y considerd
mas rapido desarrollar desde cero que
modificar propiedades y atributos.

Caso especial fueron las reutilizaciones de
objetos que no necesitaron adaptarse y se
reutilizaron sin modificaciones, como por
ejemplo aquellos objetos involucrados con la
seguridad del sistema.

Reuniones de evaluacion final

Las reuniones de finalizacién de proyecto
realizadas con cada uno de los clientes y luego
reflexionando internamente cada equipo sobre
el trabajo realizado vale la pena tratarlo en un
item aparte.

En estas reuniones finales con los clientes, se
puede destacar el entusiasmo observado al
presenciar la reunion con uno de ellos. En la
reunién con cada grupo, comentd haber estado
accediendo al sistema desde su trabajo y que
otra persona de su empresa también habia
navegado por el sitio fina mostrdndose muy
conformes con lo obtenido. Otra cuestion a
destacar es que un cliente hizo un comentario
al grupo que habia tenido la desercion de uno
de los integrantes, valorando su esfuerzo y
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resultados obtenidos. Esto permite constatar
que las reuniones cara a cara realmente
generan un vinculo entre el equipo de
desarrollo y el cliente. Posteriormente, cuando
ese grupo estuvo sin la presencia del cliente
remarcaron ese comentario, y reconocieron
haber aprendido muchas cosas.

Después que cada cliente se retirar de la
reunion, cada grupo buscod aprender y extraer
cosas positivas y negativas de lo que habia
ocurrido. Algunos de los comentarios surgidos
en estas reuniones, relevados de las encuestas
fueron los siguientes:

* ¢l equipo no quedd del todo conforme con
algunos detalles de los productos, por las
limitaciones de haber trabajado con una
version trial de Genexus

* el equipo estuvo muy conforme con la
forma de trabajar en equipo

* el equipo comento diferentes cosas que ““se
podrian haber hecho” para considerar a
futuro.

* el equipo enfatiz6 la reutilizaciéon de
objetos para el proyecto que seguia en
desarrollo (opiniéon surgida en la reunion
de reflexion final para el proyecto de la
libreria)

Analizando estos puntos se puede decir que
hubo un cierto aprendizaje basado en las
experiencias vividas que enriquecid cada
grupo y este era el objetivo de esta reunion.
Lograron extraer comentarios positivos y
negativos del proyecto y en el ultimo punto
descripto, donde se sugeria maximizar la
reutilizacién, incluso llegaron a proponer
“mejoras” al proceso de desarrollo.

Dificultades en la experiencia

Para poder obtener mayor informacion de la
experiencia de cada alumno, se solicitd en la
encuesta nombrar las tres dificultades mayores
enfrentadas indicando para cada uno el nivel
del impacto, pudiendo optar por: Muy Bajo,
Bajo, Moderado, Alto, Muy Alto.
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Se pueden nombrar seis que fueron
comentarios repetitivos entre los alumnos.

* Eluso de GxServer

* Poco conocimiento de Genexus

» La coordinacion de horarios

» Utilizacion de una version trial en la nube
* Los tiempos para realizar las entregas

* Posibilidad de compartir lugar de trabajo

Se muestra en la Figura 6 cada una de las
dificultades mencionadas, sus porcentajes de
referencias (mencionado) y nivel de impacto
definido para cada uno.

Dificultades mencionadas
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Figura 6: Dificultades mencionadas por los alumnos.
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Otros tres puntos fueron resaltados por uno
solo pero vale la pena nombrarlos:

* Tiempo para documentar (Muy alto)

» Hacer que todos los integrantes trabajen
relativamente iguales (Alto)

» Trabajo simultdneo en diferentes sistemas
(Bajo)

En un proyecto real, trabajando con la version
oficial de Genexus muchas de estas
dificultades desaparecerian. Actualmente se
esta buscando trabajar con otra licencia de
Genexus, a través de un nuevo convenio con la
Facultad donde no tengan limitaciones con la
herramienta.

Por otro lado, el poder trabajar en un lugar
comuin, como s¢ menciond anteriormente
reduciria muchas complicaciones a la hora de
compartir la Base del Conocimiento, aiin sin
utilizar GXServer. El coordinar horarios
comunes de trabajo es mas probable cuando
existe una relacion laboral y no en una
experiencia universitaria, donde queda a
responsabilidad de cada uno debe buscar
cumplir con los horarios que demanda el

grupo.

Siempre existird una presiéon para tratar de
entregar lo maximo posible en la menor
cantidad de tiempo, independientemente del
proyecto y metodologia a utilizar. Esto es
comun en cualquier proyecto de desarrollo de
software, no solamente en esta experiencia.
Pero, al poder ir entregando software
funcionando al cliente, se puede ir cumpliendo
con sus necesidades mas urgentes para su
negocio y esto en la mayoria de las situaciones
siempre serd valorado. Ademds se va
entrenando al alumno en tratar de cumplir con
los clientes en tiempos pactados.

Y por ultimo, en todo equipo siempre habra
personas mas comprometidas que otras, pero a
través de las reuniones de seguimiento se
puede persuadir a aumentar el compromiso.
De esta manera todos trabajaran dando lo
mejor de cada uno. Por lo tanto si bien se
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plante6 la dificultad de hacer que todos los
integrantes trabajen relativamente iguales
puede aparecer en cualquier metodologia,
brindando esta propuesta, basandose en
practicas agiles, las herramientas para tratar de
minimizar la falta de compromiso. Esta
practica permitié que los alumnos dentro de
los grupos se exijan mutuamente para cumplir
con sus responsabilidades, logrando asi
también una madurez profesional muy
importante a la hora de ejercer su profesion.

Conclusion de la experiencia

En términos generales, segin la experiencia se
podria decir que la propuesta cumplio su
objetivo de introducir a quienes estan
desarrollando con DBC al desarrollo 4gil. El
problema de trabajar con una version gratuita
desvi6 un poco la atenciéon de aplicar la
propuesta a lograr implementar con Genexus
ciertas historias de usuario.

Cost6 al principio hacer que los alumnos
participen en las reuniones pero luego los
resultados fueron muy buenos en cada tipo de
reunion diferente. Se pudo constatar que no es
siempre posible contar con los stakeholders en
todas las reuniones, se deberia proponer
alternativas dentro de la propuesta en estos
casos. Se plantea entonces, utilizar encuestas
para obtener cierta retroalimentacion o realizar
visitas al lugar de trabajo.

La experiencia realizada para aplicar la
propuesta sera realizada nuevamente el afio
proximo a los alumnos que estén cursando la
asignatura. Esto se debe a que, como resultado
de la misma, los alumnos no solo entendieron
mas sobre DBC utilizando Genexus, sino que
ellos mismos reconocieron haber logrado
percibir como es la filosofia detras de las
metodologias agiles. Algunos de los alumnos
que participaron, consideraron que la
experiencia ameritaba ser una asignatura
completa, para poder realizar una experiencia
mas profunda y debatir mas sobre los
conceptos agiles utilizados. El responsable de
la materia también manifesté su conformidad a
los resultados, sobre todo por haber logrado un
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gran compromiso y participacion por parte de
los alumnos. Los mismos alumnos comentaron
a otros sobre la experiencia y hay muchas
expectativas para el proximo afio entre ellos.
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