Administracion de
Proyectos

2. Estimacion

Preguntas fundamentales del
cliente

e (Cuanto me va a costar?

e (Cuando me lo entregas?




Elementos relacionados

Calendario
Esfuerzo
Tamano del requerido
software Recursos
disponibles
Costo

Estimacion e Incertidumbre(1/3)

e No existe una forma simple de hacer una
estimacion precisa del esfuerzo requerido
para desarrollar un sistema de software.

e Las estimaciones iniciales se hacen bajo la
base de la definicion de requerimientos de
usuario de alto nivel.

e En la primera etapa del proyecto es dificil
producir una estimacion precisa de los
costos de desarrollo del sistema.

Somerville, lan (2002) Ingenieria de Software, 23.2




Estimacion e Incertidumbre (2/3)

e Por lo general las estimaciones de los
costos del proyecto se cumplen por
Su propia naturaleza.

- La estimacion se utiliza para definir el
presupuesto del proyecto y el producto
se ajusta para que las cifras del
presupuesto se cumplan.

Somerville, lan (2002) Ingenieria de Software, 23.2

Estimacion e Incertidumbre (3/3)

e Las organizaciones necesitan:
— Hacer esfuerzos de software y
— Estimaciones de costos

e Para ésto se ayudan de técnicas de
estimacion.

Somerville, lan (2002) Ingenieria de Software, 23.2




Cono de incertidumbre

e Si se define al proyecto como:
- un esfuerzo limitado en el tiempo para lograr un objetivo.
e El cono de incertidumbre es:
- la herramienta para realizar su estimacién de costo y tiempo.
e En la estimacion de costos y tiempo interviene:
- el nivel de definicién de las fases del proyecto
e La estimacion de costo va desde 0.25x hasta 4x:

- siendo “x" el costo real final,
e gue se conoce con certeza al terminar el proyecto

Valores

A
4 veces
mae ¥
Valor real
Avance del
proyecto

4 veces
menos

Ejemplo de un Cono de Incertidumbre [Barry Boehm]

Project
Scheduls
1.68x%
1.25%
1.15%
1.1%
X _____}.
0.8x
0.85x
0.8x
0.6%
A
Inmal Approv&d Fiaquure:l ments Produrr D@Taned Accepted
Product Product Speacification Design Design Software

Definition Dafinition Specification  Specification




Técnicas de Estimacion de
descomposicion

e Utilizan:
-Una aproximacion de '"divide vy
venceras" para la estimacion del costo y
esfuerzo de un proyecto de software.

- Un enfoque de division del proyecto en:
e sus funciones principales o

een las tareas de ingenieria del software
correspondientes donde la estimacidon del
costo y del esfuerzo se hace de una forma
escalonada idénea

Pressman, R. (2006) Ingenieria de Software, 23.6

Tamano del software

e El tamano del software se refiere a:

—un resultado cuantificable del proyecto
de software

e Se puede medir
- Directamente: en lineas de cédigo LDC

—-Indirectamente: wusando puntos de
funcion PF u otra medida

Pressman, R. (2006): Ingenieria de Software, 23.6




Estimacion de tamaino

METRICA DE LINEAS DE CODIGO
(1/5)

e Es una métrica ampliamente usada en la
medida de la productividad.

e Se calcula contando el numero total de
lineas de codigo que se entrega (o
entregara).

e Algunas técnicas de conteo de lineas
consideran:

- Sdlo las instrucciones ejecutables;
- Las instrucciones ejecutables y las de datos;

- Cada linea que no esté en blanco en el
programa, independientemente de lo este en
esa linea.

Somerville, lan (2002) Ingenieria de Software, seccion 23.1




METRICA DE LINEAS DE
CODIGO(2/5)

e Ventajas:
- Facil de visualizar

e Desventajas:
- Dificil de definir
- Varia con lenguajes
—Varia con costumbres de codificacion
- La afectan los ambientes de desarrollo

METRICA DE LINEAS DE

CODIGO(3/5)
e Comparar la productividad de los
diferentes lenguajes de
programacion da impresiones
enganosas.

e Entre mas expresivo sea un lenguaje
de programacidén, mas baja sera la
productividad aparente.

Somerville, lan (2002) Ingenieria de Software, seccion 23.1




METRICA DE LINEAS DE
CODIGO(4/5)

ANALISIS DISENO CODIFICA- PRUEBAS DOCU-

CION MEN-
TACION
Cddigo 3 5 semanas 8 semanas 10 2
Ensamblador semanas semanas semanas
Lenguaje de 3 5 semanas 8 semanas 6 2
Alto nivel semanas semanas semanas
TAMANO ESFUERZO PRODUCTIVIDAD
Cédigo 5,000 28 semanas 714 lineas/mes
Ensamblador lineas
Lenguaje de 1500 20 semanas 300 lineas/mes

Alto nivel lineas

Somerville, lan (2002) Ingenieria de Software, seccion 23.1

METRICA DE LINEAS DE CODIGO
(5/5)

e El programador:

- en ensamblador tiene una productividad de
714 lineas/mes

- en lenguaje de alto nivel obtiene wuna
productividad de 300 lineas/mes,

- menos de la mitad de la productividad que nos
da usar el lenguaje ensamblador.

e Aparentemente los costos de desarrollo
para el sistema en lenguaje de alto nivel
son menores y se producen en menos
tiempo.

Somerville, lan (2002) Ingenieria de Software, seccion 23.1




Medidas indirectas

e Puntos de funcidn Vistos en
Ingenieria de
e Puntos de casos de uso Software
e Puntos objeto
e Puntos de funcion
Cdsmicos

Pressman, R. (2006): Ingenieria de Software, 23.6

Estimacion de tamaiio
Puntos de funcion




Calculo de Puntos de Funcion

1. Calcular Puntos de funcidon sin
ajustar

- Establecer los 5 indicadores y su
dificultad

2. Establecer Modificadores con su
grado de influencia

3. Aplicar férmula
~ pf=T*(0.65+ 0.01 * M)
4. Interpretar

Calculo de Puntos de Funcion sin
ajustar
* Una vez senalado indicadores, su complejidad y

modificadores se asignan pesos que ya estan
dados por el método.

Puntos de Funcién sin ajustar.
Indicador| simple |[mediano|complejo| SUMA
ALTI 1 _ * 10| * 15 o
AIE x5 | * 7 | *10 o
EE _* 3 x4 | * 6 o
SE x4 5 | *1 o
CE _* 3 4 | * 6 o
T =

The International Function Point Users Group, Release 4.1




Estimacion de cada uno de los factores ponderados de complejidad

Conclusion sobre Puntos de

Funcion
e El método de Puntos de Funcion sirve
para:
—detallar los requerimientos no

funcionales o restricciones del sistema
—-estimar el costo, tiempo y personal
requerido para el desarrollo de wun
sistema
e Es un método cuantitativo que apoya
a la estimacion de tamafio y sus
derivados




Puntos de Casos de
Uso

Puntos de casos de uso

e Introducida por Gustav Karner en su tesis
en 1993 (Universidad de Linkoping).

e Utiliza nimero de actores y de casos de
uso identificados, los clasifica en tres
niveles y calcula un tamano abstracto

e Con este se calcula el esfuerzo que
costara desarrollarlos.

AUn no esta estandarizada

23/02/2012




Ecuacion completa

UCP=UUCP*TCF*ECF

UCP=Puntos de Casos de Uso
UUCP=Puntos de Casos de Uso sin ajustar
TCF= Factor de Complejidad Técnica
ECF= Factor de Complejidad Ambiental

23/02/2012

Puntos de casos de uso sin ajustar

e UUCP = } pa; * A, + > pcuy; * Cu
—-donde:
- Pa; del tipo de actor i
- A numero de actores de tipo i
—Pcu; peso del tipo de caso de uso j
- Cu; ndmero de casos de uso de tipo j

26




Ejemplo de calculo de casos de uso

Tipo de Descripcion Peso Numero Resul-
Caso de de Casos tado
Uso de Uso
Simple Transacciones= 3 0 menos 5 7 35
Clases= Menos de 5
Medio  Transacciones= 4 a 7 10 13 130
Clases= 5a 10
Complejo Transacciones= Mas de 7 15 3 45

transacciones
Clases= Mas de 10 clases

Total UUCW 210

23/02/2012

Factor de Complejidad Técnica

e Este se compone de 13 indicadores
que evaluan la complejidad de los
modulos del sistema que se
desarrolla.

e Cada uno tiene un peso definido.

e Indicadores subjetivos, determinado
por la percepcidon del equipo de
desarrollo.

e TCF=0.6+(0.1*Factor Total Técnico)

23/02/2012




Elementos de Complejidad Técnica

Factor
técnico
T1

T2

T3

T4

T5

T6

T7

Descripcion

Sistema distribuido

Rendimiento o tiempo de respuesta
Eficiencia del usuario final
Procesamiento interno complejo

El codigo debe ser reutilizable
Facilidad de instalacién

Facilidad de uso

Peso

S S O S N

0.5
0.5

Elementos de Complejidad Técnica

Factor
técnico
T8

T9

T10
T11
T12
T13

Descripcion

Portabilidad

Facilidad de cambio

Concurrencia

Caracteristicas especiales de seguridad
Provee acceso directo a terceras partes

Se requiere facilidades especiales de
entrenamiento a usuario

Peso

A N = = = S




Calculando ECF
e ECF=1.44(-0.03*Factor Ambiental Total)

e ECF = 1.4 + (-0.03 * 26)

e ECF=0.62

23/02/2012

Factor de Complejidad Ambiental

e Establece una medida de la experiencia
del equipo de desarrollo.

- Indicadores relacionados con las habilidades y
experiencia del equipo de desarrollo del
proyecto.

e También son subjetivos, como los percibe
el equipo.

e ECF = 1.4 +(-0.03*Factor Ambiental Total)

23/02/2012




El

E2
E3
E4
E5
E6
E7
E8

Indicadores de complejidad
ambiental

Familiaridad con el modelo de proyecto
utilizado
Familiaridad con UML

Personal part-time

Capacidad del analista lider
Experiencia en la aplicacion

Experiencia en orientacion a objetos
Motivacion

Dificultad del lenguaje de programacion
Estabilidad de los requerimientos

1.5

0.5
0.5

Puntos Objeto

Barry Boehm




METRICA DE PUNTOS DE OBJETO
(1/6)

e Es una alternativa para los puntos de
funcion cuando se utilizan 4GL 6
leguajes comparables para el
desarrollo de software.

e Los puntos de objeto se utilizan en el
modelo de estimacién COCOMO II

—-que se usa como base para estimar el
esfuerzo, calendarizacion y costos de un
nuevo proyecto de software.

Somerville, lan (2002) Ingenieria de Software, seccién 23.1

METRICA DE PUNTOS DE OBJETO(2/6)

e El nUmero de puntos de objeto en un programa
es una estimacién con peso calculado a partir de:

Plantillas (pueden comprender varias ventanas o
vistas) independientes que se despliegan.

« sencillas cuentan con 1 punto de objeto,
+ moderadamente complejas cuentan como 2 y
* muy complejas cuentan como 3 puntos objeto.

secciones) que se producen.
simples cuentan como 2,
moderadamente complejos cuentan como 5y
dificiles de producir cuentan como 8.

Informes (reportes que pueden comprender varias

Moédulos 3GL que deben desarrollarse para
complementar el cédigo 4GL.

cuenta como 10 puntos objeto.

Somerville, lan (2002) Ingenieria de Software, seccién 23.1




METRICA DE PUNTOS DE
OBJETO(3/4)

e Para determinar la complejidad de cada
objeto se usan las siguientes variables:

- NOP: Nuevos puntos objeto. Cantidad de
puntos objeto ajustados por la reutilizacion.

- Srvr: NUmero de tablas de datos del servidor
usadas junto con la plantilla o el informe

- CInt: NUmero de tablas de datos del cliente
usadas junto con la plantilla o el informe

Somerville, lan (2002) Ingenieria de Software, seccién 23.1

METRICA DE PUNTOS DE OBJETO (4/6)
Complejidad Asociada a instancias de objeto

Para plantillas Para informes
Numero y fuente de tablas Numero y fuente de tablas
de datos de datos

# de [ Total < 4| Total < 8] Total > 8| # de [Total < 4] Total < 8| Total > 8
vistas | (<2 Srvr|(2 a 3|(>3 Srvr|Seccio | (<2 Srvr|(2 a 3|(>3 Srvr
<3 CInt) [Srvr 3 a|>5Cint) nes <3 CInt) |Srvr 3 a|>5CInt)
5 Cint) 5 Cint)

<3 Simple |Simple |Medio |06 1 |Simple |Simple |Medio

3 a7 |Simple |Medio |Dificil |2 6 3 |Simple |Medio |Dificil

>= 8 |Medio |Dificil Dificil >= 4 |Medio |Dificil Dificil

Moreno, A. M. y Capuchino, S. (2003): Estimacién de proyectos de Software, Tema 7, Escuela
Superior de Ingenieria Informatica, Universidad de Vigo, Espafia,
trevinca.ei.uvigo.es/~cfajardo/Nueva_carpeta/presentaciones/cocomo2k.pdf




METRICA DE PUNTOS DE

OBJETO(4/5)

e La ventaja de utilizar puntos objeto
en lugar de puntos de funcidn es:

—-son mas faciles de estimar a partir de la

especificacidon del software de alto nivel.

e Los puntos objeto sélo se refieren a:
- pantallas, informes y mddulos 3GL.

Somerville, lan (2002) Ingenieria de Software, seccién 23.1

METRICA DE PUNTOS DE

OBJETO(5/5)

Ponderaciéon de complejidad para tipos de objeto [BOE96].

Tipo de objeto

Peso de complejidad

Simple

Medio

Dificil

Plantilla

1

2

3

Reporte

2

5

8

Componente
3GL

10




Ejercicio (1/2)

e Para el siguiente problema calcular

su tamano

- Estime su tamafo en LDC
- Obtenga su medida en PF
- Obtenga su medida en PCU
- Obtenga su medida en PO
— Comente los resultados

Ejercicio (2/2)

eUna compafiia importadora de materiales para
vitrales desea desarrollar un sistema para que sus
clientes consulten los vidrios, herramientas y otros

materiales que ofrece via Internet.

El sistema deberd contar con
diversas secciones:

Seccién 2. Pedidos, sdlo
para clientes registrados

- Seccibn 1. Registro vy - Seccién 3. Actualizacién de
consulta: informacién.
e Registro de clientes - Sec;ién 4. Atencion de
nuevos; pedidos.

e Consulta de vidrios,
organizados en familias;

e Consulta de herramientas
(esmeriladoras,

calcula que manejara:
200 clases de vidrio

100 herramientas

100 insumos

cortadoras, pinzas, . ) .
cautines) y - Entre dos mil y cinco mil
. clientes
e Consulta de insumos

(soldadura, aceite, cinta
de cobre, etc.)

50 pedidos por dia, en

promedio




ESFUERZO

Unidades

e El esfuerzo es medida abstracta:

- Promedio de trabajo necesario por persona

- Horas-persona (la mas clara y util en
proyectos pequefios)

- Semanas-persona (suponiendo 40 horas por
semana, pero puede ajustarse)

- Persona-mes (suponiendo 20 dias de 8 horas
por dia, es decir 160 horas-persona; puede
ajustarse)

e Un trabajo puede hacerlo una, dos o mas
personas.




Técnicas disponibles (Boehm)

e Modelos algoritmicos
¢ Juicio de expertos
Analogia

Parkinson (el esfuerzo disponible es el
estimado)*

Para ganar (minimo para lograr contrato)

Descomposiciéon top-down (por tareas
componentes)

Composiciéon  bottom-up (se agregan
estimados)

* Realmente no es una técnica

Comentarios (1/3)

¢ Juicio de expertos:

- es dificil contar con ellos; dependen de
experiencia y datos registrados

e Analogia:

- es dificil establecerla, varia mucho; requiere
datos historicos

e Parkinson:

- limita alcance; Uutil para trabajo interno de
empresa

e Para ganar:
- sirve para ganar concurso, pero no es bueno

Hughes y Cotterell, capitulo 5




Comentarios (2/3)

e Bottom-up se descompone en tareas, de
modo iterativo (esta etapa es top-down) y
se va asignando esfuerzo a cada una; se
van sumando.

- Depende de tener estimados histéricos para
los datos de las actividades.

- Es bueno en estimaciones detalladas en la
etapa de planeacién; no son buenas al inicio.

- Ejemplo basado en proceso, mas adelante

Hughes y Cotterell, capitulo 5

Comentarios (3/3)

e Top-down: asociado a modelos
parameétricos donde
e esfuerzo = tamano * productividad

- Puntos de funcién y puntos de casos de
uso son de este tipo

e Algoritmicos: usan indicadores que
guian la duracion; un caso es
COCOMO 1II.

Hughes y Cotterell, capitulo 5




Sobreestimacion

e Ley de Parkinson: “el trabajo se expande
hasta llenar todo el tiempo disponible”

e ley de Brooks: ElI esfuerzo crece
desproporcionadamente con el nimero de
personal, por coordinacidn, comunicacion,
administracion

- “Poner mas gente en un proyecto retrasado lo
hara retrasarse mas”

Hughes y Cotterell cap 5

Estimacion muy optimista

e Sufre en la calidad o la funcionalidad

e Ley 0 de fiabilidad de Weinberg: si
un sistema no necesita ser fiable,
puede alcanzar cualquier otra meta.

Hughes y Cotterell, capitulo 5




Combinar medidas

Si  hay varias mediciones de Ila
estimacion (est), se pueden combinar:

est optimista + 4 * est probable + est pesimista

6

Pressman, R. (2006) Ingenieria de Software.

Descomposicion basada en
proceso

e Descompone en actividades segun
modelo de desarrollo (ciclo de vida).

e Depende de datos anteriores vy
experiencia.




Estimacion basada en el proceso

(1/2)

e Delimitar las funciones del software.

e Identificar las tareas de ingenieria
del software para cada una de las
funciones y representarlas en una
tabla.

e Estimar el esfuerzo (numero de
personas/unidad de tiempo) de
realizaciéon de cada tarea para cada
una de las funciones del software.

Pressman, R. (2006) Ingenieria de Software, 23.6

Estimacion basada en el proceso

(2/2)
e Aplicar las tarifas laborales
(costo/unidad de esfuerzo)

correspondientes a cada una de las
tareas.

e Calcular los costos y el esfuerzo para
cada funcién y cada tarea.

e Es la técnica mas utilizada para
calcular el costo de un proyecto de
software.

Pressman, R. (2006) Ingenieria de Software, 23.6




Ejemplo de estimacion basada en el proceso
CC = Comunicacion del Cliente EC = Evaluacion del Cliente (persona-mes)

Actividad> | CC | Planif dznf;:::igso Ingenieria I;:i::;tari:cézig: EC | Totales
Tarea> Analisis | Disefio | Cédigo | Prueba
Funcién
FIUC 0.50 2.50 0.40 5.00 8.40
AG2D 0.75 4.00 0.60 2.00 7.35
AG3D 0.50 4.00 1.00 3.00 8.50
FPGC 0.50 3.00 1.00 1.50 6.00
GBD 0.50 3.00 0.75 1.50 5.75
FCP 0.25 2.00 0.50 1.50 4.25
MAD 0.50 2.00 0.50 2.00 5.00
Totales 0.3 0.25 0.25 3.50 20.50 | 4.75 16.50 46.00
% esfuerzo 0.6 0.5 0.5 7.6 44.6 10.3 35.9
Top-down

e Modelos empiricos siguen forma general:

e Esfuerzo =C + A * Tamano B * M

- A: constante segun practicas locales y tipo de
software; se obtiene por regresion

- B: exponente obtenido por regresién;
usualmente entre 1.0y 1.5. ( )

- M: factor de ajuste segun software,
experiencia del equipo.

- C: constante obtenida por regresion

Sommerville 2005, seccién 26.3,
Pressman 2005, seccion 23.7




Esfuerzo segun tamano
algunas relaciones

e Bailey-Basili:
5.5 + 0.73 * (KLDC)1.16 Q@“«‘"}

e Boehm (simple): ae«\
3.2 * (KLDC)1.05 006

e Doty para KLDC>9:
5.288 * (KLDC)1.0457

e Albrecht-Gaffney: \OQ;\
-91.4 + 0.355 * PF 19)2

e Kemerer:
-37 + 0.96 * PF

e Medida persona-mes

Pressman 2005, secciéon 23.7

Versiones simplificadas

e Usar relaciones conocidas o tablas.
- PO:
e esfuerzo = tamafno / productividad

- PCU:

e esfuerzo = tamano * productividad
— entre 15 (experto) y 30 (inexperto)

- PF:

e esfuerzo = tamano * productividad
— usar Tablas de Longstreet




PF desde Tablas

PF Horas- PF Horas-

persona persona
50 1.3 7000 12.1
100 1.4 8000 16.3
500 1.6 9000 22.1
1000 2.0 10000 29.8
2000 2.7 11000 40.2
3000 3.8 12000 54.3
4000 4.9 13000 73.3
5000 6.6 14000 98.9
6000 9.0 15000 133.6

Ojo: es esfuerzo por cada

punto de funcion

Longstreet

productividad

Esfuerzo con tamano y




PRODUCTIVIDAD

e La productividad en un sistema de
manufactura se mide:

- contando el numero de unidades que se
producen y dividiendo éste entre el
numero de personas-hora requeridas
para producirlas.

e Los administradores tienen que:

—-estimar la productividad de los
ingenieros en el proceso de desarrollo
de software.

Somerville, lan (2002) Ingenieria de Software, seccion 23.1

Datos historicos de productividad
en LDC

e Una revision de datos historicos
arroja los siguientes valores:

- Promedio organizacional de
productividad para sistemas de un tipo
dado es de 620 LDC/pm

o Asi:
- Un sistema de 4900 LDC requiere:
Esfuerzo =(4900 LDC)+(620 LDC/pm)=7.90 pm

pm=persona-mes Pressman, R. (2006) Ingenieria de Software, 23.6




Puntos Objeto

e Al aplicar el desarrollo basado en
componentes o la reutilizacién
general de software se estima el
porcentaje de reutilizacion (%reut) y
se ajusta la cuenta de puntos objeto:

NPO=(puntosobjeto)*[(100-%reut) /100]

63

Tasa de productividad

e Para obtener una estimacién del
esfuerzo con base en el valor NPO
calculado, se debe calcular una “tasa
de productividad”.

Tabla 2. Tasa de productividad por puntos objeto [BOE96].

Experiencia/capacidad Muy Baja | Nominal | Alta Muy alta
del desarrollador baja

Madurez/capacidad Muy Baja | Nominal | Alta Muy alta
del entorno baja

TASA 4 7 13 25 50
PRODUCTIVIDAD

(PROD)

¢PROD = NPO/persona-mes

64




Algunos datos productividad

e Tiempo real: 40 a 160 LDC/pm
e Sistemas: 150 a 400 LDC/pm

e Aplicaciones comerciales: 200 a 800
LDC/pm

e En puntos objeto: 4 a 50 PO/pm

Esfuerzo estimado

e Una vez determinada la tasa de
productividad se puede obtener una
estimacion del esfuerzo del proyecto:

— Esfuerzo estimado = NPO/PROD

66




Esfuerzo con PO

Ejemplo:
Suponga que se obtuvieron 65 PO y no se
reutilizard nada; NPO = 65 PO
Suponga un equipo promedio
(productividad = 13 PO/persona-mes)
Esfuerzo = 65 PO / 13 PO/persona-mes
Esfuerzo = 5 personas-mes

COSTO




Calculo del costo

e Costo principal en el software: tiempo de
los desarrolladores

- Se toma como base el costo de sueldos que es
el factor dominante en software

- Por eso se basa en esfuerzo necesario
e Otros costos:
- Directos: materiales, equipo, software

- Indirectos: gastos generales de la empresa,
financiamiento, cambios de moneda

69

Calculo del costo

e Se debe distinguir costo del precio de
venta (este incluye la ganancia)

e FALTA agregar ganancia esperada

70




Técnicas de estimacion

e Basados en el cliente (MALO)

e Las mismas que para el esfuerzo,
que se vieron antes

Somerville, lan (2002) Ingenieria de Software, 23.2

Conociendo esfuerzo
e Costo = esfuerzo * salario promedio

-Si se desglosaron en actividades,
pueden diferenciarse salarios

-Si se usa persona-mes, se suponen
semanas de 40 horas de trabajo




Ejercicio

e Para los valores obtenidos en el
ejercicio pasado, calcular costos

Tiempo Calendario




Tiempo conveniente
Putnam Norden Rayleigh (PNR) Curve

Effect
Cost Per ]| p— Adjusted Staff Months
Region
(7500t )
th ta
Development Time
X7 MNominal delivery time
to = Optimal delivery time (in terms of cost) = 2in
Tiempo conveniente
e Tn = F * Esfuerzo?-33

F = 3.67 (default)

F=3.10 Web

F =3.20 e-commerce

F =4.00 embebido

Se espera que técnicas mejores y métodos agiles bajen
a 3.0 6 mas.

To~2Tn

Esta forma supone esfuerzo medido en meses-persona y
produce tiempo en meses.




Enfoque global

e (Conviene hacer el sistema desde
cero?

e (Pueden redutilizarse componentes
existentes?

e (Se pueden subcontratar partes o
todo el sistema?

e Cada una tiene sus riesgos y deben
adecuarse

Componentes

e Hay componentes preexistentes
- De la compaiiia
- De software mas o menos libre
- De proveedores (deben pagarse)
e Generalmente deben adaptarse (y
eso cuesta)

e Hay otros costos por aprendizaje




Subcontratacion (1/3)

e la subcontratacion es cualquier
actividad que conduce a |la
adquisicion de software o algunos de
sus componentes con una fuente
externa a la organizacion de
ingenieria de software.

Subcontratacion (2/3)

e La decision de subcontratar puede
ser:

- Estratégica: Los gestores comerciales
consideran si una porcién significativa
de todo el trabajo de software se puede
contratar con otros.

—Tactica: Un gestor de proyecto
determina si parte o todo un proyecto
puede lograrse mejor al subcontratar el
trabajo de software.




Subcontratacion (3/3)

e La decision de subcontratar usualmente es

financiera

Ventajas

A
nuzggg Sn el costo reduciendo g
, € personal de Software
as Instalaciones, !

COMpetitividaq o

Desventajas

La compafiiy pierd

e
Software a0 control sopre el

€ Necesita,

Una compaiiy

Corre i
€ poner e| deet - 16590

estino de g

N las ma
Una tercer Parte Nos de

La Decisidon de Desarrollar o
Comprar (1/3)

e En muchas &reas de aplicacion es
mas rentable adquirir que desarrollar

software.

-Los gestores de

ingenieria son los

encargados de tomar esta decision.




La Decisidon de Desarrollar o
Comprar (2/3)

e Existen varias opciones de adquisicion:

- El software se puede comprar (o adquirir la
licencia) ya desarrollado.

- Los componentes de software se pueden
adquirir y luego modificar e integrar para
satisfacer necesidades.

- EI software se puede construir de manera
personalizada por medio de un contratista
externo (outsourcing) para satisfacer las
necesidades del comprador

La Decisidon de Desarrollar o
Comprar (3/3)

e En el analisis final, la decision desarrollar-
comprar se realiza basandose en las
siguientes condiciones:

- ¢El producto de software estard disponible

antes que el software desarrollado de manera
interna?

- El costo de adquisicibn mas el costo de
personalizacion, ésera menor que el costo de
desarrollar el software de manera interna?

— ¢El costo de soporte externo sera menor que el
costo de soporte interno?




Creacion de un arbol de decision

e EI arbol de decisibn es una técnica
estadistica de apoyo a las decisiones.

e Se deben considerar muchos criterios
durante el proceso de toma de decisién:
- disponibilidad
- experiencia desarrollador, vendedor o]
contratista

- concordancia de los requisitos con “politicas
locales” y la probabilidad de cambiar.

Arbol de decisién

e De una situacién problematica surgen alternativas de
solucién que llevan a un nodo cada una

e Cada rama puede tener uno o mas resultados, cada uno
con cierta probabilidad

e Cada resultado tiene un costo
e El proceso puede repetirse

Resultado [probabilidad] Costo 1

N Costo 2

alternativa
- Costo 3

situacion — \
\ Costo 4
>

Costo 5




Ejemplo de creacion de un arbol
de decision (1/5)

e Se necesita un sistema basado en un
software X. La organizacion de ingenieria
de software puede:

— Construir el sistema X desde cero.

- Reutilizar componentes existentes de
“experiencia parcial” para construir el sistema.
- Comprar un producto de software disponible y
modificarlo para satisfacer las necesidades

locales.

- Contratar el desarrollo de software con una
empresa externa.

Ejemplo de creacion de un arbol de decision

(2/5)

Trayectoria: construir

Factor Valores

El sistema se construirda 70% de probabilidad de
desde cero . que el trabajo sea dificil.

Estimacion del esfuerzo de 450 000 ddlares (DLS)
desarrollo dificil.

Estimacion del esfuerzo de 380 000 DLS
desarrollo facil.




Ejemplo de creacion de un arbol
de decision (3/5)

e Valor esperado para el costo calculado a lo
largo de cualquier rama del arbol de
decision es:
costo-esperado=2(probabilidad ruta;)*(costo

estimado ruta;)
e Donde i es la trayectoria del arbol de decisién.
e Ejemplo para la trayectoria de

construccion:
costo-esperado=0.30(380K 5)+0.70(450Kp 5)= 29Ky ¢

Ejemplo de creacion de un arbol de decision (4/5)

380 000 dolares

Simple [0.30]

| 450 000 dolares

Dificil [0.70]

Construir -
) 275 000 ddlares
Cambios menores [0.40

310 000 ddlares

Reutilizar Simple [0.20]

Sistema X

Cambios
mayores

490 000 dolares

Complejo [0.80]

[0.60]

. 210 000 ddlares
Cambios menores [0.70

Cambios menores [0.30] 400 000 ddlares ‘

Contratar

350 000 dolares |

Sin cambios [0.60

Con cambios [0.40] 500 000 dolares ‘

Arbol de decisién para apoyar la decision desarrollar- comprar




Ejemplo de creacion de un arbol
de decision (5/5)

e Costos esperados para las otras trayectorias
del arbol:

- Reutilizar
costo-esperado=0.40(275K, 5)=0.60(310K, 5)+0.80(490K, ) =382Kp, ¢

- Comprar
costo-esperado=0.70(210Kp, 5)+0.30(400Ky, 5)=267K o

- Contratar
costo-esperado=0.60(350k,,s) + 0.40(500k,,) = 410Ky
e El costo esperado mas bajo es la opcidn
“comprar”.

¢Estimacion fallida?

e Tom de Marco (2011) dice que todos
los proyectos que terminan tarde lo
hacen por haber comenzado tarde
— Por miedo al costo se pospone inicio
- Por desconocimiento se pospone inicio

-Si tiene estimado y no lo usa para
comenzar a tiempo, terminara tarde




