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Capitulo 1

Ingenieria comunitaria

Antes de comenzar este capitulo, me gustaria dar una pequena introduccién al contenido
de este documento. La ingenieria de sistemas ha evolucionado no sélo ella misma como ma-
teria, sino que, también ha permitido el desarrollo de la humanidad y lo es tanto asi que
inclusive podemos combinar algo que es muy de humanos como el teatro y la actuacién, con
soluciones que involucren un computador. Desarrollaré a partir de una filosofia y una experi-
encia, un diseno de una metodologia de desarrollo agil en proyectos que se salen de lo habitual
y en momentos dados, no hay una estructura fija para poder trabajar sobre cualquiera de las
demés metodologias de desarrollo, debido a que simplemente no se pueden adaptar a este tipo
de situaciones. Por medio de la ingenieria comunitaria construiré los elementos mas esenciales
necesarios para dicha metodologia de tal forma que el desarrollo de un software o una solucién
no usual, sea rapida y funcional y como la mayoria de las cosas que existen, también debe
ser simple. No sblo generaré esta propuesta, sino que, ademas haré un contraste donde daré
a conocer tanto los puntos débiles como los fuertes al aplicar la ingenieria comunitaria como
base para este proyecto.

1.1. Fallas en la ingenieria de software tradicional

La ingenieria de software, siendo una rama de la ingenieria de sistemas bastante moderna,
trata de generar estructuras distintas de trabajo para poder acomodar la mejor metodologia
sobre la mayor cantidad de proyectos, que las empresas o companias estan solicitando y nece-
sitando todo el tiempo y para esto, ofreceré una amplia gama de metodologias para que cada
equipo de desarrollo de software pueda escoger cuél usar. Sin embargo, en ciertas ocasiones
estos equipos pueden verse en una situaciéon complicada cuando la forma de desarrollo de
cierta necesidad, no puede ser suplida por estas metodologias y en éste punto precisamente
es donde hay que hacer las cosas un poco diferentes y empezar a usar distintas herramientas
y una de ellas serd la que aqui se estudiara; se trata de la ingenieria comunitaria, una for-
ma muy distinta de hacer ciertos procedimientos y de abordar otras situaciones y aunque la
solucién pueda que también sea la de generar un software, la ingenieria también nos ofrece
distintas alternativas como la de dar propuestas a procesos de ciertas areas que no tengan
que ver principalmente con una solucién de ingenieria de sistemas.
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1.2. Intervencién de la ingenieria comunitaria en proyectos no
convencionales

Cuando hablamos de una soluciéon donde un ingeniero de sistemas puede participar, pen-
samos directamente en una intervenciéon sobre un software o la creaciéon de uno para tal
solucién, sin embargo, con la contribucién de la ingenieria comunitaria podemos mediar de
diferentes formas o si bien no muy alejadas del concepto de utilizar herramientas tecnolog-
icas, para crear o proponer una solucién a un problema en especifico, ademéas el hecho de
dar estas opciones a los interesados, podemos especificamente de forma mas legal, obtener el
permiso de utilizar ciertos sistemas de informacién que podrian en un eventual caso ayudar
a la misma solucién, con esto, me refiero mas en el modo de utilizar los sistemas de infor-
macién con cierta orientacidén que tiene en cuenta aspectos tanto sociales como econémicos
y politico [7], y es gracias a esta forma de ver las distintas soluciones lo que hace de la in-
genierfa comunitaria ser la razén para afrontar proyectos que toman formas inusuales, sin
embargo, por mas que queramos aportar lo que mas se pueda para dar soluciones mas efi-
caces y eficientes, no podremos abarcar todos los rincones de un area en especifico, por el
simple hecho de que ciertas actividades requieren de un trabajo humano y son estas partes
las que no permiten una solucién completa o incluso permanente. Aunque si bien podremos
utilizar los suficientes recursos tecnologicos para extender o realizar ciertas actividades de
estas dreas, aqui me gustaria resaltar que el mundo de la ingenieria y sobre todo la de los
sistemas crece a velocidades enormes razén por la cual mantenerse actualizado es algo crucial
en nosotros, sin embargo no Unicamente son nuestros procesos los que se estdn moviendo,
también los procesos y herramientas que utilizan los proyectos donde la intervencién de la
ingenieria comunitaria pueda ser ttil, el punto es que, no sélo tenemos que estar actualizados
en nuestro ambito sino también en el de los demés campos y es gracias a esto lo que diferencia
el aplicar correctamente los modelos y directrices que la ingenieria comunitaria sugiere; una
mejor forma de representar esto, es tomando un ejemplo: supongamos que quiero buscar el
mejor camino para llegar a una deduccién en una area filosofica, por mas que yo quiera no
se puede hacer nada a través de la tecnologia, como ya lo mencioné antes, es un proceso
muy humano, entonces, si quiero realizar algo de este estilo, puedo empezar a pensar como
un filésofo, pero, aun asi es algo muy dificil y demorado, sin embargo, ésta es la forma en
la que podriamos encontrar una solucién al problema inicial, claro estd que podemos tomar
“atajos” como herramientas filoséficas o procesos en los que un fil6sofo ya ha extraido pasos
para realizar ciertos criterios de pensamiento y es a este punto al que quiero llegar, pues,
podemos aportar a esta ciencia haciendo estas herramientas, aunque, no hubo intervenciéon
alguna de una maquina, el ingeniero puede llegar a estas conclusiones por medio de su forma
de pensar, esta es una forma de vernos en situaciones donde aparentemente no se necesita un
ingeniero pero, realmente puede que si lo requieran. Una de las preguntas que implicitamente
tendra una respuesta en el presente escrito es esta: j Es necesario un ingeniero de sistemas en
proyectos tan inusuales como el de encontrar una forma rapida de llegar a una deduccion?,
sin embargo esta clase de preguntas afectan la estructura primaria de un proyecto, por lo que
deben ser resueltos lo méas antes posible, ademas, existen otros factores que también deben
ser relevantes a la hora de pensar en estos tipos de soluciones los cuales son todos aquel-
los que estan enfocados hacia el crecimiento de la empresa y por medio de estas soluciones
podemos hacer que los procesos de los negocios se realicen méas eficientes o que empiecen a
realizarse. Luego, con esto podemos hacer cosas adicionales aparte de dar solucién al proble-
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ma en cuestion, todo esto se tiene o sucede porque al usar la ingenieria comunitaria estamos
obligados a aprender una ciencia nueva, debido a que los proyectos que tienen estructuras no
tan definidas y diferentes no tratan temas que son usuales para un ingeniero de sistemas por
lo que es indispensable que se realice un estudio previo de la materia especifica, para este
proceso que es muy conocido entre el gremio de los ingenieros, la toma de requerimientos y
como lo mencioné anteriormente, este proceso debe realizarse con mucha paciencia y sobre
todo dedicacién, puesto que, la ingenieria comunitaria sugiere el estudio profundo sobre el
tema en cuestion, ésta hace que los mecanismos utilizados para la extraccion de la informacion
que serd un molde para construir tales requerimientos, no puedan ser aplicados de la misma
manera o rapidez y ni mucho menos esperar los mismos resultados que se esperarian sobre
proyectos que la ingenieria comunitaria trata, diciéndolo de esta forma es necesario volver a
construir los mecanismos que se adapten de la mejor forma y sean tan eficientes como los
elementos usuales. Propondré un mecanismo que espero sea una forma para entender a un
cliente sin la necesidad de presionarlo por medio de preguntas, esto serd abarcado con mayor
claridad y profundidad en el médulo final del documento.

1.3. Procesos, productos y usuarios finales en la ingenieria co-
munitaria

La informatica comunitaria trae un concepto nuevo y es sobre ;Cuales deberian ser las
entradas que un sistema debe tener?, quiero aclarar en este punto, que la informética comuni-
taria busca beneficiar a toda costa al usuario y no a los procesos que involucren la solucién a
un problema, dicho esto las entradas de un sistema son todas las posibles contextualizaciones
que un medio pueda ofrecer, de esta forma podemos encontrar lo que el usuario realmente
quiere o hasta quizas lo que necesita [7], en muchas casas de desarrollo podemos notar que
se dedican a hacer todo lo que el cliente pide sin estudiar un poco el negocio para poder
sugerir soluciones, donde posiblemente no sea necesario lo que se esté pidiendo, tengo que
decir que si solo se siguen los pasos de estas casas de desarrollo, probablemente el software
no va a alcanzar la calidad esperada o sencillamente tendran continuas discusiones debido a
que, no se cumplié con los requerimientos funcionales del sistema y si aiin queremos ofrecer
una excelente solucién, es posible entrar a estudiar a los usuarios quienes utilizan los servi-
cios de la empresa contratista. Asi como la ingenieria comunitaria lo recomienda, sabremos
exactamente qué es lo que quiere el usuario final y nétese que también funcionaria para casos
donde el cliente es el mismo usuario final del sistema, como por ejemplo el caso de la creacion
de un videojuego y este es un ejemplo muy versatil, ya que, un juego solo sale a flote si tiene
buena jugabilidad y ademas que sea agradable, pero quien impone el criterio de que un juego
sea agradable o que sea facil o complicado de jugar, son los usuarios finales, asi que, la tnica
forma de crear un buen videojuego es indagando acerca de los gustos de los jugadores.

1.4. ;Qué es lo que busca la ingenieria comunitaria?

El objetivo de la ingenieria comunitaria es muy contrario a lo que nosotros los ingenieros
estamos muy acostumbrados y es tanto asi que, la forma natural de llegar a un objetivo es
por medio de la computacién y el desarrollo de un software, en cambio a esta perspectiva
siempre se tratara de buscar una mejor comunicacién con el usuario, de esta forma un objetivo
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crucial es la relacion que hay entre el ingeniero y el cliente [7]. Ahora, para poder incluir
el siguiente punto de comparacién que es el de, cual va a ser el proceso; cabe mencionar
que ademés de concentrarse sobre la relacion del cliente, la ingenieria comunitaria también
otorga la mentalidad de la no competencia y con esto me refiero a que los procesos que
se hagan son para todos y que pueden ser actualizados por nuevas ideas para incrementar
la funcionalidad del software con procesos que ademas sean lo mas utiles para los usuarios
finales, con esto, el punto de vista de la creacién de un programa cambia totalmente por lo
que ahora, cualquier persona que quiera sumergirse en el proyecto en cuestiéon pueda hacerlo,
aportando lo que considere pertinente, claro estd que estos nuevos cambios deben ser siempre
supervisados, debido a que tal vez no todo sea tutil para los beneficiados. Existen muchos
ejemplos de companias con este estilo de trabajo y quisiera mencionar una que es Linux ya
que, al estar dispuesto a que cualquier desarrollador trabaje en alguna de las distribuciones
que esta compania ofrece gracias a la modalidad de Open Source, hace que su idea final sea
muy parecida a lo que la ingenieria comunitaria busca. Finalmente la ingenieria comunitaria
prefiere hacer el software de tal forma que sea més usable, es decir, que para cualquier tipo
de persona es fécil e intuitivo acomodarse al software en cuestion, esto otorga una ventaja
bastante formidable para el usuario final, normalmente los ingenieros estamos acostumbrados
realizar los programas de forma que solo nuestra comunidad pueda entender, sin embargo
podemos hacer que el usuario sea parte del software y no que sea un cliente o el interesado
[7], esto hace que la estructura del software sea distintiva sobre las demas.

1.5. Ventajas y desventajas de la ingenieria comunitaria

La ingenierfa comunitaria, nos permite pensar en las mismas acciones cotidianas como
elementos para el desarrollo de una herramienta, que facilite tales labores, por mencionar
un ejemplo muy sencillo la agenda electrénica, que hoy en dia no existe teléfono celular
que no tenga una, pero no solo es el hecho de tener una agenda, también nos preocupamos
en su apariencia, facilidad de uso, utilidad para las personas y atin més importante incluir
al usuario dentro del software mediante la personalizaciéon de su agenda; claro que aparte
de esto, esta el hecho de dejar que los usuarios modifiquen como tal el programa para que
cada uno pueda personalizar atin mas su agenda para suplir ciertas necesidades. Utilizar
un modelo como Linux como lo es Open Source el cual contiene una de las ventajas que
considero muy valiosas que existen en el campo de la informéatica, se trata de poder reunir el
conocimiento de toda mente curiosa en un banco de inteligencia comunitaria, poder construir
algo tan grande como lo es ahora Linux, aunque no todo son ventajas, por el otro lado de la
moneda, sabemos que al ser un ente sin a&nimo de lucro no hay personal especializado en la
resolucién y soporte en los problemas que podria contener el software, este punto es algo que
sufre la mayoria de proyectos que son orientados por la ingenieria comunitaria, obviamente
sin descartar el hecho de que la administraciéon de un banco de informaciéon como esa, es
practicamente imposible. sin embargo, para atacar este problema la ingenieria comunitaria
no solo nos ofrece la oportunidad de compartir los logros sobre la construccién de un software
sino que también nos da la oportunidad de colaborar sobre inconvenientes que posiblemente
podrian llegar a tener un programa, montando a su vez una especie de soporte comunitario
para todos.
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1.6. Otras ramas de la ingenieria comunitaria

Un elemento fundamental a criterio personal y cabe mencionar que este aspecto no es
uno de los importantes en este documento, pero es importante tener en cuenta que una de
las ramas a las que la ingenieria comunitaria se dedica es la de poder entregar la tecnologia
a cualquier tipo de persona, con esto me refiero a formar un enlace con aquellos que no usan
herramientas tecnolbégicas ya sea porque no les atrae la tecnologia o porque no tienen los
suficientes recursos para adquirirla y que les podria facilitar en muchos aspectos las labores
del dia a dia. De modo que, llevar a cabo esta tarea no es nada facil y sobre todo puede
llegar a ser costosa, sin embargo, para lograr llevar esta tarea acabo debemos pensar no solo
en la parte de los dispositivos electronicos sino también en las diferentes caracteristicas que
cada comunidad tiene, no es simplemente el hecho de ir a convencer, hay que ver aspec-
tos culturales, politicos, econémicos e inclusive demogréficos. Podemos hacer una pequena
visién saltdndonos un poco estas caracteristicas y suponiendo que el proceso de desplegar
la tecnologia fue hecha, nos enfrentamos ahora a un problema mucho mayor, el como va a
hacer esta comunidad para sostener y avanzar la tecnologia [7]. La ingenieria comunitaria no
garantiza que tengan un bueno sostenimiento o grandes avances, pero lo que si puede hacer
es sentar las bases para que los mismos proyectos que se desarrollen con las comunidades,
sirvan lo suficiente para que empiece a producir y asi lograr que la tecnologia tenga su propia
fuente de sostenibilidad y a su vez dando pie para poder asi avanzar sus tecnologias. Para
traer un ejemplo, la compania de K-Net, quien a través de la historia ha otorgado servicios
de telecomunicaciones a comunidades habitando lugares muy remotos en el norte de Canada
y garantizando desde la alta conectividad hasta la confiabilidad de los datos de sus usuarios,
con este ejemplo es posible evidenciar lo que la ingenieria comunitaria busca, sobre todo en
esta rama, la tecnologia debe ser para todos y asi como el conocimiento, ésta debe estar
disponible para cualquiera que la busque.

1.7. Intervencion de la ingenieria comunitaria en el entendimien-
to del proyecto

Como ya fue mencionado con anterioridad, uno de los principios que adopta la ingenieria
comunitaria, es la concentraciéon del tiempo en la elaboraciéon del proceso méas que el mismo
producto en si, con esto se enfatiza mas el hecho de estar en constantes cambios sobre los
problemas, las formas de almacenar y analizar la informacién de tal manera que se vuelvan
pasos iterativos [7]. Con esto, logramos el mayor entendimiento comunitario, de lo que es el
problema, el como es la soluciéon, cuales herramientas se van a utilizar, como se va a realizar y
también saber con precisiéon cuanto va a durar, costar o saber la cantidad de personal necesario
para lograr una excelente planeacién y entendimiento comunitario sobre el proyecto. Parte de
este logro de la ingenieria comunitaria es basada en la investigacion y la formacion de la teoria
que da los cimientos a esta estructura, teoria que se basa en dar una guia para transformar lo
aprendido en la practica en objetos de investigacion, dicho esto se entiende que, la ganancia
en cada proyecto es el aporte continuo a esta ciencia.
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1.8. Problemas que la ingenieria comunitaria afronta

Un rol muy importante que la ingenieria comunitaria juega es que la posibilidad de inno-
vacion es inmensa, debido a que ahora se buscan distintas soluciones que no sean puramente
tecnologicas, ademas el hecho de que ahora se obtiene la informacién de un modo que tal vez
no sea la mas rapida, pero si es la forma més eficiente de lograr captar las ideas que rodean
a un proyecto para dar soluciones que mejoren procesos de negocio o por qué no, también
en la seccién de marketing. Por supuesto que se debe tener ciertos alcances en este tipo de
investigacion, porque al fin de cuentas todo dependeré del tipo de negocio; no es lo mismo
analizar la situacion de negocio que encierra una tienda pequena, comparado con el nivel de
negocio que un supermercado tiene, todo lleva su tiempo, esfuerzo, personal, etc. De esta
forma es més facil extrapolar esta idea a una comunidad, sin embargo, opino que existen
muchos mas factores que influyen en la toma de decisiones (cualquier tipo de decision) en una
comunidad que en un supermercado, como ya se habia mencionado con anterioridad y uno
de esos factores que es mas influyente es la tendencia a hacer las cosas como siempre se han
hecho, por asi decirlo, actividades que son de trascendencia cultural, esto hace que ciertas
comunidades sean esquivas a este tipo de conocimiento y mejoras en labores cotidianas y es
gracias a esto que la labor se vuelve més complicada y dificil de tratar desde el comienzo.
Debido a su falta de cultura moderna, no hay esa cultura de hacer o realizar investigaciones
para generar nuevo conocimiento, aunque la ingenieria comunitaria hace un gran esfuerzo en
dar el sentido de aceptacion a esta forma de cultura [7], en cierta manera no hay manera que
se pueda hacer que todas las comunidades adopten este estilo de pensar, pero inclusive hasta
las ciudades més grandes hacen de ésta una tarea dificil ya que aunque tengan esa cultura
que llamo moderna también puede que lleguen a quedarse estancados en la parte intelectual,
porque es posible que al encontrar ciertos procesos y metodologias que hagan que la ciudad
avance, crea una razéon para no adoptar otros métodos innovadores para mejorar incluso atun
mas estos procesos.

1.9. Open Source y la ingenieria comunitaria

Para enfatizar un poco sobre la idea que mantiene Linux, Open Source es algo fantastico
como ya mencioné. Existe una relaciéon bastante cercana entre la ingenierfa comunitaria y el
Open Source, ya que ambos buscan el beneficio de una de las comunidades o de una en comun,
dejando a un lado el monopolismo que hay detras de las grandes companfas que distribuyen
software a partir de licencias que esconden tanto politico como légico, todo rastro del coédigo
fuente, de esta forma no hay manera que nuevo conocimiento entre ni tampoco que salga,
para mi opinién el conocimiento no deberia estar restringido de ninguna manera, pero hoy en
dia la informacion es lo més preciado que una comunidad pueda tener y es por esta misma
razéon que solo muy pocos adoptan éste estilo diferente de trabajar y compartir, aunque sea
privada o publica la informaciéon. Ambos tienen la misma directriz que es la de sostenerse
con base a sus productos o servicios que otorguen al usuario final, ellos difieren en muchos
factores sin embargo, me gustaria resaltar uno y es la forma de servir el producto; para los
productos provenientes de franquicias privadas la forma de hacer una transaccién es de una
manera formal, incluyendo cualquier beneficio de la franquicia entre los cuales se encuentra
la garantia al producto, éste ultimo aspecto es algo realmente llamativo al usuario final, pero
por el otro lado con Open Source tal vez no se responda por su garantia, pero de alguna forma
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le estédn diciendo al usuario que esto es suyo, ya que, le dan el codigo fuente. Si estas ideas las
extendemos a lo que conocemos como los métodos modernos de estudiar, procesar y realizar
un software podemos ver que hay una diferencia similar en los puntos de vista que nos ofrece
la ingenieria comunitaria, esto, debido a la forma en la que involucra a cada elemento de
la sociedad como parte de un todo refiriéndome a un software o sencillamente a un proceso
que podria ser optimizado haciendo de esta forma al usuario final como parte de la solucion.
Sin embargo, hay un fenémeno muy interesante que hace que estas companias crezcan sin
importar si son privadas o publicas, este componente especial es el de innovar, esta claro que
no es algo muy facil de lograr, conseguir un producto que sea innovador, esto es bastante
complicado, pero aun asi, la ingenierfa de sistemas en general ha demostrado bastante en
este tema, casi que como si fuera algo comun, el punto es que, si un ente privado, el cual
es celoso en compartir informacion, es capaz de innovar, imaginen cuanta probabilidad de
éxito hay detras de una comunidad que todos los dias busca mezclar més los conocimientos
y compartirlos con los demaés, es por eso que sin duda alguna digo que estos caminos como el
del Open source o la ingenieria comunitaria son las ideas del futuro.

1.10. Intencién de la ingenieria comunitaria

La ingenieria comunitaria estd cada vez creciendo gracias a ese poder que otorga sobre
los usuarios, da una motivacion distinta, genera cierto nivel de conocimiento suficiente para
que personas que no hayan estado muy apegados a la tecnologia ahora lo estén, de esta
forma es posible que muchos de los procesos que normalmente hacian las empresas privadas,
tengan que ser replantear para que haya la incursién de este nuevo conocimiento que ahora
cualquier persona podria empezar a aportar y pensaria que es algo obvio que este tipo de
companias sedan a esta propuesta ya que hay un beneficio entre las dos partes refiriéndome a
las compaiiias y la misma comunidad, es claro que esto es otorgar cierto poder a la comunidad
en si, pero inclusive de esta forma también puede ser controlada mediante los proceso que
fueron mencionados antes.

1.11. Ingenieria de software tradicional y la ingenieria comuni-
taria

Finalmente me gustaria concluir esta primera parte del médulo con una visién entre
modelos de desarrollo actuales contra los topicos que son dados por la ingenieria comunitaria.
Para empezar, existen distintas formas de llegar a una solucién asi que esta es solo una
de ellas, tomar la mejor es la decision més compleja que podemos encontrar, la mayoria
de metodologias de desarrollo tienen tres pilares que sostienen las estructuras, un cliente,
un equipo de desarrollo y un lider quien normalmente es la persona a cargo del equipo de
desarrollo, es por esto, que las metodologias que sélo se centran en estos pilares son las de
mayor éxito en los proyectos, sin embargo, existen otras metodologias que contienen muchos
otros roles, pero si nos fijamos bien cada rol se encuentra ubicado en un pilar, esto le da
mucho més orden a un proyecto, mientras que con la ingenieria comunitaria hay muy poco
orden debido a ese conglomerado de informacién tan grande, pero aun asi la ingenieria de
sistemas nos da la habilidad de ver patrones, sobre esto se hablara en el tltimo moédulo
realizando un bosquejo de una forma de organizar los esquemas de trabajo, pero, ;por qué
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elegir el camino que nos da la ingenierfa comunitaria en vez de diagramas més organizados?,
bien, eso es por la forma en el que logran sus objetivos, si bien he mencionado la forma
de trabajo que realiza la ingenieria comunitaria, dando prioridad sobre el usuario final y
ademaés incluirlo como parte del sistema [7], las metodologias comunes estan constantemente
utilizando la informacién proveida por el cliente y se desarrolla un software plasmando lo que
se haya entendido y descubierto sobre qué es lo que el cliente quiere, aunque con esto no doy
por sentado la mejor forma de modelar un sistema para construir una solucion, digo que la
mejor forma de trabajo es en el que podemos mezclarnos con la situacion y vivir lo que el
cliente vive dia a dia. De esta manera, podemos dar una solucién mas abierta y més llena de
posibilidades que las metodologias usuales, es posible que cada aspecto que esté relacionado
con la solucién sea mucho mas facil sentirlas que entenderlas, es decir, que entenderemos cual
es la verdadera necesidad de una compaiifa si logramos sentirnos en posiciones incomodas
que hace que surja en el cliente esa necesidad, es tanto que lograrfamos entender la situaciéon
de éste y podriamos dar una solucién en la que no sea necesario un dispositivo electrénico o
un software. Otro aspecto que debemos tener en cuenta es el tiempo de vida del proyecto,
porque hay algo que caracteriza cierto grupo de metodologia como agiles, gracias a que se
acomodan perfecto para proyectos con muy poca escala temporal, si bien es muy dificil saber
el tiempo que le llevaria a una persona o a un grupo de personas llegar a entender procesos
de sistemas que no se conocen es muy dificil determinar cuanto podria llegar a durar [§],
menciono esto ya que va a ser un tema muy interesante a discutir en el tltimo modulo; Para
poder acomodar estos tiempos son necesarios modelos estratégicos en la ensenanza. Otro de
los aspectos importantes es el costo del proyecto en si, como ya lo mencione antes, al realizar
un software para el caso de las metodologias usuales hace que el costo sea muy elevado debido
a muchos factores, desde el mas minimo riesgo hasta el mas grande requerimiento, ello puede
hacer que el costo se eleve o por qué no, también puede ser que disminuya. Para el caso de la
ingenierfa comunitaria se puede detallar que al saber practicamente qué es lo que el cliente
quiere, el proyecto ird en un buen camino a un costo que puede ser mas estable, porque al
final de todo, es posible que muchos de los aspectos y requerimientos que se consideraron
al comienzo del proyecto, se hayan discutido de tal forma que se reduzcan a lo méas simple
deseado, sin que esto intervenga en lo funcional, permitiéndole cumplir con los objetivos que el
cliente veia al inicio del proyecto [8]. Por ultimo me gustarfa mencionar un poco mas profundo,
sobre la forma de tratar al mismo equipo de desarrollo, porque, de igual forma es necesario
controlar y recompensar al desarrollador en los dos modelos de trabajo. Es bien claro que las
metodologias usuales tienen distintos caminos de tratar a su equipo de desarrollo y aunque
hay muchos més factores que se diferencian de una metodologia a otra, creo que la del trato
debe ser la méas decisiva a la hora de elegir cuél de todas se va a utilizar, primero y ante todo
debe estar el respeto en todo sentido entre los tres pilares, con la ingenieria comunitaria se
puede lograr un vinculo mucho mas estrecho dentro el mismo equipo de desarrollo, lo cual
afianza por medio de experiencias vividas el compafierismo y confianzas necesarias para poder
hablar de temas tanto buenos como malos dentro del mismo equipo, s6lo un equipo de trabajo
con las caracteristicas que encierran el trabajo en equipo, son los que pueden dar la mejor
eficiencia a la hora de aplicar cualquier tipo de metodologia, inclusive las que se desprenden
a partir de la ingenieria comunitaria; se vuelve mucho mas productivo ambientes en donde
muchas personas estdn aprendiendo cosas nuevas y aun mas motivante cuando se trata de
temas distintos a los que uno usualmente esté acostumbrado.

Aunque me gustaria mencionar més de los aspectos que hacen a la ingenieria comunitaria
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un mundo maravilloso para explorar [6][1], son temas que no seran tocados en este documento
porque no son pertinentes, sin embargo, cierro dando una introduccién al siguiente modulo,
hablaré acerca de la experiencia vivida formando parte de un equipo de teatro en donde
evidenciaré los momentos en los que los topicos de la ingenieria comunitaria fueron pertinentes
para el paso a paso de cada elemento esencial en la obra de teatro. El aprendizaje adquirido
en esa experiencia fueron mecanismos que dieron pie a la realizacién del proyecto en cuestion.
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Capitulo 2

De la experiencia

Antes de comenzar a relatar todo acerca de esta vivencia, me gustaria anadir que no es
facil encajar en este tipo de proyectos, pues se esta acostumbrado a lo usual en ingenieria de
sistemas como la toma de requerimientos tanto funcionales como no funcionales o seguir con
todas las etapas de un proyecto, dado a que en proyectos que atanen a lo no convencional
como el hecho de no tener un plan o un cronograma hacen de este tipo de propuestas muy
complicado de configurar al modo natural de realizar las cosas, es por eso que la informética
comunitaria es la solucién que mejor se adapta a este proyecto.

2.1. Obra de teatro, el proyecto

Cuando me mencionaron la propuesta de poderme desempenar en computaciéon grafica
por medio de un arte que ha ido evolucionando ya hace varios siglos y que en su mayorfa de
las veces ha sido puramente intervenido por el hombre, el teatro, este arte que expresa todo
por medio de gestos, senales, miradas, textos, entre otros, ahora me da la oportunidad de
incluir a la lista un elemento mas, la tecnologia, si ya de por si es muy complicado expresar
sentimientos o emociones con el teatro mismo que tiene tantas herramientas para hacerlo,
pues lo es més dificil expresarlo por medio de la tecnologia. La rama del teatro que se toco
fue teatro de recorrido, un arte que combina la actuacion, el entorno y el espectador como
un todo, lo que hace que el mismo publico haga parte de la experiencia, con esto me estoy
refiriendo a vivirla, que huelan, vean, sientan, escuchen e incluso degusten lo que yo quiero
que perciban y aunque al combinar este arte con la computacion basicamente son dos sentidos
los que podemos abarcar y son la vista y la escucha, pero siendo asi, si es posible por medio
de la tecnologia apoyar en este campo y ésta es uno de los distintos caminos y maneras por
las que un ingeniero de sistemas puede entrar a ser parte de un equipo teatral.

Al aceptar esta propuesta me reuni con el grupo que conformaba el equipo que encerraba
todas las areas que un grupo teatral requiere (direccion, produccion, escenografia, vestuario,
actores, etc.), en el momento de ver todas esas personas reunidas me pregunté algo que a través
de toda la experiencia vivida voy a responder, la pregunta fue ;Qué hago aqui?, aunque
tenia mas preguntas, esta fue la que mas me impactd, porque, si no tengo una respuesta
a esta pregunta, yo siento que estoy perdiendo mi tiempo. En dicho encuentro conoci a
todo el equipo, el director, escenografia, producciéon entre otros, a medida que la reuniéon fue
avanzando, me daban una introduccién al proyecto entero y asi fue como yo lo entendi:
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Figura 2.1: Conociendo el lugar

. No habfa una cadena de mando, como comtinmente si la hay en cualquier otro modo de

actuar normal en ésta rama, lo cual queria decir que cualquiera podia poner una idea
siempre y cuando estuviera sustentada, eso me gustaba, sin embargo aqui encontré mi
primera contradiccién, es decir, no habia una cadena de mando pero si habian areas de
desempeno, por lo que si existe un director y todas las propuestas deben ser entregadas
a él. Entonces, el director ya estd mas arriba que cualquiera y al final él iba a decidir si
entraba o no la propuesta.

. Todas las propuestas que se examinaran en un espacio de prueba podrian servir para la

muestra final o podrian no servir, con esto pensé que en un campo tan creativo como
lo es la computacién, se podrian producir una cantidad de software para tal fin, sin
embargo, por medio de la computacion grafica algunas cosas podrian tardar un poco
mas de lo que esperarian las personas que no conocen este medio, por lo cual se suponia
hacer demasiado software en muy poco tiempo y que probablemente no fuera a servir.
Sobre esto se hablard con mas detalle y precision en el moédulo de contraste entre la
experiencia aqui relatada frente al tema principal la ingenieria comunitaria.

. Todos en el equipo ayudamos con todo, me refiero que no solamente se aportaban ideas

para el campo en donde la persona se desempenaba, sino que también dicha persona
podia dar opiniones y propuestas acerca del trabajo de otra areas, esta idea cuando
la escuché, me parecié una buena forma de mezclar todas las disciplinas que alli se
encontraban reunidas, luego iba a caer en cuenta en los distintos detalles que influirfan
en éste item.

Requerimientos funcionales y no funcionales del proyecto

Una vez concluida la reunién, empecé a preguntarme muchas cosas, entre ellas preguntas
mas técnicas como, jA quién pido los requerimientos funcionales y no funcionales de los
softwares?, ; Qué tanta documentacion debo hacer?, ;hay un proceso de planeacion y control?,
., Qué tipo de metodologia agil o no era mejor utilizar?, es decir, si todo debia hacerse rapido
ciertas de estas cosas iban a sufrir y ademas muchas de estas preguntas en un trabajo normal
tendrian solucién més inmediata, aun siendo asi decidi enfrentarme a éste problema como
cualquier otro al que me haya enfrentado en el pregrado, por lo cual empecé a hacer un
levantamiento de requerimientos comenzando por el director, al hablar con una persona que
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ha estado enfocada toda su vida en el mundo de las artes, fue como entrar en un mundo
totalmente diferente al que haya visto, porque a pesar de estar hablando el idioma espafiol,
yo no le entendia la mayoria de lo que me estaba diciendo, ya que el lenguaje en cada campo es
distinto. Y si yo no le entendia, entonces, de jdénde podria extraer esos requerimientos?, decidi
bajar un poco maés en el escalafén y me encontré con la directora de creacion, es la persona que
asesora cada propuesta para poner en escena, pero al hablar con ella la cosa fue mucho peor,
porque en esta vez no entendi absolutamente nada de lo que me estaba hablando, en este punto
entendi uno de los pilares mas importantes que sostendran este proyecto, el idioma, a través
de lo visto en el pregrado, la forma de transmitir una idea a alguien es por medio del lenguaje,
pero este idioma debe ser muy especial, debe ser simple, formal y estdndar y existen muchas
de éstas formas en ingenieria de sistemas, con esto me refiero a diagramas UML, diagramas
de secuencia, modelo extendido de entidad relaciéon y muchos més, razén por la cual esta
tarea es la que me tomara mucho tiempo en realizar, modelar la forma de comunicacién entre
estos dos mundos y ademas tenia que ser rapido porque segiin la metodologia de trabajo tenia
que avanzar con propuestas para la obra casi que para cada semana. Finalmente conoci a mi
equipo de trabajo que en los cargos del teatro me correspondian dos de ellos, el equipo de
produccién y el equipo de video arte; en los dos desempenaba dos talentos de la ingenieria de
sistemas, el de ser creativo utilizando como medio los elementos informaticos y dar soluciones
a diferentes aspectos mas alld de una solucién informatica, siendo asi la primera cosa que
debia poner en marcha era la relaciéon y la comunicacién entre estos equipos y yo, al principio
fue complicado, no porque no me fuera facil hacer amistades, sino que, sentia que no sabia
cémo aportar, no sabia que decir, ni que hacer. Luego se realizaron més reuniones con los
directores, donde se discutia mucho acerca del trabajo actoral y muy pocas donde se hablaba
sobre el trabajo de produccién, escenografia, video arte, cuestion que complicaba atin més mi
trabajo porque si no tenia los requerimientos claros, mucho menos si habia poca conversaciéon
con los directores en el momento de realizar cualquier acciéon. Esto marcé algo critico, cuando
me doy cuenta de que los directores sblo sabian del tema actoral lo que implicaba que las otras
areas quedaban sin ninguna directriz. Entonces, mi palabra no iba mas alla que de hablar con
mi equipo, en alguna forma estabamos trabajando sin un asesor, por mi lado y quiero hacer
énfasis en el lado de ingenieria de sistemas yo si tuve un asesor; le comenté esas situaciones
que se iban presentado, por lo cual me sugiri6 realizar una estrategia diferente de trabajo
que se uniera con la metodologia y éste era realizar un tnico software que tuviera ciertos
requerimientos no funcionales, entre ellos destaca uno mas importante. Segun la estrategia,
este era el componente de flexibilidad, éste software debia ser flexible, todo esto por el hecho
de no saber qué cosas nuevas se podrian necesitar dado a que no habian requerimientos para
sustentarlo, asi, si habia alguna necesidad que se quisiera suplir se podria hacer mucho més
rapido y dindmico. Aparte de esto, cada nueva cosa que se debia agregar al sistema, tenia que
tener este requerimiento.

Otros de los requerimientos no funcionales era el de escalabilidad, ya que no sabiamos el
alcance que este software podria llegar a tener debido a que no habian requerimientos fun-
cionales especificos, adicional a esto, esta la usabilidad del sistema ya que iba a ser manejado
no s6lo por nosotros como ingenieros, sino, que también por el equipo artistico, este requer-
imiento esta ligado a qué tan préactico debe ser un software. El rendimiento también jugaba
un papel importante puesto que no sabiamos si de este software iban a salir cosas complejas
que requeririan de un buen manejo de los recursos del computador. Todos estos requisitos van
pegados a la estructura y necesidad del cliente, pero al no haber claridad en la necesidad por
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Figura 2.2: Trabajando sobre proyecciones

parte de los interesados, nos ponia en una situacién complicada a la hora de escoger este tipo
de cosas que son més técnicas y que bésicamente es lo que he venido estudiando a través de
mi carrera. Aunque en ciertas ocasiones se realizaron proyectos o trabajos que se salian de los
aspectos técnicos y en cierto modo hacian resaltar la genuinidad y la astucia del estudiante
para alcanzar ciertas metas con ciertas restricciones y al ser las mismas restricciones convertia
al proyecto en un proyecto cada vez mas interesante, porque exigia al estudiante ser més re-
cursivo, pero en ciertas ocasiones, algunas de las restricciones se convertian en los requisitos
funcionales del proyecto, tanto era asi que inclusive un proyecto de ese estilo pasaba a verse
como uno donde estan definidos los requerimientos y las necesidades del cliente.

2.3. Ingenieria comunitaria y el proyecto

Si bien este proyecto no se parecia en algo que yo hubiera hecho antes, ciertos componentes
se comportaban de la misma forma como si hubiera un patrén y este era el concepto de la
planeacién; aunque no tenfa muy claro qué era lo que iba a implementar, si tenia claro
que debia llevar cierto control en el tiempo y administracién de mi trabajo. Me gustaria
dar un abrebocas en este punto sobre la forma de ver un plan a través de la ingenieria
comunitaria; por el hecho de entrar a hablar de este patron, un elemento que sera vital en
el desarrollo del modelo propuesto de una metodologia agil de desarrollo, enfocada hacia la
ingenierfa comunitaria que es el contenido fuerte del documento, puesto que, asi como otras
metodologias agiles trabajan a través de la implementacién de un buen plan, debido a que éste
debe contener cada elemento necesario para la elaboracién del mismo proyecto y no puede
quedar nada por fuera. En la obra de teatro en cuestién, la formulacién de un plan para
el software disefiado era indispensable, porque para el disefio de un buen plan es necesario
contar con herramientas como el alcance y ésta en especial es la mas dificil de plantear y
més en un entorno como al que me enfrenté. Todo el equipo en general de trabajo, no sélo al
que perteneci, tenia visiones muy amplias, lejanas y complejas frente a lo que se creia que se
podria desarrollar lo que generaba expectativas falsas.

2.4. Conociendo la obra de teatro

Para la formacion de una idea que colaborara con el avance de la obra fue algo demasiado
tedioso, nos imagindbamos un espacio donde montabamos cierto software y toméndose el
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tiempo y dedicacién para el desarrollo del mismo y una vez terminado, probado y puesto a
produccién, podria ser posible que al final ni al director general ni al director de creacién
o inclusive a los mismos actores no les llamara la atencién ese software o que simplemente
no representaba absolutamente nada en la obra. El trabajo impreso y dedicacién sobre tal
software se volveria una pérdida de tiempo y esto en efecto, no seria nada gratificante para
un equipo de desarrollo en general, por lo que otra idea fundamental que en este punto
resalto y es algo que tienen en comun las metodologias y cualquier entorno de desarrollo,
es que sin importar el software que se desee implementar debe estar siempre acompaniado
del conocimiento que rodea el problema especifico que se esta abordando, solo asi es posible
afrontar este tipo de preguntas hipotéticas que uno mismo se hace en este estilo de proyectos,
precisamente por la falta de conocimiento y pericia en el tema, no vemos con mucha claridad
qué es lo que realmente estd pasando en ese ambiente en especifico. La anterior idea se va
a formalizar mucho més adelante con més plenitud y profundidad, teniendo esto en mente,
decidi empezar a relacionarme con los temas que rodeaban la obra de teatro, entre ellos se
encuentran los siguientes temas:

= Dramaturgia: estilo aplicado a las artes escénicas con el fin de poder establecer una
relacién estrecha entre los actores y el teatro, para asi recrear un drama dentro de
un espacio artistico y teatral, utilizando el hecho fundamental que es caracteristico de
cada actor los cuales son sus emociones, expresiones y sentimientos, que transmiten esa
sensacion de nostalgia o si bien euforia que un drama puede contener hacia el espectador.

= Teatro de Recorrido: Estilo especial de teatro no muy comtn, en donde el actor realiza
sus acciones en diferentes espacios de un lugar, mientras que el espectador puede viajar
a través de los diferentes espacios de este lugar para conocer y enterarse en los momentos
e historias que esconde el hilo de la obra, de esta forma es posible hacer que el espectador
no estatico también sea parte de la obra, dandole un rol importante o no dentro de ésta
y por supuesto activando los sentidos del piblico para generar una sensacién diferente
que hace de esta rama teatral muy distinta a las demas.

= Manifiesto: Dicho formalmente es una manera de expresar una idea a tal punto de
imponerla directamente sobre las demas, haciéndola valer como algo que es realmente
querido por una persona y que sin importar que tan vulgar o alocada sea este punto de
vista, dicha persona haré lo que sea por darla a conocer.

= Onirico: Esta definicion esta ligada a lo que entendi durante ese proceso. Espacio que
representa un mundo fantasioso y que debe ser logrado ya sea por medio de la interven-
cién actoral o por una representacion escenografica, siempre y cuando sea necesario en
el contenido de la obra, éste punto es algo muy dificil de lograr para los correspondientes
en el area.

Una vez que me adentrara més sobre los temas que me rodeaban, no solamente aprendia
los nuevos conceptos, sino que, también aprendia como lograr una comunicaciéon de forma
que todos en el grupo pudieran expresar sus ideas y yo pudiera interpretarlas en pequenas
fracciones de requerimientos, claro estd que cada propuesta estaba ligada con un aporte de
parte del equipo de ingenieria para facilitar un poco més lo laborioso que pudiera ser esas
ideas, esto debido al poco tiempo que teniamos para dedicarle a cada propuesta otorgada por
todos los integrantes del grupo de teatro, ademas del hecho que muchas ideas se descartaron
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por esos factores, asf la propuesta de trabajo iba tomando un poco més de forma. Finalmente,
se toma la decision de realizar el software que iba a suplir la mayoria de las necesidades en
la rama que mas estabamos asociados que era la de video arte; fue ahi en donde tuve més
oportunidad de expresarme por medio del software.

Figura 2.3: Contextualizacién de elementos sensoriales

2.5. Herramienta desarrollada: Mapping

A partir de este punto relataré el desarrollo, planeaciéon y utilidad del software, aunque el
tiempo de desarrollo fue bastante corto y cada semana se tenia que ir actualizando dependi-
endo de las nuevas necesidades que se iban generando, de esta forma fue posible armar todas
las piezas que hasta este momento conforman el software de mapping. Basicamente la idea
de hacer este tipo de programa fue el hecho de ver como se deforma la perspectiva de una
animacién o elementos estaticos a través de la proyeccidén de una imagen sobre una pared
que ya sea porque el &ngulo de proyecciéon esté desviado o que el angulo de la misma pared
donde se proyecta se encuentre inclinado, estos dos factores hacen que la imagen genere la
sensacion para el cerebro humano de estar desfigurada, a pesar de ser la misma imagen, este
efecto es posible corregirlo, sin embargo hay ciertas limitaciones para hacer dicha correccion.
Una de las correcciones es acomodando el &ngulo de proyeccion hasta que se encuentre lo més
vertical o horizontal posible o si bien proyectando sobre una pared que se encuentre recta
con respecto a la fuente de proyeccién, note que las limitaciones que estas técnicas tienen es
el espacio donde se proyecta, puesto que ahora se necesita colocar el proyector en un lugar
donde no se deforme la imagen y que ademaés por ser una obra de teatro es necesario tener
un lugar para cada elemento de la obra, para que asi no hayan obstaculos para el ptblico que
va a travesar los espacios o que tampoco dafien los proyectores u otras cosas, luego mapping,
debe ser la solucién mas comoda para este problema, gracias a que con mapping podemos
proyectar cualquier cosa que deseamos sobre objetos del tamano de un bola de golf o podemos
también utilizarlo para la correccién que necesitibamos ya que el angulo de proyeccién o el
angulo de inclinacién de la pared pueden ser ajustados mediante el estiramiento de la misma
imagen, claro esté, no es cualquier tipo de modificacién, este estiramiento se debe hacer sobre
las esquinas que queremos ajustar sobre la imagen, es como si tratdramos a la imagen como
si fuera una lamina plastica que se puede redimensionar al gusto. Supongamos que hay cua-
tro personas ubicadas en cada esquina de esta membrana pléstica, si la dejamos rectangular
obtenemos la imagen tal y como fue tomada, ahora, si proyectamos la imagen sin ningin tipo
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de deformacioén la veriamos como el rectangulo del plastico, pero si a cambio proyectamos la
imagen con un éngulo diferente el plastico también se va a deformar, ya no tendriamos un
rectdngulo sino un trapecio. Si utilizamos dos de las personas ubicadas en las esquinas mas
angostas del trapecio y les pedimos que estiren a la fuerza estas dos puntas de tal forma que
volvamos a tener un rectdngulo, esto hara la correccién necesaria que buscidbamos sin tener
que reacomodar el proyector, sin embargo esto tiene un costo y se ve reflejado en la imagen, al
estirar el plastico este perdera espesor en la seccidon que fue estirada, de igual forma la imagen
tendra que compensar pixeles que se hayan perdido o que se hayan ganado, la mejor forma
de darle solucién a esto es tratando a la imagen como un una superficie que por medio de
matrices de transformacion podemos moverla por el espacio, rotarla o amplificarla; con esta
técnica cada punto en el espacio de la imagen tendra un nuevo punto asociado de acuerdo al
tipo de transformaciéon que se haya usado y finalmente es posible realizar distintos estilos de
relleno para el caso de la transformacion de ampliacién como por ejemplo, rellenar todos los
pixeles entre dos ya definidos, como el color promedio de los dos pixeles ya fijos. Estos pixeles
fijos son los que resultan de la funcién de transformacion (para el mejor entendimiento de
esta técnica, debe suponer que un color en formato RGBT, RGB o CMY es un pixel en el
espacio), aunque esta técnica parece ser simple y algo facil y rapida de entender, debemos
tener en cuenta qué tipo de imagen estamos corriendo y con el tipo de imagen, me refiero a
los colores que componen la imagen, la resolucion y la dimension de ésta, (pixeles * pixeles)
o inclusive el formato de la imagen; debido a que cada una de estas caracteristicas pueden
llegar a ser ventajas o restricciones sobre un software, por ejemplo la técnica antes menciona-
da funcionaria de manera mas eficiente si la imagen tuviera colores vivases, mientras que en
una imagen donde predominen los colores blanco y negro como en las imégenes en escalas
de grises, quizds no sea necesario tener que hacer tantas operaciones al sacar los promedios
de todos los pixeles que se necesiten rellenar, tal vez con solo asignar el color mas obscuro
de los vecinos de un pixel dado, seria suficiente, esta podria ser otra técnica, claro estd que
ambas técnicas se pueden usar en cualquier imagen, pero solo dependiendo de las caracteris-
ticas de las imagenes (ya mencionadas antes) podremos darle el mejor uso a los algoritmos
de transformacion.

Figura 2.4: Pruebas realizadas sobre una imagen de un saléon del teatro

Ahora, si queremos pasar a un nivel mas alto como hablar de un arreglo de imagenes con un
patron especifico unas detras de otras, para luego proyectarlas en una pantalla recorriéndolas
de forma muy rapida obtendremos de ese modo un video; nétese la forma en la que defino
lo que es un video, como un arreglo de imagenes, por lo tanto seguird comportandose como
una imagen solo que esta vez serd méas de una, con esto conservamos los mismos problemas
que teniamos con la imagen al proyectarla sobre una superficie y como consecuencia también
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heredamos las soluciones. El video, es de ahora en adelante la herramienta de trabajo sobre
el proyecto en cuestiéon, debido a varios factores pero sélo dos de ellos son los mas influyentes,
el primero es que el trabajo que se iba a proyectar era el realizado por la persona a cargo del
video arte, de esta forma la mayoria de objetos a plasmar en ese lienzo blanco eran videos,
como segundo factor y uno completamente muy personal era que las imégenes representan
mucho de una situacién, sin embargo, un video explora hasta el méas minimo detalle de un
momento dado, aunque seguramente esta sea la misma razoén que la video artista tenia para
realizar videos en vez de imagenes, en este punto empiezan a jugar un papel bastante delicado
los algoritmos de transformacion, debido a que si de esta forma una imagen tenfan tantas
restricciones y complicaciones, un video los tendran atin mas y aqui me gustaria introducir
la herramienta en la cual fue desarrollado el software, Processing es un entorno de desarrollo
bastante versatil en su lenguaje ya que permite hacer expresiones muy faciles de leer y con-
tenidas en una sola linea de cédigo, es basado en lenguaje Java por lo que podemos manejar
la programacién orientada a objetos de la misma forma que se trabaja en otros entornos
de desarrollo con Java y ademas esta disenado para realizar desde modelos fisicos complejos
hasta conceptos artisticos muy detallados por medio de la programacién. Una de las ven-
tajas que Processing nos ofrece en este caso en cuestion, es que, al importar una imagen,
ésta es tratada como un arreglo de pixeles, por lo tanto, es bastante comodo trabajar con
ellas; aunque también es posible trabajarlas como matrices pero esto serfa una manera mas
engorrosa de tratarlas. Una ventaja aiin més importante es que, al ser un lenguaje orientado a
objetos Processing se ingeni6é una forma muy préactica de tratar los videos como imégenes, de
este modo no tendremos estructuras de datos complejas para almacenar la informaciéon que
contiene un video, es més, tendriamos el mismo arreglo que también poseeria una imagen, de
esta forma cualquier proceso o algoritmo que hagamos sobre ella, puede ser extendido a un
video de forma facil y rapida, pero de igual manera tenemos que tener cierto cuidado con la
eficiencia de los algoritmos que se apliquen, porque por mas que Processing nos ofrezca esta
posibilidad, en el fondo estamos trabajando con miltiples imagenes, el hecho de hacer una
simple operacion como es la divisién sobre una imagen de un tamano moderado de 144 * 104
Pixeles y que ademas se realice sobre cada pixel de la imagen ya sea para pasarla a una escala
de grises, tendremos que realizar este proceso por cada pixel de la imagen, para este caso
bastarian 14976 divisiones para que la imagen quede totalmente en escala de grises, luego
si solo en una imagen se realiza esta cantidad de operaciones, imaginemos cuanto esfuerzo
hara el computador cuando haya un video en vez de una imagen y no solamente esto, la
imagen que tratamos tiene dimensiones bastante pequenas, tal vez con este ejemplo se vea
més claramente que no es tan facil elegir qué tipo de técnica se va a utilizar, este es el gran
reto que la ingenieria afronta todo el tiempo.

2.6. Superficies parametricas y el mapping

De todas las técnicas y suposiciones que se hicieron anteriormente, se escogioé una que esté
basada en un concepto del calculo multivariado el cual es la parametrizacion de las superficies,
la idea es tratar a la imagen que terminara siendo puntos flotando en un espacio formando
una superficie la cual podra ser parametrizada, la idea detras de todo es poder encontrar una
ecuacion donde cada punto dentro de la imagen la satisfaga, de esta forma obtendremos una
parametrizaciéon para dada imagen, esta ecuacion estaré ligada a un limite dado por el usuario
que controle la aplicacion, limite que también determinara que porcién de la imagen se veré,
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luego cuando la imagen que se desea proyectar sea estirada, lo que realmente se modificara
serd la ecuacién de parametrizacion creando mas puntos que cumplan la ecuacién si es el
caso de estirar o si bien restringiendo mas la ecuacién para que menos puntos cumplan la
ecuacion, de esta forma podemos hacer operaciones sobre las iméagenes o los videos de una
forma eficiente, ademéas debido a que la ecuacién es una combinacién lineal, las operaciones
no serdn tan complejas para el procesador por lo que es una buena idea para poder utilizar
esta aplicacién en este proyecto.

Figura 2.5: Mapping de una imagen en proyecciéon

Una superficie paramétrica no es mas que una transformaciéon de una imagen en dos
dimensiones a una figura en el espacio de tres dimensiones por medio de una funciéon
Dada una pareja ordenada (u,v) y una funcion vectorial S donde cada componente del
vector resultante estan dados por funciones que dependen de (u, v) obtenemos un vector
(x,y, z) en el espacio [11],para que de esta manera todo punto del plano u,v tenga asociado
un vector en la tercera dimensiéon y si restringimos ese plano bidimensional obtendremos un
porcion de una superficie [2.6]

r=2x(u,v);y =y u,v);z==z(u,v) (2.6.1)
S (u,v) =z (u,v)i+y(u,v)j+z(uv)k (2.6.2)
S:R* —» R? (2.6.3)

v S R RP

Figura 2.6: Porcion del plano (u,v) en el espacio por medio de la funcion S

Sin embargo esta idea es vélida para el calculo multivariado debido a que la nocion de
continuidad existe, pero ese concepto en computaciéon debe ser reestructurado, asi como en



24 CAPITULO 2. DE LA EXPERIENCIA

calculo también se divide la figura plana que para el caso de la obra serian imagenes, hay
muchas formas de realizar esta division, puede ser por cuadriculas, pero la mejor y mas facil de
manejar es por medio de tridngulos, al dividir la imagen de esta forma, obtenemos los vértices
de cada triangulo resultante, los cuales son llamados vértices de textura, estos vértices (u,v)
deben tener valores entre 0 y 1 dividiendo entre el ancho y el alto de la imagen respectivamente
[4], para que sea posible que toda imagen puede ser re escalada sin ningun problema, es aqui
donde se mezcla la teorfa del calculo con la computacién, porque cada vértice tendra su
coordenada (u,v) y cada tridngulo tendran sus propios vértices de tal manera que cada punto
pertenezca a una cara en especifica[2.6.4] tal como se muestra en la imagen de la izquierda[2.§]
entonces estos triangulos seran nuestras pequenas porciones de la imagen la cual reemplazara
todo el plano, por el lado tridimensional estan los puntos que seran los vértices de nuestra
malla como se aprecia en la imagen de la derecha2.8| pero para que un computador lo entienda,
las caras de los tridngulos, y vértices deben estar organizados, para esto primero se definen los
vértices de la superficie como{2.6.5] y se hace una relacion de adyacencia 2.6.6] para concluir
Processing por medio de un interpolador (beginShape(); [Vertices, TexturalendShape();)
une los vértices de la superficie asignando a cada punto de la misma una textura que es
extraida desde la imagen que se quiere proyectar, textura que es representada como un vértice
de textura en el plano bidimensional 2.7}

t; = (’LLZ',Ui) S [0, 1] X [O, 1] (2.6.4)
pi = (i, Yi, 2i) (2.6.5)
S :{p1,p2:p3,pat; f1: [p1,p2, 4], f2 1 [P1, 3, P4l (2.6.6)

Figura 2.7: Ejemplo de mapping usando cuadrilateros por los tridngulos

El desarrollo de un algoritmo lleva tiempo y esto es tal vez lo més dificil de medir en
tiempo cuanto una persona o un grupo de personas pueden llegar a tardar en pensar el mejor
algoritmo que dé solucién a un problema, lo que forma un problema a la hora de hacer la
planeacién de esta tarea, lo més cercano que uno puede hacer es tomar otros algoritmos de
referencia, que se asimilen al que se quiere hacer, sin embargo es claro que si uno tiene muy
claro cémo funciona el algoritmo y qué se requiere para plasmarlo en un computador, sera
muy facil decir el tiempo que se va a tardar la tarea, de lo contrario, al factor tiempo se le
debe sumar lo que una persona tardaria en entender un problema, en este momento existe una
conexién bastante ligada con la misma ingenieria comunitaria, la mejor forma de enfrentarse
a un problema es inmiscuirse en ¢l hasta entender por completo de qué se trata.
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t = (ug, 1)

Figura 2.8: Malla bidimencional (izquierda) transformada en una superficie (derecha)

2.7. Otras ideas para implementar

Una vez puesto a prueba las primeras versiones del programa, este se iba retroalimentando
con las pequeflas puestas en escena que se realizaban semana a semana, de esta forma se
empez6 a entablar un esquema de trabajo por medio de las diferentes opiniones que el resto
de grupo daba frente a nuestro equipo de trabajo, note que al incluir opiniones de los demas, se
enriquese el software atin mas que en un proyecto con un solo cliente aportando opiniones tal y
como fue mencionado en el médulo anterior, ademés a esto, también se dio la idea de mezclar
el sonido con la obra de teatro, el cual impulso6 la idea de incluir efectos sonoros dentro del
recorrido, como la idea de implementacién en donde se escogian dos canciones y escogiendo la
pista a reproducir por medio de un evento generado por el teclado, era posible que las pistas
sonaran a destiempo logrando asi un mezclador de sonidos [2.9] otro ejemplo de esto fue el
efecto de retrasar el sonido que fuera grabado por un micréfono, es decir que funcionara como
un altavoz pero cada vez alargando el tiempo que habia entre el locutor y la voz de eco que
generaria el parlante, aunque era una idea bastante buena y muy creativa, s6lo durd para la
fase de muestras que se hacian semana a semana al igual que el mezclador de sonidos, cosas
como esta no es bueno para la persona que desarrolla programas, sin embargo, estos episodios
ocurren con frecuencia en la realidad es por eso que hay companias, videojuegos o sistemas
que no salen a flote porque en la etapa de investigacién de mercadeo estd mal enfocada, en
esta fase debemos pensar cuinto le va a gustar o serle 1til al consumidor o usuario final
el producto en cuestiéon y no, en como le haré competencia a las deméas compaiias, bueno
este es mi criterio, en fin, se aproximaba el dia esperado, el momento decisivo donde todo lo
trabajado y el esfuerzo de cada elemento del equipo de teatro (incluyendo a todos), se veria.

2.8. Presentacion

Dias antes del estreno de la funcién que finalmente se decidi6 por que fueran dos, la primera
de ellas, se realizé como un ensayo real con publico diferente al de las muestras anteriores y la
segunda y ultima, fue presentada ante la decanatura de la facultad de Mercadeo comunicacién
y artes como la muestra final. Esos dias fueron los dias méas pesados que se vivieron en toda
la experiencia, pues era el montaje de todo, desde escenografia hasta los cables que fueran
necesarios para soportar todo el audio de la obra, debido a que los procesos dentro del proyecto
no daban lugar para conocer cuél era la estructura final de la obra, hubo que replantear
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Figura 2.9: Figura que ilustra la interfaz grafica de un mezclador de sonidos

(como se hacia en cada muestra) la ubicacion de cada dispositivo electrénico y como se iban
a trasladar dentro de la obra, al final solo tenfamos tres proyectores para darle vida visual a
la obra, pero s6lo dos computadores con entradas de HDMI para conectar a los proyectores,
esto aunque fue una adversidad establecer los recorridos para que el publico no detectara que
habia gente encubierta trasladando dispositivos por la casa, fue algo fascinante ya que, esto
fue a parte de todo un reto de ingenieria.

Figura 2.10: En el pasillo

La primera presentacién, fue tal vez la mejor de todas las presentaciones y me refiero a la
mejor en todo sentido, porque ahora si se veia con el escenario que era, el vestuario, los videos,
las actuaciones, absolutamente, los efectos todo era casi que perfecto. En esta experiencia debo
decir que aprendi muchas cosas, comparti mucho con el equipo de trabajo pero tal vez algo
que me marco fue haber presenciado toda la voluntad y dedicacién que esta detras de una obra
de teatro, tanto asi que desde ese dia en adelante reconozco el esfuerzo y valoro cada persona
que trabaja y dedica todo su tiempo en hacer la produccion, la escenografia, el vestuario, la
actuacion y el arte que expresa cualquier sentimiento.

En el transcurso de la primera presentacién lo que se habia coordinado salié de manera
muy natural, a pesar de que habian dificultades por la falta de dispositivos, se logré hacer
algo muy féacil sin hacer tanto ruido ni intervenir en la obra como tal, no obstante, aunque
nosotros habiamos sentido que habia salido todo bien, hubo algunas correcciones que se nos
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dieron a todos en el equipo, para nuestro grupo nos pidieron hacer més grande una proyecciéon
que habiamos puesto en un lugar demasiado estrecho, por supuesto era muy complicado hacer
aun mas grande esta imagen, sin embargo hicimos una idea bastante creativa, la cual consistio
en cruzar los conos de las luces generadas por dos proyectores ubicados en las esquinas més
alejadas del telon donde se proyectaba, lo que haciamos era poner en marcha el mismo video
en dos maquinas distintas y al cruzar las proyecciones y con la ayuda del mapping se pudo
configurar las imagenes y/o videos para que fuera una imagen y/o un video coherente, pero,
aunque con la imagen funcionaba el truco que habiamos planteado para obtener una imagen
més grande, ese mismo truco no sirvié con el video, ya que el problema radicé en las méquinas
que corrian el mismo programa, con la misma imagen, pero diferente velocidad de transmision
de la informacion por el cable de HDMI. Una de las maquinas, procesaba la informacion méas
rapido que la otra, asi que, el video que se tratoé de procesar una parte en un computador y la
otra parte del video en la otra maquina, se terminaban desfasando. Debido al poco tiempo de
reaccion porque la retroalimentacién que se dio en la primera presentaciéon se debian poner
en produccién en la segunda que era al dia siguiente, finalmente la solucién que dejamos fue
poner el angulo de proyecciéon de un solo proyector lo més alejado de su destino y corregir la
perspectiva de la imagen lo que més se pudiera; debido a que el angulo de proyeccién estaba
desviado por haberlo puesto en una de las esquinas del recinto y aunque proyectamos sobre
una superficie plana el angulo no estaba recto. La segunda presentacion no fue mejor que la
primera, aunque, también estuvo bien en algunos aspectos. Cuando todo terminé se hizo un
arduo trabajo de desmontar absolutamente todo y hacer el inventario de las cosas utilizadas
en la obra. Este es el relato de la experiencia vivida con aspectos que no tocan a la ingenieria
de sistemas en absoluto, pero aun asi es algo realmente maravilloso saber qué es lo que otras
ciencias estan trabajando y la sed de conocimiento casi que nos obliga a querer explorar y
por qué no, también a aportar algo a esas ciencias. Aqui aprendi muchos aspectos y como ya
mencioné el de valorar y estimar otras profesiones, el hecho de que uno no las vea de manera
importante, no significa que no lo sean.

2.9. Ingenieria en una obra de teatro

Si quiero responder la pregunta hecha al comienzo de este capitulo, diria, si es necesario
un ingeniero de sistemas en una obra de teatro, como también lo podria ser una persona con
cualquier otra profesion y es, gracias a que cada profesion tiene su propia estructura analitica,
asi que las ideas que un ingeniero pueda aportar van a ser totalmente distintas a las que un
actor o inclusive un abogado pueda tener. No hay forma de contener todo ese conocimiento en
un solo sector, la inica manera es reuniendo los conocimientos de cada campo, tal y como la
ingenierfa comunitaria lo requiere y es hacer parte de la solucién a los elementos que rodean
un problema y me refiero a elementos para este caso como las personas que conforman esa
comunidad, es esta la razén con mas fuerza para haber adoptado esta disciplina para este
proyecto no convencional. Fue bastante enriquecedor para mi el haber tenido la oportunidad
de enfrentarme a esta rama del arte, ya que lo considero un reto de ingenieria que me permitio
aplicar los conceptos de la ingenieria comunitaria.
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Capitulo 3

Metodologia agil de desarrollo
comunitario

En este dltimo capitulo presentaré una propuesta de metodologia agil para desarrollos que
se hagan dentro del esquema de trabajo, que ofrece la ingenieria comunitaria. Se tendra en
cuenta los roles y las funciones que realiza cada elemento dentro de la metodologia, las etapas
de vida de un proyecto vistas desde el punto de la metodologia propuesta, ademés se hara
una comparacion entre la metodologia agil SCRUM [?] y la de desarrollo comunitario, para
ver un perfecto contraste entre dos metodologias que apuntan a modos distintos de trabajar.
Son muchos los elementos que componen una metodologia, entre ellos podemos mencionar los
costos y los beneficios, los recursos humanos, los riesgos, la planeacion, el alcance del proyecto,
el esquema de trabajo, los artefactos que sostienen la metodologia, los roles, entre otros; sin
embargo, en la metodologia a proponer sblo se daran las bases que incluyen los roles y las
formas de actuar dentro de cada una de las etapas de vida del proyecto y qué herramientas
de control y planeaciéon sean las mas adecuadas, para llevar registro de las actividades y
tareas que se estén realizando en dicho proceso, para esto se debe tener en cuenta como fue
mencionado en el primer capitulo, no es tan facil relacionar algunos conceptos dado que no
es muy comun a las directrices de la ingenieria comunitaria, ya que, ademéas serd montada
sobre un esquema de metodologia que ya existe y por supuesto esta serda SCRUM. De esta
forma, se vera con mayor facilidad en qué se diferencian y saber qué aspectos si deben ir en
cualquier metodologia desprendida de la rama de la ingenierfa comunitaria.

3.1. Roles

3.1.1. Comunidad

Grupo de personas que tienen ciertos procesos y técnicas, realizadas de forma empirica, lo
que hace que se genere una necesidad por hacer estas tareas de un modo maés simple, rapido
y eficiente que antes. También es necesario que sea la comunidad la que retroalimente todas
las ideas de optimizacién antes de empezar a hacer cualquier implementaciéon. Para aplicar
estos conceptos se va a suponer que la comunidad ya estd convencida en tomar la decisién de
optimizar los procesos de su vida cotidiana, como se mencion6 en el primer capitulo, existe
algo que atrasa mucho el avance de las propuestas que la ingenierfa comunitaria produce y
esto es el reacio o temor que tenga este grupo de personas por el cambio, simplemente la
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cultura que adoptan no se los permiten o entre otros factores como politicos o religiosos.

3.1.2. Equipo de desarrollo especializado

Grupo de ingenieros que soportan cualquier dificultad técnica y de desarrollo, ademés este
grupo debe hacer parte de la experiencia y atravesar los procesos que la comunidad enfrenta
todos los dias, de esta forma los ingenieros aprenderan nuevos conceptos y experiencias, las
suficientes para que ellos también aporten ideas basadas en la pragmatica, como deben ser
ingenieros, tendran una visiéon més amplia para cada desarrollo que se propongan dentro del
equipo.

3.1.3. Analista

Dependiendo de lo grande que el proyecto pueda llegar a ser, se escogera la cantidad de
personas que perteneceran al grupo de analistas, lo recomendable es que haya més de una
persona. Los analistas seran los encargados de establecer la comunicaciéon y la organizacién
de eventos que sean pertinentes para estrechar el lazo entre el equipo de desarrollo y la
comunidad, es claro que también puede aportar opiniones para el constante desarrollo, se es
también recomendable que los analistas también sean ingenieros para que ademés puedan
colaborar en cualquier area en caso de necesitar més personal en el desarrollo, este es tal vez
el cargo o rol con mayor responsabilidad, porque en él recae la rapidez con que una persona
entienda con claridad los procesos que estan involucrados, este rol determina parte del tiempo
que llevara el proyecto en cuestion.

3.1.4. Lider de Desarrollo

Este rol esté enfocado a la parte del orden que el equipo de desarrollo debe tener, pues
al ser un proyecto donde encierre una gran cantidad de personas y sobretodo ideas, este
personaje debe separar las ideas principales y secundarias como en un texto literario, solo
que estas ideas principales seran los proximos requerimientos funcionales del sistema, mientras
que las ideas secundarias son también requerimientos pero de menor prioridad que las ideas
principales, inicamente se pondran realizar los desarrollos que tengan la aprobaciéon de este
lider, adicional a esto debera escuchar cada sugerencia e ideas que los integrantes del equipo
de desarrollo tengan.

3.1.5. Lider de la comunidad

El rol de lider de comunidad se cerciora que todas las ideas que su comunidad expon-
gan sean escuchadas y discutidas con el lider de desarrollo y los analistas para hacer una
retroalimentacion colectiva de todas las ideas en el grupo.

Con este esquema de roles, se asegura que cada uno aprenda de todo, asi los software
y soluciones seran muy funcionales y se hardn de forma rapida, pues el equipo tendra per-
fectamente claro que necesidades y procesos son los que involucran la solucién de desarrollo.
Comparando este modelo contra el de SCRUM, se logra ver una gran diferencia pues SCRUM
solo adopta tres roles, los cuales constan del SCRUM Master (similar al lider de desarrollo
en esta metodologia), el equipo de desarrollo y el interesado. En el desarrollo comunitario se
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considera al interesado como la comunidad en si y éste de la misma forma que SCRUM debe
estar pendiente de cada avance que se logre.

3.2. Etapas

3.2.1. Toma de requerimientos

Como ya hemos hablado la toma de requerimientos deberd hacerse en el transcurso de
un intercambio de informacién, entre el equipo y la comunidad. Los requerimientos se iran
formando a través de la retroalimentacién de elementos mencionados en este documento,
como ideas. Cuando una idea que cambiaré la forma de hacer un proceso, es puesta en la
pila de ideas (Artefacto que se explicard méas adelante), ésta empezara a sufrir todo tipo
de “transformaciones” que se requieran para al final tener un elemento lo suficientemente
estudiado como para convertirse en un requerimiento, asi se ird generando los requerimientos
que la comunidad realmente va a necesitar. Cuando se hable del proceso se verd que las
llamadas “ transformaciones” serédn realizadas entre los roles méas pertinentes para escoger
las tareas. Una vez que los requerimientos se encuentren definidos y aceptados deberan ser
firmados por uno del grupo de analistas y los dos Lideres.

3.2.2. Accion

En esta etapa del proyecto se hara el desarrollo que contemple el cumplimiento estricto
de los requerimientos. En la accién se deberé tener en cuenta que sin importar qué tipo de
solucion sea la que se necesite, sera utilizada por una comunidad sin los conocimientos previos
que un ingeniero tiene, luego la soluciéon, debe tener un componente fijo y debe ser parte de
los requerimientos no funcionales de la solucion, este es el de la usabilidad, en esto se basara
el interés de la misma comunidad para aprender acerca del desarrollo e incentivarlos a que
usen las nuevas herramientas con la idea de que son faciles de manejar. Como se menciond en
el primer médulo, es necesario que este elemento se resalte, porque si la solucion da resultado,
la misma comunidad tendré la posibilidad de generar un sustento econdémico a través de la
solucidn, pero, esto no funcionaré a largo plazo por la velocidad con que la tecnologia avanza,
por lo tanto, ellos deberan sentirse capaces de mejorar la solucién cada dia, esto es lo que
significa traer al usuario como parte de la solucién.

3.2.3. Cierre

En esta etapa final se encontrara la solucién completamente terminada, para que empiece
el montaje de enlazar la solucién con todo los procesos escogidos en la primera etapa que se
decidieron mejorar dentro de la comunidad. Este montaje debera ser realizado como un traba-
jo comunitario entre el equipo de desarrollo y la comunidad, de manera que cada participante
dentro de la comunidad pueda ser motivado. Una vez esté totalmente montado, funciona-
do y que cumpla con los requerimientos escogidos en la primera etapa, sera la terminaciéon
del proyecto. En SCRUM es utilizada esta misma cantidad de etapas en el tiempo de vida
de un proyecto, analizdndolas de una forma similar, pero utilizando conceptos propios de la
metodologia. Practicamente, este es el mejor esquema para tratar las etapas de un proyecto,
debido a que es una forma muy simple de organizarlo. Como opinién personal, las soluciones
que sean mas simples son casi siempre las mejores y mas eficientes.
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3.3. Artefactos

3.3.1. Estructura para estimaciéon de tiempos (EET)

Documento que llevara el registro de control de los tiempos reales contra los predichos. Se
utilizara un valor numérico entero indicando qué tan grande es la terea, este valor debe estar
entre 1 y 10, donde 1 es la tarea més simple y 10 la més compleja, limitando de esta forma la
dimensién de la tarea. La idea detras de esto, es que haya una tabla con esta informacién por
cada desarrollador y aplicando la formula (TE-TR)/TT, donde TE es el tiempo estimado,
TR el tiempo real y TT el tamano de la tarea, de esta forma seré posible determinar qué tan
bien estan siendo planeados los tiempos sobre una tarea con un tamaiio especifico, si el valor
da negativo es porque se estim6 mal la tarea y se debié dar més tiempo desde el inicio, si
da positivo es porque se estimo6 mal el tiempo y le agregaron méas tiempo del necesario, si el
resultado da 0 la tarea ha sido estimada con mucha precision, todas las cuentas deben hacerse
en minutos, finalmente al dividir en el tamano de la tarea podemos analizar qué tanto tiempo
se le debe quitar o anadir a la estimacién, entre méas cerca estén los valores resultantes a cero
mejor serd la estimacion. Una buena estimacion serd aquella que su resultado se encuentre
entre valores de -5 y 5.

3.3.2. Pila de ideas

Documento que sirve para llevar registro de cada idea propuesta por ambos lados comu-
nidad y equipo. La pila de ideas debera ser limpiada cada vez que las ideas sean discutidas
por los lideres y los analistas para que haya una retroalimentaciéon, las conclusiones logradas
en la discusién deberan ser divulgadas ante la comunidad y el equipo, de esta forma, todo
rol dentro de la metodologia sabré cuél es el estado en el que estan. Con este documento se
podré llevar el control de los requerimientos funcionales del sistema e inclusive si vamos maés
alld podremos ver esta herramienta como un sistema de control sobre qué tanto aprende el
equipo de desarrollo dentro de los temas en cuestion.

3.3.3. Plan

Todo proyecto debe llevar el plan como artefacto de control y medicién del tiempo; sin
este artefacto todo proyecto seria un caos y como en cualquier proyecto la metodologia de
desarrollo comunitario también adopta la formacién de un plan, en éste deberéd ser contem-
plada la informacién de la duracién de cada etapa del proyecto, sin embargo, la etapa de la
toma de requerimientos en esta metodologia debe pensarse de una forma diferente a la usual,
debido a que la velocidad del proyecto estda concentrada en esta primera etapa del proyecto,
ya que el equipo de desarrollo debera aprender cada proceso de la comunidad con mucha
plenitud, luego este paso deberé ir acorde con la velocidad del aprendizaje del equipo, esta
etapa debe tener un limite que deberé ser trazada por los analistas ya que al ser ellos los
que planeen las actividades para la integracién del equipo con la comunidad, deberan tener
en cuenta la duracién y la planificacién de cada una de ellas, ademés de ser lo méas simple
posible, como para que sean muy faciles de captar todas las ideas que estan involucrando
los procesos de la comunidad. Para el final de esta etapa, la pila de ideas debera contener
los requerimientos funcionales finales de la solucién. Una vez se haya definido la etapa de
requerimientos, procederemos a la siguiente etapa del plan de desarrollo comunitario y este
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es el de accién, aqui es donde se organizaréan y planificardn todas las tareas que el equipo
de desarrollo deberan cumplir en lo posible de acuerdo al tiempo en el que estan propuestas,
ademas deberé contener el delegado que se encargara de cumplir con la tarea, a este nivel se
debe aplicar el artefacto EET para ir mejorando los tiempos de estimacion de las tareas. Para
las demés formas de medicién de tiempos se pueden usar las que ya estdn definidas como
las que usan PSP1i [?], finalmente el proyecto sera planificado hasta la parte final que consta
del cierre, en esta etapa la soluciéon debera estar completa para que asi se pueda empezar a
instalarla en el momento que se deja en total funcionamiento de toda la solucién. La tdltima
etapa deberé concluir al igual que el plan y el proyecto en cuestion.

En SCRUM se utiliza el concepto de product backlog reemplazando el concepto detras
que tiene la pila de requerimientos en la metodologia de desarrollo comunitario, sin embargo,
su funcionamiento es diferente porque en SCRUM los requerimientos estaran dados por la
informacion que sea extraida del cliente, mientras que en el desarrollo comunitario, es sacada
a partir de vivencias de uno o més procesos.

3.4. Proceso metodolégico

Como todo proceso, éste debe comenzar con los materiales de insumo y en el desarrollo
comunitario, esto se ve reflejado en la disposicion de la comunidad a aceptar realizar mejoras
a los mecanismos que sostienen dicha comunidad, s6lo de esta forma, podemos continuar con
la actuacion de los analistas que serd fundamental desde el principio, pues tiene la tarea de
unificar los conocimientos de la comunidad con el equipo de desarrollo, esto se puede lograr
mediante actividades que involucren la participacién de los dos lados y para la creacion de
dichas actividades el grupo de analistas debe conocer a qué procesos comunitarios se estan en-
frentando, aunque no es necesario que toda la informacion la tengan, si es bueno que conozcan
cuéles son los enfoques de la comunidad, de este modo el equipo debe tener toda la disposicion
de enfrentarse a este reto, porque ésta es la clave para aprender cualquier cosa y al final sera
un factor que afectara el tiempo del proyecto. En el transcurso del aprendizaje colectivo, segu-
ramente habra muchas opiniones de parte de todos y son estas las que empezaran a construir
los futuros requerimientos que la comunidad necesita. Toda idea deberé ser registrada en la
pila de ideas, con ayuda de este artefacto se formalizaran dichos requerimientos y una vez
todos los requerimientos estén totalmente estudiados y sean elegidos para el desarrollo estarédn
listos para pasar a la siguiente etapa. En la etapa de acciéon se daran las pautas de trabajo y la
distribucién de las tareas dependiendo de las experiencias y fortalezas que los desarrolladores
hayan tenido durante la toma de requerimientos, de esta forma el equipo sabra qué hacer y en
qué momento hacerlo y gracias al proceso que se vivié al comienzo del proyecto, los desarrol-
ladores sabran también como realizarla, ademés de que se vera reflejado el resultado de haber
tenido esas experiencias por medio de la rapidez con que las tareas se vayan haciendo. Todos
los artefactos de medicién y control que se deseen usar se pueden emplear en esta etapa y
deberan ser dirigidas por el lider de desarrollo y el grupo de analistas, se podréa apreciar que
al tener cada vez mas claro los conceptos, sera mas facil y rapido su desarrollo e inclusive sera
una solucién con la minima cantidad de errores. El proyecto atravesara la etapa del cierre
una vez la solucién esté desarrollada y es aqui donde todo lo que haya sido utilizado de la
comunidad para la implementacién de la solucion debera ser devuelto, para empezar a hacer
el montaje final de la solucién, donde todos los procesos elegidos para mejorar sentirdn el
cambio y serd solamente cuando los requerimientos funcionales sean cumplidos. Se sacaran
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Figura 3.1: Sentido del proceso metodolégico

conclusiones a partir de los resultados arrojados por los artefactos, para empezar a mejorar
al equipo de trabajo para futuros proyectos.



Capitulo 4

Conclusiones

4.1. Contraste entre la experiencia y la ingenieria comunitaria

La ingenieria comunitaria nos otorga muchas herramientas para poder empezar a utilizar
una nueva forma de pensar en la resoluciéon de problemas y estos son elementos que hacen
frente a los nuevos retos de ingenieria que el mundo esta afrontando, como buen ejemplo de
esto fue la experiencia que vivi, algunos de estos sucesos se podrian adaptar muy bien a lo
que podria ser el centro de la ingenierfa comunitaria; este concepto tan especial como es el de
incluir al usuario dentro de la solucién hace que sus resultados sean eficaces, como por ejemplo
tener en cuenta las ideas que retroalimentaban al software, es una forma de hacer participe al
usuario dentro de las soluciones, o incluir a la comunidad teniendo en cuenta el concepto de
comunidad que he creado para la construccion de la metodologia, considerando que todos los
posibles casos, donde podamos encontrar estructuras de desarrollo que se salen de lo habitual
como fue especialmente en la obra de teatro, sean reestructurados con base a los dogmas
que la ingenieria comunitaria tiene, de esta forma los modelos que sean creados con la ayuda
de la misma, serdn modelos muy generales que encerraran las caracteristicas de estas clases
nuevas y muy creativas de proyectos. Es muy claro que todos los proyectos tienen su toque
diferencial, pero es esta la razéon que hace que cada dia se genere nuevo conocimiento para
tener estructuras cada vez mas grandes que encierren més proyectos con ciertas caracteristicas
especiales. Debo decir que la experiencia vivida en la obra de teatro, tuvo una estructura de
trabajo que no se acomodaba facil a ninguna de las metodologias vistas en la carrera, razén
por la cual fue escogida como columna principal de apoyo la ingenierfa comunitaria, que
encaja en este tipo de situaciones, aunque se tuvieran que desviar los conocimientos que
ya sabia acerca de las metodologias de desarrollo, es esta la razéon principal por la que he
decidido plasmar en este documento la construcciéon de una aproximacién de cémo se veria
una metodologia agil desde el punto de vista de la ingenieria comunitaria y me impuls6 a
pensar de distintas formas.

4.2. Visién a futuro
Primero se deben tener ciertos aspectos en cuenta antes de empezar a aportar ideas a
esta nueva ciencia, como por ejemplo tener la mentalidad de realizar una solucién no para

el bien individual sino por el bien de la comunidad, aportar soluciones que no impliquen el
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desarrollo de un software completo, conocer las bases de conocimiento que estén involucradas
en el proyecto o reconocer al usuario final como parte de la soluciéon y no como un cliente,
estos elementos hacen parte de las soluciones de la ingenieria comunitaria y son un buen
punto de partida. Debido a que el desarrollo de una metodologia lleva mucho mas tiempo
en hacerse por completo, acéd se han dejado las primeras bases de una metodologia que se
desprende de la ingenierfa comunitaria, seria muy interesante adentrarse en los aspectos de
la gerencia de proyectos conducidos por las ensenanzas que la ingenierfa comunitaria nos
aporta, algunos de ellos como el concepto de calidad, el manejo de presupuestos, las formas
que toman las adquisiciones, el personal, entre otros aspectos [§], estos conceptos darfan
mucha mas estructura a la metodologia que aqui fue planteada, ademés que podrian ser los
siguientes pasos para seguir construyendo la misma ingenieria comunitaria.
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