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CAPITULO I. PROBLEMA DE INVESTIGACION

1 Tema

IMPLEMENTACION DE UNA METODOLOGIA DE DESARROLLO AGIL
PARA EL MEJORAMIENTO DE LA GESTION DE LOS PROYECTOS DE
SOFTWARE EN LA UNIVERSIDAD DE INVESTIGACION DE
TECNOLOGIA EXPERIMENTAL YACHAY TECH.

1.1 Introduccién

La importancia del software en el mundo es muy relevante ya que a
través de éste se procesan grandes cantidades de informacion en areas
como la educacién, medicina, industria, tecnologia, economia etc. Su
evolucién y crecimiento en las Ultimas décadas ha sido exponencial
convirtiéndose actualmente en comun denominador dentro de la sociedad;
la relevancia del software es tal, que es considerado un bien intangible con
un costo superior al hardware; en un mundo globalizado en constante
evoluciébn donde las barreras fisicas y culturales practicamente han
desaparecido, esa integracion e interrelacion con la sociedad genera gran
cantidad de informacion. A partir de la existencia de esta informacion es
que el software adquiere una connotacion transcendental ya que su funcion
es gestionar y procesar estos datos. En la actualidad muchas
organizaciones tienen la necesidad de automatizar sus procesos, en este
contexto el hablar de gestion de proyectos de software es cotidiano, lo cual
implica un gran reto para las areas encargadas del desarrollo de software,
las que desean mejorar su productividad (Pressman R. , 2010)

La Universidad de Investigacion de Tecnologia Experimental Yachay
Tech constituye un reto sin precedentes en la Historia para el Ecuador, con
la firme idea de convertir al Pais en exportador de tecnologia, en un
referente para la region en investigacion, en un prestigioso rincon del
mundo donde se encontraran las mentes mas brillantes del planeta y por
supuesto ser una nacién sustentable a partir de las ideas y no de los

recursos no renovables.



La formacién de profesionales que contribuyan con el desarrollo de la
tecnologia, la economia, el espiritu empresarial, la cultura y el futuro del
Ecuador; ser la gente que sabe como aprovechar este potencial y llevar al

pais muy lejos son sus objetivos.

1.2 Planteamiento del problema

La Universidad Yachay Tech a partir de su creacion en el afio 2014 ha
experimentado un crecimiento continuo lo cual exige la implementacion de
procesos enmarcados en la “Normas de Control Interno para las entidades,
organismos del sector publico y personas juridicas de derecho privado que
dispongan de recursos publicos” (NIC), disposicion de la constitucion de
la republica para instituciones publicas; al ser este un proyecto de caracter
emblematico requiere estar a la altura y exigencia de estandares de calidad
nacionales e internacionales.

La demanda de construccién de software a medida es continua y se
solicita de manera urgente; es esto lo que se evidencia y observa desde el
area de desarrollo de software de la Direccibn de Tecnologias de la
Informacién. Se evidencia retrasos permanentes en la entrega de
proyectos; el cliente siempre busca la entrega del producto en el menor
tiempo posible. Se observa dificultades para realizar una adecuada
planificacion de los proyectos solicitados.

Se han creado aplicaciones de software de manera apresurada sin
emplear metodologias de desarrollo; presumiblemente sea esta razén por
la cual se evidencia incumplimiento de plazos de entrega, inadecuada
estimacion de costos y ademas presentan dificultades en el
funcionamiento.

La socializacion de los proyectos de desarrollo de software con otras
areas de la Universidad es deficiente. Los requerimientos suelen ser
ambiguos y poco claros, lo cual dificulta entender la I6gica del negocio y a
su vez se obtiene como resultado final un software que no se ajusta a las

necesidades del cliente.



Son recurrentes los problemas al momento de establecer los roles a los
involucrados con proceso de desarrollo de software; se observa falta de
compromiso de la alta gerencia de la institucion, la participacion de los
usuarios es esporadica.

Insuficiente administracion de los riesgos que ayude a mitigar un evento
o condicion incierta que, si sucede, tendra un efecto en por lo menos uno
de los objetivos del proyecto. Por esto y mas factores el area de desarrollo
de software se ve en la necesidad de implementar métodos que ayuden en
la gestion de sus proyectos.

Para fundamentar los problemas de desarrollo de software se levantd
una encuesta (Ver anexo 1) al equipo de desarrollo de la Direccion de
Tecnologias de la Informacion; en dicha encuesta se corrobora los

planteamientos anteriormente descritos.

1.3 Formulacioén del problema
¢La implementacion de una metodologia de desarrollo agil contribuye al
mejoramiento de la gestidn de los proyectos de software en la Universidad

de Investigacién de Tecnologia Experimental Yachay Tech?

1.4 Justificacion

El estudio investigativo es muy importante ya que pretende dejar
establecidas las bases metodoldgicas en el area de desarrollo de software
de la direccion de TICs. La Universidad Yachay Tech al estar en un proceso
de creacion y construccidn necesita normar sus procesos; estos se deben
enmarcar en las NIC para las areas de tecnologias de la informacion de las
entidades publicas. La implementacién de metodologias para el desarrollo
pretende ayudar en el mejoramiento de la gestion de los proyectos de
software; y por ende un progreso significativo en la ejecucion de los
procesos administrativos.

Desde una perspectiva técnica es importante tener un marco
metodoldgico de desarrollo de software que pueda llevar de una manera

organizada y estructurada el proyecto en todo su ciclo de desarrollo.



La estimacién de los tiempos de ejecucion son frecuentemente erroneas

lo cual afecta la productividad del cliente y el equipo de trabajo.

1.5 Objetivos
1.5.1 Objetivo general
e Implementar una metodologia agil para el mejoramiento de la
gestion de los proyectos de desarrollo de software en la
Universidad Yachay Tech.
1.5.2 Objetivos especificos
e Realizar un andlisis comparativo de las metodologias agiles y
determinar cual de estas se adaptan a las necesidades de
desarrollo de software de la institucion.
e Aplicar la metodologia de desarrollo agil seleccionada
mediante un estudio de caso.
e Determinar los factores criticos de éxito en la adopcién de la
metodologia.

1.6 Pregunta de investigacion o proposicion
La implementacion de metodologias de desarrollo agiles, incide en el
mejoramiento de la gestién de proyectos de software en Yachay Tech.
Preguntas directrices

e Qué metodologia agil de desarrollo de software se adapta a las
necesidades del area de desarrollo de software de la Direccion de
TICs de Yachay Tech?

e ¢ En el estudio de caso se aplica todas las fases de la metodologia
seleccionada?

e (Qué factores de éxito se encontraron al implementar la
metodologia en el area de desarrollo de software de la direccién de
TICs de Yachay Tech?

e ¢Luego de la implementacion de la metodologia &gil, mejoré la

gestion de los proyectos de software?



1.7 Variables e indicadores
Variable independiente: Implementacion de una metodologia &agil para el
desarrollo de software.
Variable dependiente: Mejoramiento de la gestion de los proyectos de
software.

Indicadores de gestidn de proyectos:

e Grado de comunicacion con el cliente.

e Grado de satisfaccion del cliente en el proceso de desarrollo.

e Porcentaje de cumplimiento de actividades planificadas.

e Porcentaje de las tareas no planificadas en las interacciones.

¢ Nivel de respuesta ante cualquier incidente durante el proceso de
desarrollo.

e Grado de adopcién de las metodologias agiles.
Para establecer los indicadores de gestién se tom6 como referencia las

recomendaciones de Lynch, R && Cross, K (1995) que hacen énfasis en

tres aspectos como la satisfaccion del cliente, la productividad y flexibilidad.

(Ver anexo 2) Matrices de Operacionalizacion de las variables.



CAPITULO IIl. MARCO TEORICO

2 Marco teérico — estado del arte

2.1 Introduccion al area de estudio.

El crecimiento de la industria del software ha sido favorecido desde
inicios de los afios 90 por la incursion de paises de economias emergentes
gue centraron sus estrategias en el desarrollo de software a la medida,
respondiendo a las necesidades de un nicho de mercado especifico (Arora
y Gambardella, 2005). El desarrollo del software resulté cada dia mas
complejo debido a su rapida evolucion y crecimiento; con este antecedente
aparece la ingenieria del software como una disciplina para el desarrollo de
sistemas con énfasis en la calidad; su aparecimiento se denota desde hace
tres décadas aproximadamente; durante ese tiempo, la ingenieria del
software evolucion6 desde una oscura idea practicada por un namero
relativamente pequefio de interesados hasta una legitima disciplina de la
ingenieria. En la actualidad, se le reconoce como un area merecedora de
investigacién seria y estudio complejo.

A lo largo de toda la industria, el ingeniero de software sustituyo al
programador como el titulo laboral de preferencia. Los modelos de proceso
del software, los métodos de ingenieria de software y las herramientas del
software, se adoptaron exitosamente a través de un amplio espectro de
segmentos industriales (Pressman R. , 2010). En este contexto la gestion
de las instituciones se encuentra cada vez mas soportada en sistemas de
informacion intensivos en software, los cuales son fundamentales para
apoyar el liderazgo estratégico de la organizacién en el mercado. Estas
condiciones de contexto generan permanentes demandas a la Ingenieria
del software, con una premisa fundamental: la calidad (Anaya, 2006).

En el desarrollo del software es indispensable establecer un entorno
disciplinado y estructurado que genere una ventaja competitiva frente a las
demas organizaciones y en el cual predomine el trabajo en equipo, para
evitar resultados impredecibles ( Bernardo Quintero, 2005).

La ingenieria del software estudia, analiza y recomienda un conjunto de

buenas practicas para el desarrollo del software; en ese contexto han



aparecido multiples metodologias con enfoque en la gestion; estas
metodologias se presentan con ciclos sisteméaticos y poco flexibles, otras
se presentan con opciones de retroalimentacion y con posibilidades de
iteracion dentro del desarrollo de los proyectos (Pressman R. , 2010). Estas
metodologias tienen diversos enfoques; ya sea para grandes, mediano o
pequefios equipos de desarrollo. Como podemos evidenciar por lo
anteriormente expuesto, la aplicacion de la ingenieria del software en el
desarrollo de proyectos, ayuda en el mejoramiento de la gestion. La firma
Standish Group publicé los resultados acerca de un estudio realizado sobre
diferentes empresas desarrolladoras de software en el Reino Unido en el
2015; se indica que aproximadamente el 50% de los proyectos fueron
abandonados por errénea estimacion en costo y tiempo.

La tendencia actual es la orientacibn a procesos del desarrollo de
software lo que representa un paso en la direccion correcta, aun asi, las
expectativas surgidas a partir de la evolucién tecnoldgica y del nacimiento
de las herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering), no han
aportado todos los beneficios esperados. En este sentido la
experimentacion de tales herramientas en la industria ha permitido probar
que las principales razones del fracaso de proyectos de software tienen que
ver poco con la tecnologia y con las herramientas utilizadas en el desarrollo,
pero si mucho con los procesos y los equipos de personas que los llevan a
cabo.

En Ecuador, la industria del software esta en constante avance y
crecimiento, especialmente en el sector privado; en la mayoria de las
empresas se han evidenciado problemas en plazos de entrega y estimacion
de costos. La Revista Tecnoldgica ESPOL — RTE (2014, pag. 1) en un
estudio sobre el aumento de productividad utilizando una metodologia agil
indica que de todos los beneficios con los que aportan las metodologias
agiles, producir resultados, el aumento de la productividad y la adaptacion,
son los beneficios principales que impactan a la competitividad de una
organizacion de manera directa. En otro estudio exploratorio que realizé la

ESPOL sobre las empresas de desarrollo en Ecuador, se sefiala que a



pesar de que la mayoria de éstas conocen de la existencia de estandares
internacionales de calidad, no las utilizan. En este contexto La Universidad
Yachay Tech al estar atravesando por un proceso de creacion y formacion;
la aplicacion de metodologias agiles de desarrollo de software es
importante para su futuro crecimiento como Universidad emblemética

referente a nivel latinoamericano.

Pantoja, Collazos, & Penichet (2013) realizaron un estudio el cual
establecio que “En la actualidad los temas de calidad y mejora de procesos
de software son primordiales para impulsar la industria del mismo”. El
articulo escrito por Mejia, Mufioz & Rocha (2013) establece que “La mejora
de procesos del software es un mecanismo importante para impulsar la

competitividad y eficiencia en las organizaciones de software.

La Revista Tecnoldgica ESPOL — RTE (2015, p.476) De acuerdo a los
resultados obtenidos en el estudio realizado sobre la implementacién de
metodologias agiles en pequenas empresas concluye que “ha sido posible
observar un creciente interés sobre las metodologias agiles, tanto en el
aumento de su aplicacion e implementacion en empresas desarrolladoras
de software, asi como en la cantidad de estudios relacionados a su
adopcion. Por otra parte, ha sido interesante poder identificar cémo el
interés por integrar précticas agiles con modelos tradicionales,
convencionales, de facto y estandares internacionales ha aumentado
considerablemente. Esto, quizds a necesidades particulares y también
generalizadas, las cuales buscan solucionar problemas relacionados a:
procesos complejos, retardos en las entregas, insatisfaccion del cliente,
costos, entre otros”.

En el articulo publicado por Kaur, Jajoo, & Manisha (2015) sobre
“Aplicacion de metodologias agiles en proyectos de la industria: ventajas y
desafios” concluye que las metodologias agiles podrian no ser un ajuste
perfecto para proyectos de desarrollo a gran escala, de prueba o de

distribucion, como lo es para proyectos de desarrollo pequefios y de



ubicacion conjunta, pero de hecho es una metodologia poderosa que puede
permitir a los equipos mejorar la productividad. Mejorar la visibilidad y lograr
una mayor satisfaccion del cliente. Esencialmente, da libertad a los equipos

de proyectos para la planificacion adaptativa y el desarrollo evolutivo.

2.2 Evolucion cronoldgica de las metodologias de desarrollo de
software

Los primeros indicios del software datan desde los inicios de la década
de 1940, el desarrollo del software ha evolucionado hasta convertirse en
una profesion que se ocupa de como crear software y garantizar su calidad.
Su ambito puede referirse a la capacidad de maximizar varios factores
como la mantenibilidad del software, su estabilidad, velocidad, usabilidad,
legibilidad, tamafio, costo, seguridad y numero de fallas, asi como, entre
muchos otros atributos, a caracteristicas menos medibles como la
concision y satisfaccion del cliente.

Aunque la Ingenieria del software (IS) aparece a finales de los afios
sesenta y principios de los setenta, se puede considerar todavia una
disciplina muy nueva, sobre todo si la comparamos con otros tipos de
ingenierias. Su evoluciéon ha ido muy relacionada al avance de los
lenguajes de programaciéon usados en la implementacién del software. Al
igual que los lenguajes de programacion han pasado de ser estructurados
a orientados a objetos. La IS también en su evolucion tiene fases marcadas,
que son abordadas en los distintos estudios sobre la misma. Esta distincion
hace referencia a las técnicas utilizadas en cada una de las fases del
desarrollo (principalmente en las fases de andlisis y disefio) y no tanto a
cdmo se organizan estas fases entre si. En lo relativo a esta organizacion,
en un principio, las fases se organizaban secuencialmente y rapidamente
fue evolucionando hasta los métodos iterativos e incrementales, que son

los dominantes hoy en dia.



2.2.1 Primera fase (1940 - 1960): Programacion o técnicas de
programacion

Segun (Pefia, 2006) los inicios del software comienzan por la década de
los 40, donde prevalecia el hardware sobre el software, el objetivo principal
era programar algoritmos para que los computadores hagan los calculos,
procesos y reportes, todavia no se evidenciaba una metodologia clara para
realizar programas o sistemas, de esta manera se mantuvo hasta finales
de la década de los 60, donde se origina la necesidad del desarrollo de
sistemas funcionales de negocio a gran escala para los grandes
conglomerados empresariales.

El desarrollo mas importante fue que nuevos computadores salian
aproximadamente cada uno o dos afos, haciendo obsoletos los ya
existentes. Una caracteristica importante fue que el cdédigo de los
programas del software se tenia que escribir en cada una de las maquinas.
Los programadores no tenian equipos en sus escritorios y tenian que ir a
la sala de maquinas. Las tareas eran corridas al inscribirse para tiempo de
maquina o por el personal operativo; adicionalmente se ponian tarjetas
perforadas como entrada en el lector de tarjetas y se esperaban por
resultados devueltos en la impresora.

En esta etapa aparecen los analistas programadores y analistas de
sistemas. Las técnicas de codificacion de la época generalmente dejaban
a los usuarios insatisfechos ya que sus requerimientos no estaban
analizados previamente de manera detenida y con claridad; ante estas
circunstancias de evidencio la importancia del analisis y disefio en el
desarrollo de un sistema. En tanto la dificultad de las tareas que realizaban
las computadoras aumentaba, se vio necesario proponer métodos mas
sencillos para programar. En aquel tiempo se crearon los lenguajes de
tercera generacion que se diferenciaban de las anteriores en que sus
instrucciones eran de alto nivel, es decir, eran comprensibles para el
usuario o programador como si fuera un lenguaje natural; estos lenguajes
eran independientes de la maquina, se podian compilar en otras maquinas,

su codigo no estaba asociado al hardware. Estos lenguajes se
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denominaron de alto nivel. Entre los mas conocidos estan FORTRAN que
fue creado para el desarrollo de aplicaciones cientificas de investigacion y
de ingenieria; y COBOL que fue creado para el desarrollo de aplicaciones
para la gestion administrativa; LISP es el segundo lenguaje de
programacion de alto nivel de mayor antigiiedad entre los que contindan
teniendo un uso extendido en la actualidad, desarrollado originalmente en
1958 por John McCarthy y sus colaboradores en el Instituto Tecnolégico de
Massachusetts (Macluskey, 2009).

La Ingenieria del software aparecié por primera vez en la década de
1950 vy principios de los afios 1960. Los programadores siempre tuvieron
conocimiento sobre ingenieros civiles, eléctricos y de computadores; recién
se debatia qué podria significar la ingenieria para el software. En 1958, el
renombrado matematico estadistico John Tukey acufi6 el término software.

Algunas de las caracteristicas relevantes de esta etapa son las
siguientes:

e No existia documentacion de ningun tipo.

e EXxistencia de pocos métodos formales.

e Escepticismo en la comunidad cientifica de ese entonces.

e Desarrollo a base de prueba y error.

2.2.2 Segunda fase (1960-1970): Modelo de procesos

El modelo de procesos predominaba en los afios 60, consistia en
codificar y corregir. Entonces codificar y corregir surge como un modelo
poco util, pero sin embargo es la respuesta para muchos programadores al
no tener una estructura formal a seguir. Realmente se la considero
aplicable ya que de hecho la programacion se manejaba de forma intuitiva.
A pesar que el desarrollo de software tomo un enfoque de tarea unipersonal
y donde el mismo programador era el usuario de la aplicacion. Codificar y
corregir se consideré como una base inicial para la fabricacion del software,
en vista de que este modelo se empieza a establecer como idea general de
lo que se necesita construir, se utiliza cualquier combinacion de disefio,

codigo, depuracion y métodos de prueba no formales que se los aplica
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hasta que se tiene el producto listo para entregarlo (Garcés Guayta & Egas,
2013). Si al terminar el desarrollo de software no funcionaba correctamente
0 presentaba falencias se concluia y se iniciaba nuevamente.

En esta etapa aparece la conocida crisis del software; esta surge
conforme se iban desarrollando gran cantidad de productos en los que se
observa costos excesivos, poca fiabilidad, usuarios descontentos y como si
esto fuera poco los plazos de entrega por lo general no se cumplian; esto
era originado por la falta de formalismos en la concepcion del proyecto. Lo
anteriormente sefialado, sumado a la falta de metodologia para el
desarrollo, la carencia de herramientas de soporte y la deficiente
administracion de los proyectos provocé multiples pérdidas en la industria
del software.

Varios aspectos incidian en el desarrollo del software, uno de ello es que
es un proceso relativamente nuevo, del cual no existia personal lo
suficientemente capacitado debido a una pobre definicion de los procesos
de gestion de los proyectos. En otro aspecto debido a que el software es el
conjunto de programas o instrucciones de una computadora, y por lo tanto,
no es un elemento de caracter fisico; es improbable que resulte exitoso el
primer intento de elaboracién, ya que el personal encargado de su
realizacién no posee conocimientos claros de los requerimientos solicitados
por parte del cliente, lo que a su vez, vuelve en muy complicado hacer un

disefio a detalle de las especificaciones.

2.2.3 Tercerafase (1970-1985): Proceso de desarrollo de software

y modelos tradicionales del ciclo de vida
Durante La década de 1970 y 1980 se identifica muchos de los
problemas de desarrollo de software. Muchos proyectos de software
sobrepasaron el presupuesto y el tiempo estimados. Algunos proyectos
causaron dafios a la propiedad. Esta etapa esta marcada por proponer
soluciones que deban llevarse a cabo para resolver los problemas
presentados en la fase anterior. Para dar soluciones a los problemas que

enfrentaba el software se definié en termino Ingenieria del software en la
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conferencia de la OTAN en 1968, en la década del setenta se empezo a
dar mas importancia a los datos; y para solucionar proyectos complejos se
inicidé con el analisis por partes; en esta etapa se incorporan conceptos y
practicas de planeacion y administracion (Sommerville, 2006).

El termino ciclo de vida del Software aparecié en esta etapa como
consenso para la construccion centralizada del software y ademas daria las
pautas para lograr establecer de manera general los estados por los que
pasa el producto de software desde que naces a partir de una necesidad

hasta que se deja de utilizarlo.

El modelo de ciclo de vida es el marco de trabajo que ayuda a garantizar
que el sistema pueda cumplir con la funcionalidad requerida durante toda
su vida util. Por lo tanto, para definir los requisitos del sistema y desarrollar
soluciones de sistema durante las etapas de concepto y desarrollo, se
necesitan expertos de otras etapas (por ejemplo, produccién, utilizacién,
soporte, retiro) para realizar andlisis de compensacion y para ayudar a
tomar decisiones de disefio y llegar a un solucion equilibrada Esto ayuda a
garantizar que un sistema tenga los atributos necesarios disefiados lo antes
posible. Ademas, es esencial tener los sistemas habilitadores necesarios
disponibles para realizar las funciones de etapa requeridas (IEEE Computer
Society Sponsored by the Software & Systems Engineering Standards
Committee, 2011). También se detalla como un proceso que comprende la
adquisicién, suministro, desarrollo, explotacibn y mantenimiento del
software (Everett & McLeod, 2007).

En conclusion, el ciclo de vida de un proyecto especifica el enfoque
general del desarrollo, indicando los procesos, actividades y tareas que se
van a realizar y en qué orden, y los productos que se van a generar, los que
se van a entregar al cliente y en qué orden se van a entregar. Para
formalizar la estructura del ciclo de vida del software se establece el
proceso de desarrollo del software. Con este antecedente es que la
ingenieria del software empieza a establecerse como area de estudio e

investigacion; aparecen una serie de modelos que sefalan diferentes fases
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y estados que debe seguir para su desarrollo un producto de software;
desde su planteamiento inicial, su desarrollo, puesta en marcha y
mantenimiento hasta la finalizacion de su utilizacion. A esta serie de
modelos se los denomina modelos de ciclo de vida del software; estos
modelos procuran contener todo el proceso del ciclo de vida, estableciendo
en cada fase una serie de normativas y medidas que describan como
desarrollar un producto de software desde el inicio hasta final alineandolo
siempre a que se ajusten a las necesidades y requerimientos de los

clientes.

La contribucion de dichos modelos al desarrollo del software se centra
en proveer una guia para los ingenieros de software con el fin de dirigir y
ordenar las diversas actividades involucradas dentro de la ejecucion del
proyecto, adicionalmente subministran un marco referencial para la
administracion del proyecto; esto permitira estimar y administrar los
recursos; establecer puntos de control y monitoreo de los avances.

Los modelos mas importantes de inician a partir de la publicacion del
modelo en cascada establecido por Winston Royce que se basa en el
andlisis, disefo, pruebas y mantenimiento. Se define como una secuencia
de fases que en la etapa final de cada una de ellas se reune la
documentacion para garantizar que cumple con las especificaciones y
requisitos antes de pasar a la siguiente fase (Sommerville, 2006).

En Ingenieria de software el desarrollo en cascada, también llamado
modelo en cascada, denominado asi por la posicion de las fases en el
desarrollo de ésta, que parecen caer en cascada hacia las siguientes fases,
de tal manera que se inicia solamente despues de la finalizacién de la etapa
anterior (Pressman R. , 2010).

El modelo de cascada tiene sus origenes en la década de 1970, y se
define como una secuencia de actividades bien planificadas vy
estructuradas. El proceso distingue claramente las fases de especificacion
de las de desarrollo y éstas, a su vez, de las de testing. Es, seguramente,
la metodologia mas extendida y utilizada. Este modelo se basa fuertemente

en que cada detalle de los requisitos se conoce de antemano, previo de
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comenzar la fase de codificacion o desarrollo, y asume, ademas, que no
existiran cambios significativos en los mismos a lo largo del ciclo de vida
del desarrollo (Royce, 1970).

Posteriormente El Modelo en V propuesto por Alan Davis (1993), surge
con la finalidad de corregir problemas evidenciados modelo en cascada. Es
un modelo que representa la secuencia de pasos en el desarrollo del ciclo
de vida del software. Describen las actividades y resultados que deben
producirse durante el desarrollo del producto. El lado izquierdo de
la V representa la descomposicion de las necesidades, y la creacion de las
especificaciones del sistema. El lado derecho de laV representa la
integracion de las piezas y su verificacion. V significa «Verificacion y
validacion». Es muy similar al modelo de la cascada clasico ya que es muy
rigido y contiene una gran cantidad de iteraciones.

Este modelo contribuyd significativamente al desarrollo del software,
demostré ser mas efectivo ya que se realizaban pruebas en cada fase, con
esto se detectaban los errores a tiempo y se los corregia; el factor negativo
que se observo es el costo y tiempo que se invertian antes de liberar el
producto.

Simultdneamente con el método anterior aparece el modelo iterativo,
este modelo tiene la finalidad de minimizar los riesgos en el desarrollo del
software poniendo especial énfasis en la fase de especificacion de
requerimientos.

En el ciclo de vida iterativo, en cada iteracion se reproduce el ciclo de
vida en cascada a menor escala. Los objetivos de una Iteracion se
establecen en funcion de la evaluacién de las Iteraciones precedentes.
Desde el principio, al final de cada Iteracion se le entrega al cliente una
version completa y mejorada del producto. El cliente es quien luego de
cada lteracién evalia el productoy lo corrige 0 propone mejoras.
estas Iteraciones irdn refinando el sistema y se repetiran hasta obtener

un producto que satisfaga al cliente (Rauterberg, 1992).
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El Modelo de desarrollo incremental fue propuesto a inicios de la
década de los 80 por Harlan Mills, este modelo combina elementos del

modelo en cascada con el modelo iterativo.

El modelo incremental consiste en un desarrollo inicial de la arquitectura
completa del sistema, seguido de sucesivos incrementos funcionales. Cada
incremento tiene su propio ciclo de vida y se basa en el anterior, sin
modificar su funcionamiento ni sus interfaces. Una vez entregado un
incremento, no se realizan cambios sobre el mismo, sino Unicamente
correccién de errores. Dado que la arquitectura completa se desarrolla en
la etapa inicial, es necesario, al igual que en el modelo en cascada, conocer
los requerimientos completos al comienzo del desarrollo (Pressman R. ,
2010).

El desarrollo incremental puede identificar partes que pueden
desarrollarse desde la especificacion hasta el codigo ejecutable. También
conduce a dividir los requisitos en partes adecuadas durante la
especificacion, lo que permite el desarrollo independiente de los diferentes
incrementos y nos permite un buen paralelismo entre el desarrollo y las
pruebas (Toshiya, Tadashi, & Takaji, 2011).

El modelo de desarrollo en espiral disefiado por Barry Boehem
aparece al terminar esta etapa. Este modelo combina las ventajas del
modelo en cascada con el modelo evolutivo; el modelo enfatiza el estudio
de los riesgos del proyecto, como por ejemplo las especificaciones
incompletas. Se prevén, en este modelo, varios ciclos o vueltas de espiral,
cada uno de ellos con cuatro etapas: Definicién de objetivos, Evaluaciéon y
reduccion del riesgo, Desarrollo y validacién y Planificacién del siguiente
ciclo. En este modelo, una actividad comienza solo cuando se entienden
los objetivos y riesgos involucrados. El desarrollo se incrementa en cada
etapa, generando una soluciéon completa. La metodologia en espiral ha sido
utilizada con éxito en grandes sistemas, pero su complejidad la hace
desaconsejable para el desarrollo de sistemas medianos o pequefios
(Boehm, 1988).
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El modelo de desarrollo espiral es un generador de modelo de proceso
impulsado por el riesgo, que se usa para guiar la ingenieria concurrente
con participantes multiples de sistemas intensivos en software. Tiene dos
caracteristicas distintivas principales. La primera es el enfoque ciclico para
el crecimiento incremental del grado de definicion de un sistema y su
implementacion, mientras que disminuye su grado de riesgo. La otra es un
conjunto de puntos de referencia de anclaje puntual para asegurar el
compromiso del participante con soluciones factibles y mutuamente
satisfactorias (Pressman R. , 2010).

Este modelo a diferencia de los modelos anteriores que finalizan cuando
se entrega el software se ajusta para su utilizacion durante todo el ciclo de

vida del software.

2.2.4 Cuarta fase (1985-2000): Métodos Rapidos y origenes del
desarrollo agil.

Esta etapa destaca por la definicion y conceptualizacion de los métodos
de la ingenieria del software que dia a dia van tomando la importancia y
connotacion que merece esta materia en las organizaciones. En el
desarrollo del software siempre han existido entornos cambiantes, y para
dar respuesta a esto aparecen los llamados métodos rapidos o también
denominados modelos rapidos o abreviados, los cuales tienen por objetivo
reducir el tiempo del ciclo de desarrollo del software. Este método se baso6
en las ideas de Barry Boehm y Scott Shultz, luego James Martin desarrollé
el método RAD (Desarrollo Rapido de Aplicaciones) durante los afios 1980

en IBM y finalmente lo formaliz6 publicando un libro en 1990 (Reece, 2006).

Este método comprende el desarrollo iterativo, la construccion de
prototipos de las aplicaciones y el uso de herramientas y utilidades CASE
(siglas en inglés de Computer Aided Software Engineering), y por lo general
también suele abarcar la usabilidad, utilidad y la rapidez de ejecucion
(Reece, 2006).

El modelo de desarrollo rapido de aplicaciones es util para los proyectos

cuyos requisitos son razonablemente estables y bien entendidos. Cuando
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el cliente exige software para el sistema existente en un corto periodo de
tiempo, incremento por incremento, entonces podemos adaptar el modelo
RAD. Internamente, adapta el modelo de cascada, que es un modelo de
proceso secuencial lineal. El usuario puede ver el programa de trabajo al
final, por lo que debe indicar claramente todos los requisitos en la etapa
inicial del proyecto. EI modelo de desarrollo rapido de aplicaciones utiliza
herramientas automaticas de generacion de codigo y emplea la reutilizacion
de componentes. RAD emplea a mas equipos de RAD para desarrollar y
cumplir con los horarios (Kumar & Prashanth, 2014).

En 1994 nace el Método de desarrollo de sistemas dindmicos
también conocido como “DSDM” por sus siglas en inglés “Dynamic Systems
Development Method”, desarrollada como un proceso de entrenamiento de
negocios en Inglaterra, se establecié para crear una metodologia RAD
unificada, la cual definiria el marco para desarrollar un proceso de
produccion de software. El aporte como metodologia consiste en entregar
sistemas de software en tiempos y presupuestos reales ajustandose a las
variaciones y modificaciones de los requisitos durante el proceso de
desarrollo del software, enfatiza en la colaboracién y compromiso por parte
del usuario como aspecto principal para llevar a cabo un proyecto eficiente,
de tal forma que la gestion seria mas razonable y efectiva (Coleman, 1998).

El método reconoce que los proyectos son limitados por tiempos y
recursos, por lo que se dirige al manejo de problemas mas frecuentes que
ocurren en el desarrollo de los sistemas de informacion, como es
sobrepasar tiempos de entrega de desarrollos, presupuestos, falta de
participacion del usuario en el proyecto y el apoyo de comisiones por la
gerencia (Coleman, 1998).

En 1995 Schwaber y sutherland presentaron una serie de articulos
describiendo a SCRUM en la cual se formaliz6 el proceso para la industria
de desarrollo de software. Durante los afios siguientes Schwaber y
Sutherland colaboraron para consolidar los articulos indicados, con sus
experiencias y el conjunto de mejores practicas de la industria que

conformarian a lo que actualmente se lo conoce como SCRUM, Para 2001,
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Schwaber y Mike Beedle describirian la metodologia en el libro Agile
Softwre Development with Scrum. Este método definiria un marco de
referencia para la gestion de proyectos que se ha usado satisfactoriamente
en los 10 afos recientes.

Scrum es una metodologia agil y flexible para gestionar el desarrollo de
software, apoyandose en una serie de buenas préacticas para trabajar
cooperativamente en equipo, y lograr los mejores resultados posibles de un
proyecto que su principal objetivo es garantizar el retorno de la inversion
(Johnston, 2006).

Scrum es una metodologia para trabajar articuladamente y en equipo
aplicando una serie de buenas practicas con la Unica finalidad de
lograr excelentes resultados en los proyectos que se apligue esta
metodologia.

Scrum adopta plenamente los principios de los métodos agiles de
desarrollo y los incorpora a la gestion de proyectos. Primero y ante todo,
abarca la filosofia de que todos los requisitos estan inicialmente sin
perfeccionar y son poco claros. Teniendo en cuenta que un conjunto de
requisitos de productos claros y a largo plazo no se puede obtener desde
el enfoque tradicional de recoleccién de datos, scrum se centra en la mejora
de la capacidad del equipo de desarrollo para observar y adaptarse a las

nuevas exigencias (Blokehead, 2016).

En 1996, aparece la Programacion Extrema (“XP” por sus siglas en
inglés de eXtreme Programming) es una metodologia de desarrollo de
Software formulada por Kent Beck, autor del libro inicial sobre el tema en
1999, la programacion extrema se diferencia de las metodologias
tradicionales principalmente porque se basa en la adaptabilidad de los
cambios de los requisitos mas que en la previsibilidad de los mismos, su
éxito se atribuye porque enfatiza la satisfaccién del cliente brindandole el
software que necesita en lugar de entregar todo el software que desea en

una fecha lejana.
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La programacion extrema se centra en fomentar las relaciones
interpersonales como aspecto principal en el desarrollo del software,
fomenta el trabajo en equipo, se preocupa por el ensefianza de los
desarrolladores, y apoya la generacion de ambientes de trabajo adecuados;
se basa en la retroalimentacion permanente entre el cliente y el equipo de
desarrollo, la comunicacion es constante entre los participantes, las
soluciones implementadas son simples, existe disponibilidad para enfrentar
cambios durante la ejecucion. XP es substancialmente apropiado para
proyectos con requerimientos poco claros y variables donde existe alto
riesgo.

Por su concepcidon XP puede ser visto como una forma un tanto cadtica
de trabajo donde se pone énfasis en resolver el problema del presente sin
planificar hacia el futuro mediato. Desde esta perspectiva un enfoque de
calidad podria verse como una expectativa ambiciosa que no cae dentro de

los rasgos de la metodologia/practica (Bertone, Pasini, & Ramon, 2005).

El Proceso Racional Unificado o RUP (por sus siglas en inglés
de Rational Unified Process) es un proceso formal que provee un
acercamiento disciplinado para asignar funciones dentro de una
organizacién de desarrollo. La finalidad es garantizar la elaboracién de
software de gran calidad que satisfaga las exigencias de los usuarios
finales sin afectar el cronograma y presupuesto. Fue desarrollado por
Rational Software, y esta integrado con toda la suite Rational de
herramientas. Puede ser adaptado y extendido para satisfacer las
necesidades de la organizacion que lo adopte. Es guiado por casos de uso
y centrado en la arquitectura, y utiliza UML como lenguaje de notacion.

El Proceso Unificado de Rational es un proceso de ingenieria del
software. Facilita la asignacion de tareas y responsabilidades en una
organizaciéon de desarrollo de manera rigurosa y metddica. Su finalidad es
garantizar la produccion del software de excelente calidad de acuerdo a las
especificaciones de los usuarios, con costos y calendarios previsibles
(Kruchten, 2001).
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2.2.5 Quinta fase (2000 en adelante): Metodologias del proceso
de laingenieria del software.

Ante la constante demanda de desarrollo de software para pequefas
organizaciones, la necesidad de soluciones de bajo costo llevo al
crecimiento de métodos més simples y rapidos que ayuden a la gestion de
proyectos de software orientando que el producto sea funcional; el uso de
prototipos, métodos, procedimientos y normas evoluciona al uso del
concepto de metodologia del proceso de desarrollo de software,
destacando el uso de metodologias agiles o ligeras. Una de ellas fue XP
que simplificé muchas areas de la ingenieria del software como la forma de
levantamiento y recopilacion de requerimientos, y las pruebas de
confiabilidad. Los productos de software muy grandes aun utilizan
metodologias rigidas y muy documentadas; sin embargo, los sistemas mas
pequefios tienen un enfoque alternativo simple y rapido de gestionar todo
el ciclo de desarrollo del software.

Las metodologias agiles tuvieron tal efecto y crecimiento que en el afio
2001 miembros emblematicos de la comunidad de desarrollo de software
se reunieron y adoptaron el nombre de “métodos agiles”.

El desarrollo agil de proyectos de software cambié el enfoque en la
produccion y construccion del software, que evoluciona constantemente
con entornos cambiantes y mercados competitivos. La percepcion actual
es que los procesos rigidos dirigidos por demasiada documentacion como
por ejemplo CMM e I1SO 9000 estan perdiendo vigencia. En este contexto
es que las metodologias de desarrollo agil adquieren gran preponderancia
ya que contemplan un conjunto de métodos que se basa en el desarrollo
iterativo e incremental, reaccionando positivamente ante los entornos
cambiantes mediante la colaboracion de un equipo de trabajo organizado y
multidisciplinario (agilemanifesto.org, 2018).

Los excesivos controles de los procesos en el desarrollo de software en
muchos casos no han resultado exitosos debido al cambiante entorno en el

gue se desarrollan, por lo cual las metodologias agiles pretenden solucionar
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este inconveniente, construyendo soluciones de acuerdo a la necesidad del
usuario y garantizando su calidad.

En conclusion, las metodologias agiles fueron orientadas para equipos
de desarrollo pequefios con plazos cortos, requisitos cambiantes y
tecnologias en permanente evolucion. Las metodologias agiles en esencia,
procuran dar mayor valor a la persona, a la colaboracién con el cliente y al
desarrollo progresivo del software con iteraciones cortas. Este paradigma
estd demostrando su eficiencia en proyectos con requerimientos muy
volatiles y cuando se exige disminuir rdpidamente los tiempos de desarrollo,
pero manteniendo la calidad (Sommerville, 2006).

Se puede evidenciar claramente la evolucion permanente que ha tenido
hasta conformar la concepcién de las metodologias del proceso de
ingenieria del software, la cual describe el conjunto de herramientas,
técnicas, procedimientos y soporte documental para el disefio de sistemas
de software.

También se puede definir que “Una metodologia de ingenieria de
software es un enfoque estructurado para el desarrollo de software cuyo
propdsito es facilitar la produccion de software de alta calidad de forma
costeable” (Sommerville, 2006).

2.3 Conceptualizaciéon de términos en el proceso de desarrollo de

software.

2.3.1 Ingenieria del software

La IEEE, define a la Ingenieria de Software como la aplicacién de un
enfoque sistematico, cuidadoso y medible al desarrollo y mantenimiento de
sistemas de software.

La ingenieria de software es la ciencia del desarrollo de software. El
proceso de desarrollo de software se caracteriza por una serie de fases
distintas. Primero, las especificaciones detalladas para el software
propuesto se crean con la ayuda de quienes utilizaran el software. Luego,
se realiza un analisis para determinar los recursos necesarios para el

proyecto y los pasos involucrados en su desarrollo. Una vez completado el
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andlisis, se crea un disefio formal. EI disefio generalmente incluye
descripciones de los datos necesarios para el sistema y los procesos que
deben realizarse en los datos, y algunos cuadros para ayudar a comprender
la estructura del sistema propuesto (Whitson, 2013).

En conclusidn, la Ingenieria del software es el enfoque sistematico para
el desarrollo, operacién, mantenimiento del software; definiendo como
software los programas, procedimientos, reglas y documentacién, asi como
los datos de operacidon de un sistema de cOmputo. La Ingenieria
del Software es una disciplina o area de la Informatica que ofrece métodos
y técnicas para desarrollar y mantener software de calidad.

2.3.2 Proyectos de software

Un proyecto de software puede definirse como el conjunto de actividades
gue se desarrollan para alcanzar determinados objetivos. Estas actividades
se encuentran interrelacionadas y se desarrollan de manera coordinada. La
administracion del proyecto involucra planificacion, monitoreo y control del
personal, procesos y acciones que ocurren conforme el software evoluciona
desde un concepto preliminar hasta su despliegue operativo completo
(Pressman R. , 2010).

2.3.3 Gestién de proyectos de software
Las instituciones en la actualidad para sobrevivir en el mercado del siglo
XXI deben implementar el software como un elemento que permita generar

estrategias de diferenciacion en sus procesos de negocio.

La gestion exitosa de proyectos de software se basa en dos elementos
clave: la planificacién y estimacion precisas del ciclo de vida del proyecto,
y la supervision y el control del proyecto para llevarlo a cabo con éxito, en
términos de tiempo, costo y calidad (Fitzhenry & Gardiner, 1995).
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2.3.4 El proceso de desarrollo de software

2.3.4.1 Ciclo de vida del software

Un modelo tipico de ciclo de vida del software consta de varias etapas.
Comienza con una idea 0 un concepto para un producto o servicio de
software, continGia a través de la ingenieria de sistemas e ingenieria de
software, y avanza a la operacién, mantenimiento y soporte, y termina en
la jubilacion (IEEE Computer Society Sponsored by the Software & Systems
Engineering Standards Committee, 2011).

Un modelo de ciclo de vida del sistema suele estar segmentado por
etapas para facilitar la planificacion, el aprovisionamiento, la operacién y el
soporte del sistema de interés. Estos segmentos proporcionan una
progresion ordenada de un sistema a través de puertas de toma de
decisiones establecidas para reducir el riesgo y asegurar un progreso
satisfactorio. Como se indicé anteriormente, la razén mas importante para
usar un modelo de ciclo de vida es tomar una decisidon segun criterios
especificos antes de que un sistema pueda avanzar a la siguiente etapa.
Un aspecto secundario es que el uso de un modelo de ciclo de vida puede
ayudar a una organizacion a asegurarse de que piensa en su trabajo y sus
procesos dentro de un marco mas amplio, que puede tener connotaciones
comerciales Utiles (IEEE Computer Society Sponsored by the Software &
Systems Engineering Standards Committee, 2011).

Un modelo de ciclo de vida del software es una vision de las actividades
que ocurren durante el desarrollo de software, determina el orden de las
etapas involucradas y los criterios de transicidn asociadas entre estas
etapas, describe las fases principales de desarrollo de software, define las
fases primarias a ser ejecutadas durante esas fases; ayuda a administrar
el progreso del desarrollo, y provee un espacio de trabajo para la definicion
de un detallado proceso de desarrollo de software. Asi, los modelos por una
parte suministran una guia para los ingenieros de software con el fin de
ordenar las diversas actividades técnicas en el proyecto, por otra parte,

suministran un marco para la administracion del desarrollo y el
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mantenimiento, en el sentido en que permiten estimar recursos, definir

puntos de control intermedios, monitorear el avance (ISO, 2008).

Todos los modelos cubren el ciclo de vida del software y tienen implicita

o0 explicitamente las siguientes fases:

e Analisis

e Disefo

e Implementacion
e Pruebas

e Mantenimiento

2.3.4.2 Modelos de proceso del software
A partir del concepto de ciclo de vida del software han aparecido varios
modelos de proceso de software, a continuacion, vamos a citar los mas

importantes.

a Modelo en cascada

El primer ciclo de vida del software, “Cascada”, fue definido por Winston
Royce a fines del 70. Se define como una secuencia de fases donde al final
de cada una de ellas se relne la documentacion para garantizar que
cumple las especificaciones y los requisitos antes de pasar a la fase
siguiente (Pressman R. , 2010).

—| Comunicacién - ‘s

inicio del proyecta cr!ecqon | Modelado

racabar los requarimientos estimacion i andlisls —=| Construccion .
programacidn L cédigo - Despl.ggue

uimienta disefio anirego
tog pruebas wega
— asislencio
ratroalimentacidn

Figura 1: Modelo Cascada
Fuente: (Pressman R. , 2010)
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b Modelo en V

El modelo de ciclo de vida en V proviene del principio que establece que
los procedimientos utilizados para probar si la aplicacion cumple las
especificaciones ya deben haberse creado en la fase de disefio (Alvarez, y
otros, 2014).

o
Especificacion de kg Verificaa... [ Calificacion del |
Requisitos software

Fase 1 Verifica a Integracion y pruebal
Disefio h de unidad

i:ase de ‘
Implementacion

Figura 2: Modelo en V
Fuente: (Alvarez, y otros, 2014)

o Modelo en espiral

El modelo en espiral del proceso del software fue originalmente
propuesto por Boehm en 1988. Mas que representar el proceso del
software como una secuencia de actividades con retrospectiva de una
actividad a otra, se representa como una espiral. Cada ciclo en la espiral
representa una fase en el proceso del software. Asi el ciclo mas interno
podria referirse a la viabilidad del sistema, el siguiente ciclo a la definicion
de requerimientos, el siguiente al disefio del sistema, y asi sucesivamente
(Sommerville, 2006).
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Figura 3: Modelo en Espiral

Fuente: (Sommerville, 2006)

d

Modelo Incremental

La entrega incremental es un enfoque que combina las ventajas de los

modelos en cascada y evolutivo. En un proceso de desarrollo incremental,

los clientes identifican, a grandes rasgos, los servicios que proporcionara

el sistema. Identifican que servicios son mas importantes y cuales menos.

Entonces, se definen varios incrementos en donde cada uno proporciona

un subconjunto de funcionalidad del sistema. La asignacién de servicios a

los incrementos depende de la prioridad del servicio con los servicios de

prioridad mas alta entregados primero (Sommerville, 2006).
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Figura 4: Modelo incremental
Fuente: (Sommerville, 2006)

e Modelo de desarrollo rédpido de aplicaciones (DRA)

El desarrollo rapido de aplicaciones o RAD por sus siglas en ingles Rapid
Application Development fue propuesto por James Martin en 1980. El
método comprende el desarrollo iterativo, la construccion de prototipos y el
uso de utilidades CASE. Tradicionalmente, el desarrollo rapido de
aplicaciones toma en cuenta aspectos como la usabilidad, utilidad y la
rapidez de ejecucion (Alvarez, y otros, 2014).

El modelo RAD es lineal y secuencial que da prioridad a un ciclo de
desarrollo considerablemente corto.

Este modelo presenta las siguientes fases:

e Modelo de Gestién: que identifica a donde va, quien lo genera, que
informacion se generay se conduce.

e Modelo de Datos: identifica objetos y relaciones.

e Modelo de Procesos: describe el proceso de negocio.

e Generacion de Aplicaciones: reusabilidad de componentes.

e Pruebas y Entregas: prueba de componentes nuevos e interfaces
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Figura 5: Modelo RAD

Fuente: (Alvarez, y otros, 2014)

2.4 Conceptualizacion y definicion de las metodologias agiles

Las metodologias &giles gestionan el desarrollo de software dando
prioridad a la colaboracién estrecha entre equipos multidisciplinarios. Se
caracterizan por enfatizar la comunicacion frente a la documentacion, por
el desarrollo evolutivo y por su flexibilidad.

Las metodologias agiles se han considerado como las metodologias de
programacion elegidas para el mundo volatil y de alta velocidad de Internet
y el desarrollo de software web. También han sido criticados como otro
disfraz por pirateria indisciplinada. La realidad depende de la fidelidad a la
filosofia agil con la que se implementan estas metodologias y de la
adecuacion de la implementacion para el entorno de la aplicacién (Paulk,
2002).
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En el mundo &gil, la gestion de proyectos es menos rigida de lo que estas
acostumbrado. Tiene un equipo, como antes, pero en lugar de trabajar
durante aproximadamente un afio para una gran entrega de software,
divide la funcionalidad en partes posibles que puede entregar al cliente de
manera continua (el proyecto general aun puede durar un afio), pero para
cuando llegue, ya habra entregado varios incrementos del software). Estas
pequefias partes de la funcionalidad (requisitos) se llaman historias de
usuario y deben ser definidas por el cliente (Scanlon Thomas, 2011).

La conclusion es que las metodologias &giles promueven muchas
buenas précticas de ingenieria, aunque algunas practicas pueden tener una
implementacion extrema que es controversial y contraproducente fuera de

un dominio estrecho (Paulk, 2002).

2.5 Caracterizaciéon de las metodologias agiles

En la actualidad, la utilizacion de las metodologias agiles en la industria
del software esta en auge ya que estas presentan muchas ventajas ante
las metodologias pesadas o tradicionales, estas presentan limitaciones de
acuerdo al volumen del proyecto y la cantidad de programadores que
pueden inmiscuirse. A pesar de esto resultan muy cémodas para el
desarrollo de sistemas informéticos en empresas que estan despuntando o
para el desarrollo de software modular, siempre garantizando la calidad y

manteniendo de forma permanente la documentacion actualizada.

Después de casi una década de esfuerzos aislados, en febrero del 2001
en Utah-USA, se realiz6 una reunién con empresarios del mundo del
software y despues de una amplia discusion sobre las metodologias agiles,
fundamentos y caracteristicas que deben normar el desarrollo del software
de gran calidad, respetando el tiempo acordado y prestando flexibilidad a
posibles cambios, se aceptd el término agil para hacer referencia a nuevos
enfoques metodoldgicos en el desarrollo de software (agilemanifesto.org,
2018).
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En este conversatorio se inicio “The Agile Alliance”, una institucion sin
interés de lucro con la finalidad de impulsar y fomentar la discusion de
conceptos concernientes con el desarrollo agil de software y asistir a las
organizaciones para que acojan dichas concepciones. Como punto de
partida o base fundamental de las metodologias agiles se redacté y
proclamo el manifiesto agil (agilemanifesto.org, 2018).

2.5.1 Manifiesto agil
El manifiesto &gil hace énfasis en cuatro valores y doce principios; los
valores son consideraciones generales en las cuales se debe enmarcar el
desarrollo del software. Los principios hacen referencia a las caracteristicas
que se diferencian entre un proceso &gil y un tradicional, y constituyen las
ideas centrales del desarrollo agil. (agilemanifesto.org, 2018).

2.5.1.1 Valores
Sevaloraalos individuos y las interacciones sobre los procesos y las
herramientas.

La condicion para que una metodologia sea agil es entregar software
funcionando y util en pocas semanas. Esto acaba con la incertidumbre,
desconfianza, insatisfaccion producidas en el cliente debido a las largas
esperas para ver resultados concretos. El cliente participa implicitamente
validando y probando constantemente el producto durante su ciclo de

desarrollo.

Se valora las aplicaciones que funcionan sobre la documentacion
exhaustiva.

Los profesionales del software reconocen la importancia de producir
documentacion, de la misma manera entienden que realizar
documentacion de soporte requiere de tiempo y recursos, en esta linea las
metodologias agiles garantizan la trascendencia de la documentacién
como soporte funcional en un proyecto de software, no obstante se prioriza

en documentar la informacién sumamente precisa, los documentos deben
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sintetizar en lo principal y dar preferencia al software funcionando sobre la
documentacion extensa.

Se valora la colaboracion del cliente sobre las negociaciones
contractuales.

Habitualmente el cliente es quien solicita e indica qué debe hacer al
equipo de desarrollo de software y aspira que el producto sea de acuerdo
a las expectativas iniciales y respete los tiempos acordados. Con frecuencia
las dos partes asumen posiciones distantes, con ingredientes de rivalidad
y prevencion al punto de tener que dedicar tiempo valioso a la tarea
establecer términos rigurosos de contrato.

La filosofia de las metodologias agiles busca el beneficio comun, del
equipo de desarrollo y del cliente. La colaboracién del cliente debe ser
permanente, desde el inicio hasta la finalizacion del plan, el trabajo en
conjunto con el equipo de desarrollo debe ser continuo.

Se valora larespuesta al cambio sobre el seguimiento de un plan.

En vista a los entornos variables de la tecnologia y la mecanica de las
organizaciones, un proyecto de software afronta reiteradamente
perturbaciones en el transcurso de su ejecucion; desde arreglos ligeros en
la caracterizacion del software hasta cambios en las normas, reglamentos,
nuevas tendencias tecnolégicas, etc. En este sentido las metodologias
pesadas, con frecuencia caen en la concepcién de mantener el monitoreo
y control integro de todos los aspectos, desde el inicio hasta el final del
proyecto sin la posibilidad de atender a regateos o interrupciones.

Por el contrario, en las metodologias agiles la programacién no debe ser
rigida, ya que existen un sinfin de variantes y deben ser adaptables a

posibles alteraciones que pueden aparecer (agilemanifesto.org, 2018).

2.5.1.2 Principios

El cliente es de nuestra maxima importancia, por lo tanto se le entrega
el producto de acuerdo a sus necesidades de manera anticipada y con valia

agregada (agilemanifesto.org, 2018).

32



Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias del
desarrollo. Los procesos Agiles aprovechan el cambio para proporcionar

ventaja competitiva al cliente (agilemanifesto.org, 2018).

Entregamos software funcional frecuentemente, entre dos semanas y
dos meses, con preferencia al periodo de tiempo mas corto posible
(agilemanifesto.org, 2018).

Los responsables de negocio y los desarrolladores trabajamos juntos

de forma cotidiana durante todo el proyecto (agilemanifesto.org, 2018).

Los proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados. Hay que
darles el entorno y el apoyo que necesitan, y confiarles la ejecucion del

trabajo (agilemanifesto.org, 2018).

El método mas eficiente y efectivo de comunicar informacién al equipo
de desarrollo y entre sus miembros es el didlogo cara a cara

(agilemanifesto.org, 2018).

El software funcionando es la medida principal de progreso

(agilemanifesto.org, 2018).

Los procesos Agiles promueven el desarrollo sostenible. Los
promotores, desarrolladores y usuarios debemos ser capaces de mantener

un ritmo constante de forma indefinida (agilemanifesto.org, 2018).

La atencion permanente a la prestancia técnica y al buen disefio

mejora la Agilidad (agilemanifesto.org, 2018).

La simplicidad, o el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado,
es esencial (agilemanifesto.org, 2018).

Los equipos de desarrollo auto-organizados garantizan siempre mejores

arquitecturas, requisitos (agilemanifesto.org, 2018).

33



A intervalos regulares el equipo reflexiona sobre cémo ser méas efectivo
para a continuacion ajustar y perfeccionar su comportamiento en

consecuencia (agilemanifesto.org, 2018).

2.5.2 Andlisis exploratorio de las metodologias agiles

2.5.2.1 Scrum

Scrum es una de las metodologias agiles mas populares. Es una
metodologia de adaptacion, iterativa, rapida, flexible y eficaz, disefiada para
ofrecer un valor significativo de forma rapida en todo el proyecto. Scrum
garantiza transparencia en la comunicacion y crea un ambiente de
responsabilidad colectiva y de progreso continuo. (SCRUM STUDY
targeting success, 2016).

Scrum, es un marco de trabajo para el desarrollo &gil de proyectos, en
principio surgido en la industria del software, pero de suficiente sencillez y
flexibilidad como para ser aplicado en contextos muy diversos. Dentro de
este marco, el proceso de desarrollo de un proyecto se concibe como una
sucesién de ciclos cortos de trabajo denominados sprints, obteniendo de
cada uno de ellos un producto funcional que va completandose en forma

iterativa.

Algunas de las ventajas principales de la utilizacion de Scrum en un

proyecto son:

Adaptabilidad: El control del proceso empirico y el desarrollo iterativo
propician a que los proyectos sean parametrizables y abiertos a la
agregacion de cambios.

Transparencia: Todos los radiadores de informacion tales como un
Tablero de Scrum (del inglés Scrumboard) y una Grafica del trabajo
pendiente del sprint (del inglés Sprint Burndown Chart) se comparten, lo
gue conduce a un ambiente de trabajo abierto.

Retroalimentacion continua: La retroalimentacion continua se
proporciona a través de los procesos de realizar la reunion diaria de pie,

demostracion y validacion del sprint.
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Mejora continua: Los entregables se mejoran progresivamente sprint por
sprint a través del proceso de mantenimiento de la lista priorizada de
pendientes del producto.

Entrega anticipada de alto valor: El proceso de Creacion de la lista
priorizada de pendientes del producto asegura que los requisitos de mayor
valor del cliente sean los primeros en cumplirse.

Resolucion de problemas de forma mas rapida: La colaboracion y
colocacién de equipos interfuncionales conducen a la resolucion de
problemas con mayor rapidez.

Alta velocidad: Un marco de colaboracién que le permite a los equipos
interfuncionales altamente cualificados alcanzar su potencial y alta
velocidad (SCRUM STUDY targeting success, 2016).

E

Cronograma de Planificacion
del Lanzamiento

I

Reuniones
diarias

Creacion de
entregable

. : [
> >
s
| * = ~ ©®
Caso de Negocio Declaracion de Lista Priorizada de  Lista de Pendientes Entregables
del Proyecto la Visién del Pendientes del del Sprint Aceptados
Programa Producto

Figura 6: Arquitectura Scrum
Fuente: (SCRUM STUDY targeting success, 2016)

Scrum se compone de tres roles, tres reuniones y tres artefactos:
Roles:
e Propietario del Producto (product owner),
e Scrum Master o facilitador,
e Equipo (scrum team).
Reuniones:
¢ Planificacién del Sprint (sprint planning),
e Seguimiento diario del Sprint (daily scrum),

e Revision del Sprint y Retrospectiva (sprint review/retrospective).
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Artefactos:
e Pila del Producto (product backlog),
e Pila del Sprint (sprint backlog),

e Gréfico Burndown (burndown chart).

2.5.2.2 XP (eXtreme Programming)

En el contexto de XP, una metafora es “una historia que cada quien —
clientes, programadores y gerentes— narra, acerca de cémo funciona el
sistema” (Beck, 2004).

La programacion extrema es un tipo de metodologia de desarrollo de
software agil. Esto es capaz de superar las limitaciones del enfoque de
desarrollo de software tradicional en términos de implementacion, entrega
mas rapida (pequenfias versiones), facil adaptacion al cambio incluso al final
del ciclo de desarrollo y mayor satisfaccion del cliente. Algunas de las
practicas de XP son que XP se enfoca en pruebas tempranas y pruebas
automatizadas. Las pruebas en XP comienzan muy temprano en las fases
de desarrollo. XP mantiene ciclos de desarrollo cortos con disefio y
planificacion incrementales. Mantiene la participacién continua del cliente
en cada fase del desarrollo. También implica la integracion continua y el
despliegue diario (Sharma & Hastecer, 2016).

Es una metodologia ligera para cualquier tamafio de software. XP es una
metodologia de software que se enfoca en la programacion de pares,
realizando una extensa revision del cédigo, simplicidad y claridad en el
codigo, estructura de administracion plana, realiza un seguimiento
frecuente de la comunicacion con el cliente y el programador. Pretende
mejorar la calidad del software y responder a los cambios en los requisitos

del cliente incluso al final del ciclo de desarrollo (Sharma & Hastecer, 2016).
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historias del usuario

criterios de pruebas de aceptacion
plan de iteracién

disefio simple soluciones en punta
tarjetas CRC prototipos

redisefio

programacién por parejas

incremento de software

velocidad calculada del proyeclol

prueba unitafia
integracién continua

pruebas de aceptacién

Figura 7: Proceso de la programacién extrema

Fuente: (Pressman R. , 2010)

Roles de XP
Rol Descripcion
Programador El programador escribe las pruebas unitarias y
produce el cédigo del sistema.
Cliente Escribe las historias de usuario y las pruebas

funcionales para validar su implementacion.
Ademas, asigna la prioridad a las historias de
usuario y decide cuales se implementan en cada
iteracién centrandose en aportar mayor valor al
negocio

Responsable de pruebas
(Tester)

Ayuda al cliente a escribir las pruebas
funcionales. Ejecuta las pruebas regularmente,
difunde los resultados en el equipo y es
responsable de las herramientas de soporte
para pruebas.

Responsable de

seguimiento (Tracker).

Proporciona realimentacion al equipo. Verifica el
grado de acierto entre las estimaciones
realizadas y el tiempo real dedicado, para
mejorar futuras estimaciones.

Entrenador (Coach).

Es responsable del proceso global. Debe
proveer guias al equipo de forma que se
apliquen las practicas XP y se siga el proceso
correctamente

Consultor Es un miembro externo del equipo con un
conocimiento  especifico en algun tema
necesario para el proyecto, en el que puedan
surgir problemas

Gestor (Big boss) Es el vinculo entre clientes y programadores,

ayuda a que el equipo trabaje efectivamente
creando las condiciones adecuadas.

Tabla 1. Role XP
Fuente: (Beck, 2004)
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Proceso XP
El ciclo de desarrollo se fundanta en los siguientes pasos:

1. El cliente establece el alcance del valor del producto a desarrollar.

2. El programador realiza una proyeccion de la demanda de trabajo
requerida para la ejecucion.

3. El cliente elige qué elaborar, en conveniencia con el orden de
importancia y disposicion del tiempo.

4. El programador cimienta, edifica y da valor al negocio.

5. Se repite el ciclo desde el paso 1, en las iteraciones el cliente y el
programador se instruyen. El trabajo planificado al inicio debe respetarse,
para de esta manera garantizar la confiabilidad y entregar en los tiempos
previstos. El programador debe garantizar que el producto se revalorice en

cada ciclo de repeticion (Beck, 2004).

El ciclo de vida de Extreme Program
e Planificacion de la Entrega
e Produccion
e Exploracion
e Mantenimiento
e lteraciones

e Muerte del Proyecto

2.5.2.3 Kanban

Kanban es "una técnica de gestion de produccion basada en un sistema
pull (halar) que se fundamentan en la autogestion de los procesos,
eliminando la programacion centralizada. Se produce y transporta lo que se
demanda en los procesos consumidores, manteniendo en rotacion solo
aquellas cantidades que garantizan la continuidad del consumo. Cuando se
interrumpe el consumo se detiene la produccion. Es una herramienta para
conseguir la produccion Justo a tiempo -JIT-" (Acevedo, Urquiaga, &
Gbmez, 2001).
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El Kanban es un sistema de gestién del trabajo en curso, que sirve
principalmente para asegurar una produccion continua y sin sobrecargas
en el equipo de trabajo. EI Kanban es un sistema de gestion donde se
produce exactamente aquella cantidad de trabajo que el sistema es capaz
de asumir. El Kanban es un sistema de trabajo justo a tiempo, lo que
significa que evita sobrantes innecesarios de stock, que en la gestion de
proyectos equivale a la inversion innecesaria de tiempo y esfuerzo en lo
gue no es necesario y evita sobrecargar al equipo (Acevedo, Urquiaga, &
GOmez, 2001).

Los principios del método de Kanban son:

e Comience con lo que hace ahora.

e Se acuerda perseguir el cambio incremental y evolutivo.

e Respetar el proceso actual, los roles, las responsabilidades y los
cargos.

e Liderazgo en todos los niveles.

Las practicas que utiliza Kanban son las siguientes:

e Visualizar.

e Limitar el trabajo en curso.

e Dirigir y gestionar el flujo.

e Hacer las Politicas Explicitas del Proceso.

e Utilizar modelos para reconocer oportunidades de mejora.
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Figura 8: Flujo de trabajo Kanvan
Fuente: (FUOC. Fundacion para la Universitat Oberta de Catalunya, 2010)

2.5.2.4 Scrumban

Scrumban es una metodologia combinada y derivada de Scrum vy
Kanban. Algunos equipos sintieron que estas metodologias no calzaban del
todo en el trabajo. Scrum es demasiado estricta para muchos entornos que
necesitan mas agilidad, mientras kanban no se estructura suficientemente.
Scrumban intenta proporcionar un punto intermedio, mesclando la
estructura del Scrum y la planificacion flexible de Kanban para crear una
metodologia ajustada a entornos en rapida evolucion (Garcia Rodriguez,
2015).
De Scrum
¢ Roles: Cliente, equipo (con los diferentes perfiles que se necesiten).
e Reuniones: reunion diaria.
e Herramientas: pizarra
De Kanban
e Flujo visual
e Hacer lo que sea necesario, cuando sea necesario y solo la cantidad

necesaria.
e Limitar la cantidad de trabajo (WIP)

e Optimizacion del proceso.
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Es un modelo de desarrollo especialmente adecuado para proyectos de
mantenimiento o proyectos en los que las historias de usuarios varian con
frecuencia o en los cuales surjan errores de programacion inesperados
durante todo el ciclo de desarrollo del producto. Para estos casos, los de la
metodologia Scrum no son factibles, dado que los errores o imprevistos que
surgiran a lo largo de las tareas son dificiles de determinar y, por lo tanto,
no es posible estimar el tiempo que conlleva cada historia. Por ello, resulta
mas beneficioso adoptar flujo de trabajo continuo propio del modelo

Kanban.

2.6 Fundamentacion filosoéfica
La presente investigacion se enmarca en el paradigma critico -
propositivo, es critico porque realiza un analisis critico del problema, y es

propositivo porque busca proponer una solucién factible al problema.

2.7 Fundamentacion legal

Segun el Acuerdo 39 de la Contraloria General del Estado y Registro
Oficial Suplemento 87 del dia 14 de diciembre del 2009 cuya ultima
modificacion se realiz6 el dia 6 de febrero del 2014 la cual se encuentra
vigente, establecen “las normas de control interno para las entidades,
organismos del sector publico y de las personas juridicas de derecho
privado que dispongan de recursos publicos”. En el inciso 410 de
Tecnologias de la informaciéon precisamente en el numeral 07 sobre el
“Desarrollo y adquisicion de software aplicativo” indica:

La Unidad de Tecnologia de Informacion regulara los procesos de
desarrollo y adquisicion de software aplicativo con lineamientos,
metodologias y procedimientos. Los aspectos a considerar son:

Adopcidn, mantenimiento y aplicacién de politicas publicas y estandares
internacionales para: codificacion de software, nomenclaturas, interfaz de
usuario, interoperabilidad, eficiencia de desempefio de sistemas,
escalabilidad, validacion contra requerimientos, planes de pruebas

unitarias y de integracion.
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En los procesos de desarrollo, mantenimiento o adquisicion de software
aplicativo se consideraran: estandares de desarrollo, de documentacion y
de calidad, el disefio légico y fisico de las aplicaciones, la inclusion
apropiada de controles de aplicacion disefiados para prevenir, detectar y
corregir errores e irregularidades de procesamiento, de modo que éste, sea
exacto, completo, oportuno, aprobado y auditable. Se consideraran
mecanismos de autorizacion, integridad de la informacion, control de
acceso, respaldos, disefio e implementacion de pistas de auditoria y
requerimientos de seguridad. La especificacion del disefio considerara las
arquitecturas tecnoldgicas y de informacién definidas dentro de la
organizacion (CONTRALORIA GENERAL DEL ESTADO, 2011)

La normativa descrita anteriormente fundamenta legalmente la
necesidad de implementar metodologias, politicas y controles en el
desarrollo del software en cualquier instituciébn publica, en este caso de
Yachay Tech.

2.8 Esquema del marco tedrico de la investigacion

Ingenieria del software Eficiencia administrativa

Metodologias de desarrollo de

software Procesos administrativos de

seguimiento y control de
proyectos

Metodologia agil de desarrollo

ejoramiento de la gestién de
de software ) g

proyectos de desarrollo de
software

Figura 9. Esquema del marco tedrico de la investigacion
Fuente: El Autor
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CAPITULO Ill. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3 Introduccién

En este capitulo se realiza la descripcion del proceso de la investigacion;
se definen los distintos componentes del area de estudio, se precisa la
metodologia a emplear en el caso de estudio. En definitiva, se detalla los

pasos a seguir para realizar el estudio.
3.1 Descripcion del area de estudio

Esta investigacion se desarrollara en la Direccién de Tecnologias de la

Informacion y Comunicacion de Universidad Yachay Tech.
3.2 Tipo de Investigacion

La investigacion tiene un enfoque cualitativo ya que se va a realizar
analisis y comparaciones de caracteristicas que el investigador debera

interpretar de acuerdo a los requerimientos del usuario.

El tipo de investigacion sera bibliografica porque utilizara fuentes como
libros, documentos, articulos, revistas, etc.; El estudio también sera de

campo debido a que se buscara informacién con las areas involucradas.

3.3 Disefio de la Investigacion

3.3.1 Modalidad basica de la investigacién
La modalidad basica de la investigacion sera bibliografica y de campo.

Investigacion Bibliogréfica. - Para realizar este estudio es indispensable
utilizar todas las referencias bibliograficas relacionadas con el tema a
investigarse; de esta revision y analisis se obtendran criterios, experiencias

y conocimientos que orienten a dar solucion al problema.

Investigacion de Campo. - Se realiza con la observacién directa para

identificar de primera mano la actualidad del area a ser investigada; la
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utilizacion de este tipo de investigacion permite realizar un diagnostico
acertado de la situacion actual, para una subsiguiente solucién al problema.

3.3.2 Tipos o niveles de la investigacion

Investigacion Descriptiva. - La investigacion descriptiva se utiliza para
detallar y sefialar las principales caracteristicas de los datos recolectados;
adicionalmente permite relacionar la variable dependiente e independiente

del estudio.

Investigacion Exploratoria: Por medio de la investigacion exploratoria se
facilitard4 la identificacion de oportunidades potenciales para resolver el

problema.
3.3.3 Disefo del caso de estudio

Para realizar la presente investigacion vamos a utilizar las
recomendaciones de Per Runeson (2012). Este tipo de investigacion
permite el estudio de un objeto o caso, cuyos resultados permaneceran
ciertos solo en ese caso especifico. Sin embargo, mediante un estudio de
caso se podra obtener una percepcion mas completa del objeto de estudio,

considerandolo como una entidad holistica.

El disefio de investigacion consiste en relacionar los datos que se van
recolectar, la informacion que se va a analizar con las preguntas iniciales

de investigacion. Los componentes para el caso de estudio son:

e Preguntas de investigacion

e Proposicion.

e Unidad de anélisis.

e Criterios para interpretacion de resultados

Preguntas de investigacion

¢,Qué metodologia agil de desarrollo de software se adaptan a las
necesidades de desarrollo de software de la institucion?
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e ¢En el caso de estudio se aplica todas las fases de la metodologia
seleccionada?

e ¢ Queé factores de éxito se encontraron al implementar la metodologia?

e ¢Luego de la implementacion de la metodologia agil, mejoré la gestion
de los proyectos de software?

Proposicion.

La implementacion de una metodologia de desarrollo agil, incide en el
mejoramiento de la gestién de proyectos de software en la Universidad
Yachay Tech.

Unidad de analisis.

Este estudio se llevara a cabo en la Direccion de Tecnologias de la
informacion de la Universidad de Investigacion de Tecnologia Experimental
Yachay.

Criterios para interpretar resultados.

Los resultados pueden ser informados de diferentes maneras. En este
caso los resultados permiten una comparacion de los factores
determinantes que conduzcan a la adopcién de una metodologia de
desarrollo. La comparacién puede ser a través de datos cualitativos y

cuantitativos.

3.3.4 Conduccion del estudio de caso: Preparacion para la
recoleccion de datos.

En esta fase se aclara e identifica la informacién a recolectar, se

identifica los objetivos del estudio y las preguntas directrices.

Objetivos de la investigacion
e Realizar un analisis comparativo de las metodologias &agiles y
determinar cual de estas se adaptan a las necesidades de desarrollo de

software de la institucion.
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e Aplicar la metodologia de desarrollo agil seleccionada mediante un
estudio de caso.

e Determinar los factores criticos de éxito para la adopcion de la
metodologia.

Descripcion y actividades a realizar en los objetivos de la

investigacion

e Andlisis y estudio comparativo de metodologias agiles

e Conclusiones del estudio comparativo.

e Adopcion de la metodologia de desarrollo agil seleccionada mediante
un estudio de caso.

e Determinacién de fases y aspectos de la metodologia adoptada.

e Validacién y comparacion con desarrollos sin metodologias.

¢ Identificacién de factores de éxito del uso de la metodologia.

Adicionalmente, las preguntas que siempre deben estar en la mente del

investigador son las preguntas directrices.

e (Qué metodologia &gil de desarrollo de software se adapta a las
necesidades de desarrollo de software de la institucién?

e (En el caso de estudio se aplica todas las fases de la metodologia
seleccionada?

e ¢ Qué factores de éxito se encontraron al implementar la metodologia?

3.3.5 Conduccidn del caso de estudio: Recopilacion de datos.

La informacion se recolecta a través de documentacion bibliogréfica,
observacion directa; las entrevistas y encuestas se realizaran al Director de
TICs y al equipo de desarrollo de software de la institucién. La fuente

principal de informacion saldra de la revision sistematica de literatura.
3.3.6 Anélisis de datos

En el analisis de datos se debe examinar, categorizar, tabular la

informacion que orienten a alcanzar la proposicion del estudio. De este
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andlisis de informacion se determinara la metodologia de desarrollo agil a
ser implementada, adicionalmente se identificaran los factores de éxito de

la implementacion.

3.3.7 Resultados y conclusiones.

Para la presentacion de los resultados y conclusiones del estudio
investigativo se realizard un analisis comparativo de los resultados
obtenidos en la investigacion con el estado inicial del desarrollo de software
en la Direccion de Tics; esto permitir4 establecer si los objetivos que se
plantearon inicialmente se cumplieron o no; en base a estos aspectos se

estableceran las conclusiones finales.
3.4 Poblacion y muestra

La poblacion para la investigacion seran los funcionarios del area de
TICs de Yachay Tech, estableciendo una confiabilidad de 95% y un error
de muestreo de 5%. No se aplica ninguna formula para el calculo de la
muestra ya que la poblacion es menor de 100. En el siguiente cuadro se

muestra la distribuciéon de la informacion.

Dirigido a \ Namero Porcentaje
Director de TICs 1 20
Analistas de desarrollo 2 40
Pasantes 2 40

Fuente: El Autor
Tabla 2. Distribucién de la muestra

3.5 Métodos

Deductivo: Es un método de razonamiento que consiste en tomar
conclusiones generales para explicaciones particulares. El método se inicia
con el analisis de los postulados, teoremas, leyes y principios, etcétera, de
aplicacion universal y de comprobada validez, para aplicarlos a soluciones
o hechos particulares (Torres, 2006). La investigacion que se llevara a cabo

tiene un alto componente bibliogréafico investigativo por lo cual se tomara
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como referencia las conclusiones de otros estudios cuyas particularidades

se asemejen a nuestra realidad.

Inductivo: José Cegarra (2004) indica que el método consiste en
basarse en enunciados singulares, tales como descripciones de los
resultados de observaciones o experiencias para plantear enunciados
universales, tales como hipétesis o teorias. Ello es como decir que la
naturaleza se comporta siempre igual cuando se dan las mismas
circunstancias, lo cual es como admitir que bajo las mismas condiciones

experimentales se obtienen los mismos resultados.

3.6 Estrategias Técnicas
Se utilizaran las siguientes técnicas:

e Encuesta: La encuesta se utilizar4d como técnica de investigacion
para poder realizar recopilacion de informacion que servira para el
andlisis e interpretacion de estos.

e Entrevista: La cual se aplicard a Directores de: Tecnologias,
Planificacion, y Finanzas.

e Observacion Directa: Se la realizara mediante visitas a las
instalaciones de la Institucion en el Departamento de Tecnologias y

poder verificar el funcionamiento de los Sistemas.
3.7 Instrumentos
Los instrumentos que se emplearan seran:

e Para la observaciéon se utilizard como instrumento la ficha de
observacion.

e Celular; como equipo de comunicacion.

e Para el caso de la entrevista y la encuesta las preguntas del

cuestionario.
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CAPITULO IV. DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

4 Introduccion

La implantacién de una metodologia agil para la gestion de proyectos de
software es parte fundamental para la mejora de la gestion del proceso de
desarrollo de software. La gestion de proyectos mediante metodologias
agiles tiene como objetivo dar garantias a las cuatro demandas principales
de la industria en la que se ha generado: valor, reducciéon del tiempo de
desarrollo, agilidad y fiabilidad, mejorando la gestién y la satisfaccion del
cliente (Fuentes, 2015).

Dentro del manifiesto agil (2018) uno de los aspectos que resalta es la
valoracion a los individuos y su comunicacioén, por sobre los procedimientos
y las herramientas, también indican que procesos de calidad con personas
y relaciones mediocres no daran buenos resultados. Otro aspecto
importante del manifiesto es que valora el software que esta funcionando,
por sobre la documentacion tediosa: la documentacién es importante ya
que facilita la transmision del conocimiento, pero su redaccion debe

limitarse a aquello que aporte valor directo al producto.

Las metodologias agiles son un grupo de métodos de desarrollo de
software fundamentados en el desarrollo iterativo e incremental, en el cual
los requerimientos y las soluciones evolucionan a traves de la colaboracion
entre equipos autoorganizados, multifuncionales y clientes. Es un enfoque
iterativo de caja de tiempo y alienta una respuesta rapida y flexible a los

cambios (Kaur, Jajoo, & Manisha, 2015).

Las metodologias agiles exigen clientes comprometidos e involucrados
en todo el proceso de desarrollo de software, esto garantiza de cierta
manera que el producto que se va desarrollando sea validado
frecuentemente. Las metodologias agiles presentan un enfoque totalmente
opuesto a las metodologias tradicionales, ofreciendo un enfoque mas

adecuado para determinados proyectos. Cuando se trata de satisfacer las
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necesidades del cliente, las metodologias de desarrollo de software agil
ofrecen muchas ventajas al momento de crear aplicaciones; a través del
desarrollo &gil, los programadores y los clientes pueden participar y
colaborar facilmente a lo largo de cada fase del proyecto, este nivel de
transparencia ayuda a asegurar que todos los miembros del equipo estén
trabajando orientando sus esfuerzos hacia una meta en comun. Ademas,
al romper el proceso de desarrollo en etapas hay una mayor capacidad para
predecir los costos que van a estar involucrados en la creacion de la
aplicacion. Asi como también, las fases de la metodologia &gil, conocidas
como sprints, permiten a los programadores realizar adaptaciones incluso

a medida que se desarrolla el software (agilemanifesto.org, 2018).

4.1 Andlisis comparativo de metodologias de desarrollo agiles

El propésito de este andlisis es determinar que metodologia se ajusta a
las necesidades de desarrollo de la institucion; para el analisis se tomara
en cuenta la dindmica de la organizacion y las caracteristicas propias de
las metodologias agiles. Este analisis se hard de manera progresiva
iniciamos observando la orientacion de la gestion administrativa de la
organizacién con las metodologias agiles, posteriormente verificamos al
grado de cumplimiento de los principios agiles y finalmente seleccionamos

la metodologia que se adapte a la gestion administrativa.

Definicion de la escala de importancia.

A continuacién se define la escala de importancia que se utilizara para
la evaluacion tanto de la orientacibn de la organizacion como del
cumplimiento de principios agiles; se ha tomado valores frontera, como
ninguna importancia y alta importancia y valores intermedios de baja
importancia y media importancia; para mejorar la objetividad del analisis a
estos se los ha dado un coste de 0 a 3. Las escalas para esta investigacion

son adaptadas del estudio de Coronado Padilla (2007).
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Importancia valor

Ninguna importancia.

Baja importancia.

0
1
Media importancia. 2
3

Alta importancia.

Tabla 3. Definicion escala de importancia para la valoracion del enfoque de la organizacién
Fuente: Propia

4.1.1 Orientacion de la organizacion
En esta etapa se determinara el enfoque de la organizacion desde el
punto de vista de la gestion administrativa frente a los valores agiles y
tradicionales de las metodologias.

Modelo de evaluacion del enfoque de la organizacion frente a las
metodologias agiles y tradicionales.

Para obtener este dato de manera precisa, se comparara cada valor agil
y su relacionamiento con la organizacién. Se han detallado los valores del
manifiesto agil y se han separado entre orientacion agil y orientacion
tradicional (Pérez Pérez & Gonzéalez Cabrera, 2012). Estos valores seran

evaluados por el Director de TICs segun una escala de importancia que se

define mas adelante.

Orientacion agil Orientacion Tradicional
Valores agiles Importancia Valores Importancia
tradicionales
Individuo y las al El proceso y las b1l
interacciones del equipo herramientas

Conseguir una
buena b2
documentacién

Desarrollar software a2
que funciona

Colaboracion con el a3 Negociacion b3
cliente contractual
Respuesta al cambio a4 Seguimiento de un plan b4

Tabla 4. Definicion del modelo de evaluacion del enfoque de la organizacion frente metodologias
agiles y tradicionales.
Fuente: El Autor
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En donde variables al, a2, a3, a4 representan los valores obtenidos de
la valoracion de la orientacion agil; y las variables b1, b2, b3, b4 representan

los valores obtenidos de la orientacion tradicional.

A continuacion se aplica el modelo de evaluacion del enfoque de la
organizacion frente a las metodologias agiles y tradicionales mediante el

artefacto de investigacion “encuesta” (Ver anexo 3).

Orientacion Tradicional

Orientacion agil

Valores agiles Importancia Valores tradicionales Importancia

Individuo y las 2 El proceso y las 2

interacciones del equipo herramientas

Desarrollar software Conseguir una

que funciona 3 buena 2
documentacion

Colaboracion con el 3 Negociacion 2

cliente contractual

Respuesta al cambio 3 Seguimiento de un plan

MEDIA 2,75 MEDIA

Tabla 5. Resultados de la aplicacion del modelo de evaluacién de las metodologias agiles y
tradicionales.
Fuente: El Autor

Como muestra la tabla 4, la organizacion presenta un mayor enfoque
hacia la orientacion &gil lo que corrobora a que la propuesta tenga mayor
aceptacion por parte de los interesados, sus procesos se enmarcan en las
caracteristicas de las metodologias agiles; esta conclusion orienta el

camino a seguir en esta investigacion.

4.1.2 Cumplimiento principios &giles
En este formulario se valora la relacion de los doces principios del
desarrollo agil con la con la gestion organizativa y administrativa de la
institucion; cada principio agil extraera su relacién con la organizacion en el
grado que la gerencia estime pertinente (Pérez Pérez & Gonzalez Cabrera,
2012).

Definicion del modelo de evaluaciéon del cumplimiento de los
principios agiles en la gestion de Institucion.
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Principios del manifiesto dgil

Muestra mayor prioridad es satisfacer al cliente
mediante la entrega temprana v continua de
software con valor.

{Valoracio

n) Director

TICs

al

{Valoracio
n) Jefe de
desarmmollo

b1

Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en
etapas tardias del desarrollo. Los procesos dgiles
aprovechan el cambio para proporcionar ventaja
competitiva al cliente.

al

b1

Entregamas software funcional frecuentemente,
entre dos semanas v dos meses, con preferencia
al periodo de tiempo mas corto posible.

al

b1

Los responsables de negocio v los desarmolladores
trabajamaos juntos de forma cotidiana durante todo
el provecta.

al

b1

Los proyectos se desarrollan en torno a
individuos motivados. Hay que dares el entomo v
el apoyo gue necesitan, y confiarles la ejecucion
del trabajo.

al

b1

El método mas eficiente y efectivo de
comunicar informacion al equipo de desarrollo v
enfre sus miembros es la conversacion cara a
cara.

al

b1

El software funcionando es la medida principal
de progreso.

al

b1

Los procesos agiles promusven el
desarrollo sostenible. Los promotores,
desarrolladores v usuarios debemos Ser capaces
de mantener un rtmo constante de  forma
indefinida.

al

b1

La atencion continua a la excelencia técnica y
al buen disefio mejora la agilidad.

al

b1

10

La simplicidad, o el arte de maximizar la cantidad
de trabajo no realizado, son esenciales.

al

b1

11

Las mejores arquitecturas, requisitos v disenos
emergen de equipos auto-organizados.

al

b1

12

Aintervalos regulares el equipo reflexiona sobre
como ser mas efectivo para a continuacion ajustar
¥ perfeccionar su comportamienta en
consecuencia.

al

b1

Me
dia

(at)

(b1)

EHE [al)+
Eb1)p2

Tabla 6. Definicion del modelo de evaluacién del cumplimiento de los

institucion.
Fuente: El Autor

principios agiles en la
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Aplicacion del modelo de evaluacion del cumplimiento de los
principios agiles en la gestion de la Institucion.

En la matriz siguiente se evalla cada uno de los doce principios de las
metodologias agiles; para la evaluacion se toma en cuenta su relacion con
la gestibn administrativa de la Universidad, la valoracion lo realiza el
Director de TICs y el Jefe de desarrollo de proyectos de software; la
finalidad de esta evaluacion es orientar el estudio analizando el grado de

relacionamiento de la institucion con los principios agiles (Ver Anexo 4).

Principios del manifiesto agil (Valoracion) (Valoracion) (Media)

Director Jefe de
TICs desarrollo

1 Muestra mayor prioridad es satisfacer al
cliente mediante la entrega temprana y 2 2 2

continua de software con valor.

2 Aceptamos que los requisitos cambien,
incluso en etapas tardias del desarrollo.
Los procesos Agiles aprovechan el 2 3 25
cambio para proporcionar ventaja
competitiva al cliente.

3 Entregamos software funcional
frecuentemente, entre dos semanas y dos
meses, con preferencia al periodo

de tiempo mas corto posible.

4 Los responsables de negocio y los
desarrolladores trabajamos juntos de 3 2 25

forma cotidiana durante todo el proyecto.

5 Los proyectos se desarrollan en torno a
individuos motivados. Hay que darles el
entorno y el apoyo que necesitan, y

confiarles la ejecucion del trabajo.

6 El método mas eficiente y efectivo de
comunicar informacion al equipo de
desarrollo y entre sus miembros es la

conversacion cara a cara.

T El software funcionando es la medida

principal de progreso.

8 Los procesos agiles promueven el

desarrollo sostenible. Los promotores,
desarrolladores y usuarios debemos ser 2 3 25
capaces de mantener un ritmo
constante de forma indefinida.

54



9 La atencion continua a la excelencia
técnica y al buen disefio mejora la 3 2 2.5

agilidad.

10 La simplicidad, o el arte de maximizar la
cantidad de trabajo no realizado, es 2 3 25

esencial.

11 Las mejores arquitecturas, requisitos y
disefios emergen de equipos aufo- 3 3 3

organizados.

12 A intervalos regulares el equipo reflexiona
sobre como ser mas efectivo para a
continuacién ajustar y perfeccionar su
comportamiento en consecuencia.

Media 31 32 31,5

Tabla 7. Resultados de la evaluacion del cumplimiento de los principios agiles
Fuente: El Autor

Para la interpretacion de resultados se toma en cuenta los 12 principios
agiles y considerando que la maxima importancia tiene un valor de 3, en
consecuencia el valor frontera que puede alcanzar en torno al cumplimiento
de estos principios es de 36. Segun el resultado obtenido de 31,5 se deduce
que la organizacion desde la perspectiva de TICs se orienta en un 87,5%
al cumplimiento de los principios &giles. El resultado sera mas
representativo cuantos mas miembros de la Institucion realicen el
cuestionario.

Con esta evaluacion se ratifica que la organizacion tiene un enfoque agil;
por tanto, el siguiente paso es seleccionar la metodologia agil que mejor se

adapta a la organizacion.

4.1.3 Seleccion de la metodologia agil

A continuacion, se seleccionara la metodologia de desarrollo, se toma
en cuenta las caracteristicas administrativas de la institucion; este estudio
lo vamos a realizar utilizando el marco de trabajo de lacovelli (2008) de
evaluacion de metodologias agiles, que se basa en cuatro puntos de vista.
Para esto, se realizé un formulario concentrando los puntos de vista: uso,
capacidad de agilidad, aplicacién, procesos y productos. Se detallo
individualmente sus caracteristicas y propiedades, la valoracion y

evaluacion sera realizada por la institucion.
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¢Cual es |a parte de
agilidad incluida en
el método?

’ Capacidad de

agilidad (;CLtl:'andc un
! ambiente es

¢Por queé utilizar un Tiene favorable para usar
método agil? este meétodo?

Tie[le ol usado en
Uso objetivo | método Agil 4% Aplicabilidad
lDesarrulla

Procesos y
productos

¢Como los
procesos del
meétodo estan
caracterizados?

Figura 10. Puntos de vista de las metodologias agiles (lacovelli)
Fuente: (lacovelli, 2008)

Uso

Indican las ventajas de la utilizacion de los métodos agiles. Las
propiedades de este punto de vista valoran y analizan las ventajas que los
desarrolladores y los clientes pueden alcanzar si trabajan con las
mencionadas metodologias.

Las metodologias agiles cooperan con una serie de recomendaciones al
proceso de desarrollo, aportan normas que dan las pautas necesarias para
el trabajo en proyectos con requerimientos muy volétiles, respetando

siempre los tiempos de terminacion (lacovelli, 2008).

Las propiedades o atributos son:

e Satisfaccion del usuario final.

e Cumplimiento de los requisitos.

e Favorable al offshoring

e Aumento de la productividad.

e Elrespeto de un nivel de calidad.

e Adaptarse a los entornos turbulentos.

e Elrespeto de las fechas de entrega.
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Capacidad de agilidad

Detalla los atributos y caracteristicas de agilidad de las metodologias,
las propiedades de esta vista incorporan los detalles del concepto de
agilidad.

La metodologia agil se ha introducido en el entorno académico como un
tema para que los estudiantes de ciencias de la computacién aprendan a
desarrollar un buen software de manera oportuna para satisfacer los
requisitos del cliente. La metodologia agil subraya la comunicacién directa
y frecuente entre el cliente y el desarrollador a través de sus procesos
incrementales. Las soluciones propuestas se desarrollan a través de la
comunicacién y la colaboracién de organizaciones y equipos. Por lo tanto,
el éxito clave de la metodologia agil se basa en la comunicacién entre los
miembros del equipo y la capacidad de adaptarse a los cambios rapidos
(Deshinta & Mohana, 2014).

Sus propiedades son:

e Colaboracion

e Los requisitos funcionales pueden cambiar
¢ Nivel de intercambio de conocimientos
e De peso ligero

e Requisito no funcional puede cambiar

e Los recursos humanos pueden cambiar
e Centrado en las personas

e Reactividad

e Refactoring politico

e lIteraciones cortas

e Integracion de los cambios

e Pruebas de politica

¢ Indicadores de cambio

e Plan de trabajo se puede cambiar
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Aplicabilidad

La principal finalidad de este punto de vista es mostrar si el entorno es
adecuado para la aplicacion de las metodologias agiles, hace una
evaluacion de las principales caracteristicas de un ambiente de trabajo.

Las propiedades son:

e Grado de interaccién entre los miembros del equipo
e El grado de interaccion con el cliente

e Grado de interaccion con los usuarios finales

e Grado de integracion de la novedad

e La complejidad del proyecto

e Los riesgos del proyecto

e Tamafo del proyecto

e La organizacion del equipo

e El tamafo del equipo

Procesos y productos

El punto de vista de los procesos y productos representa cOmo se
caracterizan los procesos agiles de la metodologia. Los atributos o
caracteristicas describirdn a los procesos y los separan en dos aspectos.

El proceso se forma de dos aspectos. El primer aspecto son las tareas
propias del desarrollo de software gestionadas por las metodologias agiles.
La segunda indica el grado de adopcion de sus normas y reglamentos.
(lacovelli, 2008).
Los atributos son:

Grado de adopcién normas y directrices:

e Gestion de proyectos

e Descripcion de procesos

e Normas y orientaciones concretas sobre las actividades y productos

Actividades incluidas por el método agil son:

58



e Definicion de requisitos

e Cadigo

e Pruebas de integracion

e Prueba del sistema

e Puesta en marcha del proyecto
¢ Prueba de aceptacion

e Control de calidad

e Sistema de uso

e Pruebas unitarias

e Modelado

Productos de las actividades del método:
e Comentario del codigo fuente
e Ejecutable
e Pruebas de integracion
e Pruebas de sistema
e Modelos de disefio
e Pruebas de aceptacion
¢ Informes de calidad
e Documentacion de usuario

e Pruebas unitarias

Para realizar este analisis comparativo se deben llenar inicialmente los
formularios que contienen como preguntas los atributos de los 4 puntos de
vista de los aspectos de las metodologias agiles, la respuesta a estos
formularios se debe apoyar en las necesidades de la Institucién. Las
respuestas tienen valores de verdadero o falso para cada una de las
preguntas; para este caso la decision de las respuestas se realizara con
apoyo del Director de TICs en base a los intereses de la gestion
administrativa de la institucion (Ver anexo 5).

Con los mismos atributos del formulario anterior ahora aplicar a las

metodologias determinadas para el estudio comparativo, para la evaluacion
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se debe tomar en cuenta las caracteristicas de cada una de las
metodologias analizadas; las metodologias a utilizarse son Scrum, XP,
Kanban y Scrumban que son las méas importantes del mercado (Rujana,
Romero Franco, Tortosa, Tomasselli, & Pinto, 2016).

A continuacion, comparar los valores obtenidos en los dos formularios,
en caso de haber coincidencias en las respuestas marcar 1 o caso contrario
marcar 0. Finalmente se deben sumar por metodologias los puntos
coincidentes, la metodologia que mayor puntaje obtenga sera la

seleccionada.

4.1.3.1 Valoracion de los atributos de los puntos de vista de
las metodologias agiles

Uso
Escriba Verdadero (V) o Falso (F) en cada una de las premisas de

acuerdo al interés institucional.

Nro. Premisa Respuesta
1
2 Cumplimiento de los requisitos \Y,

3 Respeto al nivel de calidad \%
4 Satisfaccion del usuario final \Y,
5 Entornos turbulentos F
6 Favorable al Off shoring \%
7 Aumento de la productividad \%

Tabla 8. Valoracidn de los atributos del punto de vista uso
Fuente: El Autor

Capacidad de agilidad

Ponga la respuesta a los items de acuerdo al interés institucional.

Nro. ‘ Premisa Respuesta

Iteraciones cortas \

Colaboraciéon

Centrado en las personas

Refactoring politico

Prueba politico

Integracion de los cambios

De peso ligero

o N o g & w| N R
< < <<l 7] < <

Los requisitos funcionales pueden cambiar
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9 Los requisitos no funcionales pueden cambiar \%

10 El plan de trabajo puede cambiar F

11 Los recursos humanos pueden cambiar \%

12 Cambiar los indicadores F

13 Reactividad ITERACION
14 Intercambio de conocimientos (BAJO, ALTO) BAJO

Tabla 9. Valoracion atributos punto de vista capacidad de agilidad.
Fuente: El Autor

Aplicacion
Escriba Verdadero (V) o Falso (F) en cada una de las premisas de

acuerdo al interés institucional.

Nro. Premisa Respuesta
1 Tamario del proyecto (PEQUENO, GRANDE) PEQUENO
2 La complejidad del proyecto (BAJA, ALTA) BAJO
3 Los riesgos del proyecto (BAJO, ALTO) BAJO
4 El tamafio del equipo (PEQUENO, GRANDE) PEQUENO
5 El grado de interaccion con el cliente (BAJA, ALTA) ALTA
6 Grado de interaccion con los usuarios finales (BAJA, ALTA) ALTA
; Grado de interaccidon entre los miembros del equipo (BAJA, ALTA

ALTA)
8 Grado de integracion de la novedad (BAJA, ALTA) ALTA
9 La organizacion del equipo (AUTO-ORGANIZACION, AUTO
ORGANIZACION JERARQUICA)

Tabla 10. Valoracion atributos del punto de vista aplicacién
Fuente: El Autor

Procesos y productos
Ponga la respuesta a los items de acuerdo al interés institucional.

Nivel de abstracciéon de las normas y directrices:

Nro. ‘ Premisa Respuesta
1 Gestion de proyectos \%
2 Descripcion de procesos \%
Normas y orientaciones concretas sobre las actividades y
3 productos F

Tabla 11. Valoracion del nivel de abstraccion de las normas y directrices (Procesos y productos)
Fuente: (lacovelli, 2008).
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Las actividades cubiertas por el método agil:

Nro. Premisa Respuesta
1 Vv
2 Definicién de requisitos \%
3 Modelado F
4 Cadigo Y,
5 Pruebas unitarias F
6 Pruebas de integracion F
7 Prueba del sistema \Y
8 Prueba de aceptacion Y,
9 Control de calidad F
10 Sistema de uso \Y,

Tabla 12. Valoracion de las actividades cubiertas por el método &agil (Procesos y productos)
Fuente: (lacovelli, 2008)

Productos de las actividades del método:

Nro. Premisa Respuesta

Modelos de disefio F

Comentario del cédigo fuente

Ejecutable

Pruebas unitarias

Pruebas de integracion

Pruebas de sistema

Pruebas de aceptacion

Informes de calidad

©| o N| o g M w| N P
< << T <] <

Documentacién de usuario

Tabla 13. Valoracion de los productos de las actividades del método (Procesos y productos)
Fuente: (lacovelli, 2008)

4.1.3.2 Evaluacion de las metodologias agiles vs los atributos
de los cuatro puntos de vista

En el siguiente formulario se evaltan los atributos de los cuatro puntos
de vista agil con las metodologias a realizar el estudio comparativo; para
este estudio se han tomado cuatro de las metodologias agiles mas
importantes en la actualidad (Rujana, Romero Franco, Tortosa, Tomasselli,
& Pinto, 2016). Esta evaluacion lo realiza el investigador tomando en cuenta

los principios y caracteristicas de las metodologias a utilizar.

62



METODOLOGIAS AGILES

Orientada . L.
al desarrollo Or|entarc(i)ascltaégestlon de
de Software proy
SCR KAN SCRUM
xP UM BAN BAN
entrFéezpeto de las fechas de = Vv = =
8 ¢Por ga. —
8 qué Qu_mpllmlento de los v Vv Vv Vv
utilizar un | requisitos
método Respeto al nivel de calidad F F F F
agil? : = -
. Satisfaccion del usuario = Vv = =
final
Entornos turbulentos F \Y \% \%
Favorable al Off shoring F \% F \
Aumento de la
productividad v v v v
Iteraciones cortas \% \Y \% \%
Colaboracion \% \% \% \%
Centrado en las personas \% \% \% \Y
Refactoring politico \% F F F
A Prueba politico \% \% F \Y
<D£ Integracion de los cambios \% \Y \% \%
0 De peso ligero \ \% \ \
2 ¢ CUal Los requisitos funcionales Vv Vv v v
w esla pueden cambiar
a —
a parte de Los requisitos no = = Vv v
<DE agilidad | funcionales pueden cambiar
O incluida El plan de trabajo puede
< en el cambiar v F v v
o X
< método?
5] Los recursos humanos v = v v
pueden cambiar
Cambiar los indicadores Y F F F
Reactividad (AL
COMIENZO DEL PROYECTO, ITERACION ITER ITER ITERA
CADA ETAPA, CADA ACION ACION CION
ITERACION)
Intercambio de BAJ BAJ
conocimientos (BAJO, ALTO) ALTO o o BAJO
B GRA GRAN
Tamafio  del  proyecto PEQUEN NDE PEQ DE _
(PEQUENO, GRANDE) (o) /PEQUE | UENO | /PEQUEN
a NO O
< ; CUS .
3 ¢;Cua La complejidad del ALT BAJ
0 ndo un proyecto (BAJA, ALTA) BAJA A A ALTA
Q ambiente L i
< 0s riesgos del proyecto ALT BAJ
O es (BAJO, ALTO) BAJO o 0o ALTO
| favorable ~ - =
% para usar El tamafio del equipo PEQUEN PEQ PEQ PEQU
este (PEQUENO, GRANDE) (o] UENO UENO ENO
método? El grado de interaccién con ALT BAJ
el cliente (BAJA, ALTA) ALTA A A BAJA
Grado de interaccién con
los usuarios finales (BAJA, BAJA :LT ABA‘] BAJA
ALTA)
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Grado de interaccion entre

los miembros del equipo ALTA A’\ALT 'EAJ ALTA
(BAJA, ALTA)
Grado de integracion de la ALT BAJ
novedad (BAJA, ALTA) ALTA A A ALTA
La organizacion dej equipo AUTO AUT AUT AUTO
(AUTO-ORGANIZACION, ORGANIZA(-ZI O- O- -
ORGANIZACION ON ORGANI | ORGANI | ORGANIZ
JERARQUICA) ZACION | ZACION | ACION
Nivel de abstraccion de las normas y directrices.
Gestion de proyectos F \% F \
Descripcion de procesos \% F F F
Normas y orientaciones
concretas sobre las actividades \Y, F F F
y productos
Las actividades cubiertas por el método agil
Puesta en marcha del = F F F
proyecto
8 Definicién de requisitos \Y, \Y F \Y,
5 Modelado \% \% F \Y,
8 Codigo \Y; \Y \Y; \Y;
o —
5 £ Como Pruebas unitarias Y, Y, \Y, Y,
& estan Pruebas de integracion \Y \Y \Y; \Y;
@ caractefi Prueba del sistema v \Y; \Y; \Y
) zados los Prueba de aceptacion F F F F
L procesos -
8 del Control de calidad F F F F
e meétodo? Sistema de uso F F F F
Productos de las actividades del método &gil
Modelos de disefio F v F %
Comentario del cddigo
v v \% \%
fuente
Ejecutable \ v v v
Pruebas unitarias Y v \ \
Pruebas de integracion Y v Y Y
Pruebas del sistema Y F \ \
Pruebas de aceptacion F F F F
Informes de calidad F F F F
Documentacion de usuario F F F F

Tabla 14. Resultados de la matriz de evaluacién de las metodologias agiles vs los atributos de los
cuatro puntos de vista agiles de lacovelli

Fuente: El Autor

4.1.3.3 Formulario de evaluacion final

En el siguiente formulario se comparan los valores obtenidos en los dos

formularios anteriores, en caso de haber coincidencias en las respuestas

marcar 1, caso contrario marcar 0. Finalmente se deben sumar los valores

obtenidos por metodologias; en consecuencia, la metodologia que mayor

puntaje obtenga sera la seleccionada para la investigacion.
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METODOLOGIAS AGILES

uso

Crientada
al desarrollo
de Software

Crientada a la gestion de

proyectos

XP

SCRU

KAN
BAN

S5CR

Respeto de las fechas de entrega.

Cumplimiento de los requisitos

Respeto al nivel de calidad

Satisfaccion del usuario final

Entomos turbulentos

Favaorable al Off shoring

Aumento de la productividad

CAPACIDAD DE AGILIDAD

lteraciones cortas

Colaboracion

Centrado en las personas

Refactoring politico

Prueba politico

Integracion de los cambios

De peso ligero

Los requisitos funcionales pueden
cambiar

IR Y (Y Y | SN Y R Y Y Y )

JEERRN Y [T QY Y QN QY Y Y Y | Y Y

[SCUR SN R (NN Y SN QY g Y | ] W] ]

Los requisitos no funcionales pueden
cambiar

El plan de trabajo puede cambiar

Los recursos humanos pueden cambiar

Cambiar los indicadores

Q=g o

Y | Y

Y |

Reactividad (AL COMIENZO DEL
FROYECTO, CADA ETAPA, CADA
ITERACION)

=

-

=

Intercambio de conocimientos (BAJO,
ALTO)

APLICABILIDAD

Tamano del proyecto (PEQUENO,
GRAMNDE)

La complejidad del proyecto (BAJA,
ALTA)

Los riesgos del provecto (BAJO, ALTO)

El tamano del equipe (PEQUENO,
GRAMNDE)

El grado de interaccion con el cliente
(BAJA, ALTA)

Grado de interaccion con los usuarios
finales (BAJA, ALTA)

Grado de interaccion entre los
miembros del equipo (BAJA, ALTA)

Grade de integracion de la novedad
(BAJA, ALTA)

La organizacion del equipo (AUTO-
ORGANIZACION, ORGAMIZACION
JERARQUICA)

1

PROCESOS Y
PRODUCTOS

Nivel de abstraccion de [as normas y d

irectrices.

Gestion de proyectos

0

|

Descripcion de procesos

1

Maormas y orientaciones concretas sobre
las actividades v productos

-

-

Las actividades cubiertas por el métod

o agil

Puesta en marcha del proyecto

Definicion de requisitos

Modelado

Codigo

Pruebas unitarias

Pruebas de integracion

== E = e =

L | ] P R | P ]

o] e ] | B e | e

=
=
[ | e | Y e | Y Y e | = [a] SN = = = (=] [ = =h| =k = = =Y I ] =Y = _\._\._\._‘._\._\._\._\._\.DDD_\.DE
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Prueba del sistema 1 1 1 1
Prueba de aceptacion 0 ] ] 0
Control de calidad 1 1 1 1
Sistema de uso 0 0 0 0
Productos de las actividades del metodo agil

Maodelos de disefio 1 ] 1 0
Comentario del codigo fuente 1 1 1 1
Ejecutable 1 1 1 1
Pruebas unitarias 0 0 0 0
Pruebas de integracion 0 0 0 0
Prushas del sistema 1 0 1 1
Pruebas de aceptacion 0 ] 0 i
Informes de calidad 1 1 1 1
Documentacion de usuaria 0 0 0 0
TOTAL EVALUACION 28 34 27 33

Tabla 15. Matriz de valoracion de las metodologias agiles
Fuente: El Autor

4.1.4 Andlisis y conclusiones de resultados del estudio
comparativo

Metodologia ‘ Puntuacion Porcentaje
XP 28 53,85
Scrum 34 65,38
Kanban 27 51,92
Scrumban 33 63,46

Tabla 16. Resumen de resultados del estudio comparativo de metodologias agiles
Fuente: El Autor

Como se puede observar en la tabla 15 la metodologia Scrum tiene el
puntaje mas alto, por lo tanto, es la metodologia agil que mas se ajusta a
las necesidades de desarrollo de software de la institucion, en
consecuencia, y por lo tanto se puede adoptar esta metodologia para el

presente estudio investigativo.
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CAPITULO V. ESTUDIO DE CASO

5 Introduccién

En este capitulo se va a implantar la metodologia agil seleccionada
mediante un estudio de caso; con esto se pretende experimentar el
comportamiento y la adaptacién de dicha metodologia en un proyecto de
desarrollo de software. Luego del estudio comparativo de metodologias
agiles se determind que Scrum se adapta de manera mas significativa a las
necesidades de desarrollo de software de la institucién. Scrum es un marco
de trabajo para el desarrollo y el mantenimiento de productos complejos.

Scrum es un conjunto de practicas enfocadas a aumentar la
productividad de la organizacion, esta enfocado a conseguir pequefios
incrementos de software completamente funcionales mientras se trabaja en
él (SCRUM STUDY targeting success, 2016).

5.1 Definicién del estudio de caso

El caso de estudio consistié en desarrollar una solucién informatica para
la elaboracion del Plan Operativo Anual (POA); con la finalidad de optimizar
el desarrollo de las actividades que se realizan en la planificacion anual en

las diferentes unidades administrativas de la Universidad.

Este proceso consiste en la elaboracion del POA en la fase de solicitud
de compras, solicitud avales, solicitud de financiamiento, solicitud de
reforma presupuestaria y certificacion; el proceso se lo realiza anualmente
en la cual los centros de costos de la Universidad realizan solicitudes de
compras de bienes y servicios que estén programados en su planificacion
anual; estas compras o actividades deben estar en concordancia con los
objetivos del Plan estratégico institucional y del Plan Nacional de Desarrollo

Toda una Vida (Secretaria Nacional de Planificacion y Desarrollo, 2017).
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5.2 Implementacion y desarrollo del estudio de caso

5.2.1 Definicién de Scrum

5.2.1.1 Definicion del Equipo de trabajo

Rol

Nombre

Funcién

Propietario del producto
(Product Owner)

Analista de planificacién
y procesos (Direccion de
Planificacion), area
requirente del proyecto.

El propietario del producto es el encargado
de garantizar las condiciones para que se
desarrolle un producto con valor. El como
se lleva a cabo esto podria variar

ampliamente entre distintas
organizaciones, Equipos Scrum e
individuos. (SCRUM STUDY targeting

success, 2016)

Scrum Master

Analista de desarrollo
informatico (TICs),
funcionario de la
direccion de
Tecnologias de la
informacion.

El scrum master es responsable de facilitar
el proceso de desarrollo, asegurando que
el equipo utilice toda la gama de valores,
practicas y reglas agiles apropiadas. El
scrum master lleva a cabo reuniones de
coordinacion diarias y elimina cualquier
impedimento que el equipo encuentre

(Bass, 2014).

Development Team

Programador 1

Programador 2

Programador 3

El Equipo de Desarrollo consiste en los
profesionales que desempefian el trabajo
de entregar un Incremento de producto
“Terminado”, que potencialmente se
pueda poner en produccion, al final de
cada Sprint. Solo los miembros del Equipo
de desarrollo participan en la creacion del
Incremento.

Tabla 17. Definicién del Equipo de trabajo
Fuente: El Autor

5.2.1.2 Planificacién del Sprint Backlog

Se definid que los Sprints tengan una duracién de 3 semanas en las

cuales la planificacion del proyecto se realizé de tal manera que en la

primera reunion de definié el Product backlog, y en las demas reuniones se

definieron los sprint backlog de las iteraciones.

La reunidn de planificacion se denomina sprint planning meeting a esta

concurren el Product Owner, el Scrum Master y el Develoment Team con

la finalidad de delimitar, elegir y priorizar la lista Backlog del producto y las

68




funcionalidades sobre las que se va a trabajar, que seran parte de cada uno
de los sprints. (Trigas Gallego & Domingo Troncho, 2014). En esta reunién
adicionalmente se define el tiempo estimado de trabajo de cada una de las
tareas del sprint.

Product Backlog

El product backlog se utiliza como un contenedor de nuevos requisitos
para reemplazar los requisitos anteriores, corregir errores o eliminar
caracteristicas. Los elementos en la parte superior del product backlog se
priorizan como elementos mas refinados que otros elementos. El product
backlog contiene pequefias cantidades de requisitos denominados "sprint
backlog" que se asignan a los miembros del equipo para el desarrollo
incremental llamado sprint (Alsalemi & Yeoh, 2015).

Para la implantacion del estudio de caso se tom6 como referencia las
especificaciones del “Product Owner”, en este caso fue la Analista de
Procesos de la Direccion de Planificacion de la institucion; el estudio
comprendio el desarrollo de tres Sprints.

La elaboracion del Product Backlog se realiz6 con el Product Owner; en
la cual se analizdé y definié los requerimientos para el desarrollo del
producto. Siguiendo la guia de Scrum se establecié la importancia y
prioridad de las historias de usuario, dicha informacion orienté al momento
de elaborar el primer Sprint Backlog.

A continuacion, se describen las historias de usuario indicando su

respectiva importancia y prioridad.

Identificador

(ID) de la Carac_terlspca/ REHT § Contexto Importancia
historia Funcionalidad Resultado
H-01 Development | Estudio y Definiry Es importante al
Team definicion de la  [configurar un |iniciar el proyecto
plataforma entorno de estudiar la
tecnoldgica desarrollo plataforma
adecuado que |tecnoldgica para
permita analizar su
desarrollar un |funcionamiento, ALTA
producto de esto debe estar en
calidad concordancia con la

disponibilidad de
recursos de los
sponsors del

proyecto.
H-02 Analista  de|Login de usuario [Pantalla para |En esta instancia se ALTA
planificacion el acceso al gestiona el acceso a
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sistema la cual|los diferentes
gestione los modulos del
diferentes sistema; su acceso
tipos de depende del rol del
usuarios usuario final.
H-03 Analista  de|[Registrar los Relacionar |Los objetivos de las
planificacion |objetivos los objetivos  [unidades
operativos de las |operativos de |administrativas
unidades las unidades |[deben aportar al
administrativas  |con las cumplimiento de
estrategias del |objetivos del plan
plan estratégico de lal MEDIA
estratégico institucion; y estos a
institucional su vez estar en
concordancia  con
los objetivos del Plan
Nacional del Buen
Vivir.
H-04 Analista  de|Registrar las Realizar un Las solicitudes de
planificacion |actividades o consolidado  |compras son las
solicitudes de de todas las  |entradas principales
compra de las solicitudes de |del sistema, es la
unidades compras que |informacion de
administrativas  |aporten al partida para la
cumplimiento |gestion del proceso MEDIA
de los de solicitud de
objetivos de  |compras
Plan
Estratégico
Institucional
(PED)
H-05 Analista  de|Realizar la|Realizar la Para la solicitud de
planificacion [solicitud de aval [certificacion compra de un bien o
presupuestaria|servicio es
para la necesario el aval del
adquisicion del|valor
bien o presupuestado,
servicio. verificando
previamente la
disponibilidad MEDIA
presupuestaria
correspondiente
tanto dentro de la
institucion como en
los organismos
financieros
gubernamentales.

Tabla 18. Product Backlog

Fuente: El Autor

Sprint Backlog

En la segunda parte de la reunién se estructura el “Sprint Backlog”, se
identifican las tareas de las historias de usuario colocadas en la Product
Backlog, estas van a ser desarrolladas durante el primer Sprint llevando el
orden de importancia establecida con el Product Owner.

El representante del cliente toma cada historia de usuario y la desglosa

de forma que permita identificar de forma mas facil las tareas a llevar a
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cabo, el resultado de este desglose es el “Sprint Backlog” (SCRUM STUDY
targeting success, 2016). Para el presente caso de estudio los Sprints

tuvieron una duracion de 15 dias laborales.

| Product Backlog I—D
| Team Capabilities I—D- :
Sprint Planning »__SpontCoal |
| Business Conditions ——»
Meetin =
I Technology I-—p. g —DI Sprint Backlog |

| Cument Product ——

Figura 11. Entradas y salidas de la reunion de planificacion
Fuente: (Trigas Gallego & Domingo Troncho, 2014)

Estimaciéon pdker

Planning Poker, es una técnica de estimacién para proyectos agiles
propuesta en un inicio por Grenning en el afilo 2002 y popularizada por
Cohn, la cual permite hacer una estimacion inicial del proyecto
rapidamente. Esta estimacion se realiza de manera consensuada con base
en los requisitos.

El proceso de Planning poker inicia con una reunion entre los miembros
del equipo, se plantea una historia de usuario, se analiza y utilizando las
cartas cada miembro muestra cuanto cree que sea el valor que debe
asignarse. Como numero resultante se puede tomar la mas alta, la media,
la mas baja, o cualquier otro método; recuerde que el valor asignado debe
ser calculado con un método consensuado por todos los miembros del
equipo (Iglesias Solano, 2011).

El equipo garantiza tener listos los elementos de la pila que hayan sido

elegidos, siendo esto una clave de Scrum, ya que son ellos mismos
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quienes, basandose en su propio analisis y planificacion se comprometen
a terminar el sprint.

Luego de esto, el equipo estima la cantidad de tiempo que emplearia en
cada actividad, empleandose para esto el método Poker. Cada miembro da
Su estimacion con una tarjeta que contiene un numero que simbolizaba el
ndamero de horas que tardaria en realizar la actividad, siendo luego
comparadas con las del resto del equipo y escogiéndose, a partir de estas,
la media del tiempo que cada miembro del equipo haya manifestado
(lglesias Solano, 2011). El significado de los numeros y simbolos utilizados

en el poker se muestran a continuacion:

e 0: Latarea no tomaré tiempo pues ya esta realizada.

e Y Tarea que tomara media hora para su realizacion.

e ?: El significado que representa esta tarjeta en la reunién es que no
se tiene conocimiento de como se realizara la actividad o no sabe
de qué se esta hablando ya que no se maneja el tema.

e «a: El significado que representa esta tarjeta en la reunién es que la
actividad que se esta evaluando tomara un tiempo indefinido, es
decir, es incalculable.

e 1,2,3,5,8,13, 20, 40, 100: Cada numero representa una tarjeta, y

representa el nimero de horas que la actividad tomara en realizarse.

5.2.1.3 Seguimiento y desarrollo del Sprint
Una vez terminada la planeacién, se da inicio al desarrollo del Sprint, y

con ella una de las caracteristicas claves de Scrum: la reunion diaria.

Reunion Diaria (Daily Meeting)

Esta es una reunion corta de 15 minutos, siendo dirigida normalmente
por el Lider del equipo; se realiza de pie y a ella asiste todo el equipo de
trabajo.

La reunién diaria para el seguimiento del sprint es una forma de
mantener la auto-organizacion y auto—control entre los integrantes. En ella

se contestan las tres preguntas claves, y si se encontrase algun tipo de

72



inconveniente se le comunica al Scrum Master que tiene que tomar las
medidas al respecto (SCRUM STUDY targeting success, 2016).
Se procede como viene a continuacion.
Cada integrante del equipo responde estas tres interrogantes:
1. ¢ En qué tarea trabaj6 ayer?
2. ¢ En qué tarea trabajara hoy?
3. Si van a necesitar algo especial o prevén algin impedimento para

realizar su trabajo.

Kanban
Con la informacién de la reunion diaria se actualizan las columnas de
estado de avance como:

¢ No iniciadas (TO DO),

e En Progreso (IN PROGRESS) y

e Completadas (DONE)

Con esta informacién se puede generar un Kanban de estado de las tareas.

Burndown Chart

El Burndown Chart genera un grafico del trabajo pendiente a lo largo del
tiempo, muestra la velocidad a la que se estd completando las tareas.
Ayuda a realizar una proyeccion indicando si el equipo terminard el trabajo
en el tiempo establecido. Burndown chart es una herramienta de visibilidad
de proyectos Scrum que muestra el progreso del equipo hacia su objetivo
y el trabajo restante para alcanzar tal fin (SCRUM STUDY targeting
success, 2016). Diariamente se iba actualizando la matriz con las horas

reales empleadas en las diferentes tareas.

5.2.1.4 Reunidn de revisiéon del Sprint
Una vez que terminé el Sprint se hace la revisién del mismo. El Scrum
master y el Product Owner revisan los avances o entregables del producto.
Llegado a este punto, se inicia la planeacion del siguiente Sprint, se

define la fecha y lugar. En este punto el Product Owner podia actualizar la
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pila del Product Backlog con cambios o nuevas actividades. El Product
Owner y el equipo estaban listos para empezar otro ciclo de Sprint.

Con lo descrito hasta el momento se ha detallado el proceso que se
siguid para el desarrollo del primer Sprint y fue repetitivo en el desarrollo de

los siguientes, hasta la obtencion del producto final.

5.2.1.5 Reunién de Retrospectiva

En esta reunion el equipo habla sobre los aspectos positivos y negativos
en el transcurso del desarrollo de primer Sprint. Se evidencia los factores
positivos y lo que se puede mejorar, buscando causas y previniéndolas en
el proximo Sprint. EI Scrum Master es quien dirige esta reunion y se
encarga de viabilizar y gestionar las recomendaciones; esta reunién tendra
una duracion maxima de tres horas (SCRUM STUDY targeting success,
2016).

5.2.2 Resumen de Sprints.

Nro. \ Denominacion Descripcion
1 Sprint 0 Estudlg y definicion de la plataforma
tecnolégica.
2 Sprint 1 Login de usuarios y registro de objetivos

operativos de las unidades operativas.
Registrar las actividades o solicitudes de
3 Sprint 2 compra de las unidades administrativas,
Realizar la solicitud de aval.
Tabla 19. Resumen de Sprints

Fuente: El Autor

5.2.3 Sprint 0

5.2.3.1 Planificacién

Sprint backlog

Con la presencia de todos los involucrados en el proyecto se realizé la
reunion de planificacién del Sprint backlog 0, se desgloso las historias de
usuarios en tareas mas especificas y determiné las que formaran parte de
la primera iteracion. En este Sprint basicamente se solventd los
requerimientos no funcionales, se definié la arquitectura, analiz6 y estudié

los entornos de desarrollo que cumplan las normativas internas como son
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la utilizacion de software libre, se estudié las tecnologias web mas
dinamicas que se acoplen al entorno de desarrollo determinado y
finalmente se instald y configur6 las herramientas de desarrollo
mencionadas. El equipo de desarrollo utiliz6 método pdker para la
estimacion del tiempo de duracién.

En la matriz inferior se muestra el sprint backlog para la primera iteracion.

SPRINT 0
Identificador
(ID) de la

Caracteristica / Tiempo

Funcionalidad

Responsable |Actividad N° Tarea estimado
historia (Horas)

Investigar IDEs de
desarrollo libre
Investigar
Programador 2 [H-01-2 Tecnologia 16
MAVEN
Investigar
Programador 3 |H-01-3 Frameworks 17
basados en java
Investigar
componentes
Primeface y
Boothfaces
Explorar sistemas
gestores de base
de datos no
privativos
Instalacion y
(IjEst_uc_iic_)ly Programador 3 |H-01-6 c_onfiguracic')n del
efinicion de la sistema gestor de
plataforma base de datos
tecnologica Programador 2 |H-01-7 A“a"za!' y definir
la arquitectura
Crear la
estructura de
directorios del
Programador 3 [H-01-8 proyecto web 6
basado en la
arquitectura
definida
Definir
Programador 2 |H-01-9 nomenclatura de 6
términos
Socializacion
Programador 1 [H-01-10 Herramientas a 12
utilizar
Configurar el
Programador 2 [H-01-11 proyecto con 8
plantilla base

Programador 1 |H-01-1 18

Programador 1 |H-01-4 14

Programador 3 |H-01-5

H-01

13

Tabla 20. Sprint 0
Fuente: El Autor
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5.2.3.2 Seguimiento y desarrollo del Sprint

Reunién diaria

Una vez que el equipo inici6 el desarrollo del Sprint, las reuniones diarias

constituian un espacio para dilucidar posibles atascos en el desarrollo, para

el caso del Sprint 0 no hubo mayores incidentes.

Meeting Date

Developer

DAILY MEETING REGISTER

What did you do

VES Gl EV

What will you do
today?

Are there
impediments in
your work?

observations

Investigar IDEs de [Investigar IDEs de

1 06/03/2018 Programador 1 desarrollo libre desarrollo libre none
Investigar Investigar

2 06/03/2018 Programador 2 Tecnologia MAVEN | Tecnologia MAVEN none
Investigar Investigar

3 06/03/2018 Programador 3 | Frameworks Frameworks
basados en java basados en java none
Investigar IDEs de | Investigar IDEs de

4 07/03/2018 Programador 1 desarrollo libre desarrollo libre none
Investigar Investigar

5 07/03/2018 Programador 2 Tecnologia MAVEN | Tecnologia MAVEN none
Investigar Investigar

6 07/03/2018 Programador 3 | Frameworks Frameworks
basados en java basados en java none
Investigar IDEs de | Investigar IDEs de

! 08/03/2018 Programador 1 desarrollo libre desarrollo libre none
Investigar Investigar

8 08/03/2018 Programador 2 Tecnologia MAVEN | Tecnologia MAVEN none
Explorar  sistemas | Explorar  sistemas

9 08/03/2018 Programador 3 | gesores de base de | gesores de base de
datos no privativos | datos no privativos none

Tabla 21. Registro de Reuniones diarias
Fuente: El Autor.

Mediante la herramienta Sprint Backlog se realizé el seguimiento y
control a las tareas; se monitored constantemente indicando sus estados

conforme al avance, se marc6 como No iniciadas (TO DO), En Progreso

(IN PROGRESS) y Completadas (DONE).

Identificador

(ID) de la
historia

Caracteristica /
Funcionalidad

Actividad

Responsable N°

estimado

ST pe Tiempo

Real

Estado

(GLIED)]

Investigar IDEs
H-01-1 de desarrollo 18 16 DONE
Programador 1 libre
Investigar
H-01-2 Tecnologia 16 10 DONE
Programador 2 MAVEN
H-01-3 ::nvestigark 17 16 IN
-01- rameworks
Programador 3 basados en java PROGRESS
Estudio y Investigar
definicion de la componentes IN
H-01 plataforma H-01-4 Prim?eface y 14 15 PROGRESS
tecnolégica Programador 1 Boothfaces
Explorar
sistemas N
H-01-5 gestores de base 8 10 PROGRESS
de datos no
Programador 3 privativos
Instalacion y
configuracion del IN
H-01-6 Siste?na gestor 8 8 PROGRESS
Programador 3 de base de datos
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Programador 2

Analizar y definir

H-01-7 la arquitectura

13

15

IN
PROGRESS

Programador 3

Crear la
estructura de
directorios del
H-01-8 proyecto web
basado en la
arquitectura
definida

TO DO

Programador 2

Definir
H-01-9 nomenclatura de
términos

TO DO

Programador 1

Socializacion
H-01-10 Herramientas a
utilizar

12

TO DO

Programador 2

Configurar el
H-01-11 proyecto con
plantilla base

TO DO

Tabla 22. Sprint Backlog 0

Fuente: El Autor

Como parte de seguimiento se puede visualizar el estado de avance de

las tareas mediante el tablero Kanban, En la figura inferior se puede

observar los cambios de estados de las tareas mientras avanza proyecto.

Socializacion
Herramisntas
a ufilizar

TO DO IN PROGRESS DONE
Deefinir Analisar y Invesfigar I!:-Es de
nomenclatura definir la desarrollo libre
de terminos argquitectura
Imvestigar
Tecnologla MAVEM
Crear la
estructura de
directorios
Comnfi =
o del proyecto
pmrm san Investigar
plantilla bas= i .

basados en java

Imeestigar
componenies
Primeface y

E=plorar sistemas
gesores de base
de datos no

Instalacion ¥
configuracion del
Sisterma gestor da
base de datos

Figura 12. Kanban de estado de avance de tareas.

Fuente: El Autor

El Burndown Chart

Para mejorar el proceso de seguimiento el Burndown chart proporciona

una medicion dia a dia de la cantidad de trabajo que resta para terminar el
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Sprint, mediante este analisis se debe tomé acciones en caso de observar

demora en el desarrollo.

H-01-1 18 2 2 2 2 2 3 2 1 0 0 0 0 0 0 0 15
H-01-2 16 1 0 0 2 1 3 1 1 0 1 1 2 1 0 0 14
H-01-3 17 0 1 0 3 2 3 1 1 0 2 0 2 1 0 0 16
H-01-4 14 1 1 0 2 2 3 0 0 0 2 0 2 1 1 0 15
H-01-5 8 1 1 0 1 2 2 1 0 0 1 0 1 1 0 0 11
H-01-6 8 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 8
H-01-7 13 ] 0 0 1 1 1 1 2 [ 1 [ [ 0 [ ] 7
H-01-8 6 0 1 1 1 1 3 1 0 0 0 0 0 0 0 1 9
H-01-9 6 1] 0 0 1 0 1] 2 2 1 0 0 0 0 0 1] ]
H-01-10 12 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1 1 4
H-01-11 8 0 0 0 0 1 1 2 2 0 0 0 0 1 1 0 8
Horas reales 126 121 114 110 96 83 63 52 43 4 33 32 25 19 15 12 114
Horas

estimadas.

restantes. 126| 1176 109.2) 100.8 924 84 756| 67.2| 588 504 42) 336| 252| 1638 84 a

Tabla 23. Matriz de control Sprint 0
Fuente: El Autor

En la grafica inferior se puede observar que la linea roja representa las
horas estimadas y la linea azul intensa representa las horas reales
empleadas para el trabajo; si la linea azul esta por encima de la linea roja
significa que existe un leve retraso en el desarrollo de las tareas versus lo

planificado inicialmente.

BURNDOWN CHART

o @ Horasreales

Linea de
tendencia
de Horas
reales

@ Horas
100 estimadas
restantes

Linea de
tendencia
de Horas
estimadas
restantes

Horas

50

o]

ca®
22

o I S S ¢
3 o \‘\-.\A oY g e

-
2

% Ao 4d 42 ) 9 ..D .
\5\?\‘\‘.\‘\\ \‘.\_\\\\ \{\-D\ v.\‘\\ \\\__\\ \"‘.‘\ \\\-:‘ \\\'-‘

Dias

Tabla 24. Gréafica Burndown Chart Sprint 0
Fuente: El Autor

La grafica muestra que en los primeros dias de desarrollo del sprint hubo
la tendencia a retrasarse en el cumplimento con relacion a lo estimado, a
medida que avanza el proyecto la tendencia cambia y se invierte para luego

estabilizarse en la linea de trabajo estimado, el equipo también debia ir
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analizando nuevos requisitos, separar elementos grandes en otros mas
pequefios, estimar actividades imprevistas y restimando elementos ya
existentes con lo cual se dejaban actividades claras para el siguiente Sprint.
La duracion del Sprint nunca se prolongé mas alla del tiempo establecido,

es decir, se terminaron en la fecha asignada.

5.2.3.3 Revision de Sprint

Una vez que se termind el Sprint se hizo la revision y presentacion del
avance. El Scrum master y el Product Owner revisaron los entregables del
producto. En este Sprint se trabajoé en los requerimientos no funcionales,
gue eran basicamente aspectos referentes a la infraestructura y entornos
de trabajo.
Incremento del producto potencialmente entregables
En las graficas siguientes se indican incrementos que se realizaron en el
Sprint 0.

DATA BASE APPLICATION SERVER

INTERNET

CLIENTE CLIENTE

Figura 13. Arquitectura Tecnoldgica.
Fuente: El Autor
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BOOTSFACES
Jquery

HTMLS
VISTA CSS3
Javascript

MANAGER
BEAN

CONTROLADOR JSF
MANAGER

MANAGER DAO

JPA

MODELO ORM | I IPSE LINK OoORrRACLE

ENTITIES

Figura 14. Arquitectura del Software del sistema (Patrén de disefio)
Fuente: El Autor

5.2.3.4 Reunidén de Retrospectiva
Una vez finalizado el Sprint se realiz6 la reunion retrospectiva, el objetivo
de esta reunion es analizar como esté trabajando el equipo, practicas o
herramientas que se estan utilizando con la finalidad de mejorar el proceso.
Las conclusiones y recomendaciones del primer Sprint se encuentran

resumidas a continuacion:

REUNION DE RETROSPECTIVA
POSITIVO MEJORABLE ‘SOLUCIONES IDEAS

. .y f Planificar la demo para 2 dias
Mejorar la visién de | Dar mas visibilidad de los . ) P
e S : después del fin de desarrollo
. . los requisitos requerimientos incluyendo ) N
Estimaciones e de sprint para permitir tiempo
- desde la a los usuarios finales de A o
cumplidas . . de preparacion, resolucion de
perspectiva del los mismos (no solo al X L
- . posibles problemas de ultima
cliente Product Owner como jefe) hora
. Mejorar la toma de
Requisitos claros -
ara el equipo requisitos durante
P el Sprint
Buena .
C Entornos de Proveer de infraestructura
comunicacion en .
Equino de desarrollo y prueba |para los entornos Conocer infraestructura
quip adecuados requeridos
desarrollo
Aportar/plantear posibles
desarrollos que puedan
interesar a negocio

Tabla 25. Formulario de observaciones Reunién Retrospectiva
Fuente: El Autor
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5.2.4 Sprint 1

5.2.4.1 Planificacion

Continuando con la ejecucion del proyecto en la reunion de planificacion
del Sprint Backlog 1, se desgloso las historias de usuarios en tareas mas
especificas las que formaran parte del nuevo sprint; en esta iteracion se
empezo6 el a atender la especificacion de requerimientos funcionales del
sistema, se tomaron en cuenta las observaciones y recomendaciones
evidenciadas en el Sprint anterior.
En la matriz inferior se muestra la planificacién del Sprint Backlog para la

segunda iteracion.

SPRINT 1

Identificador| Caracteristica Actividad

Tiempo
estimado

(Horas)

(ID) de la /

Responsable

historia |Funcionalidad

H-02

Login de
usuario

Programador 1

Crear pantalla Login

Programador 2

Consultar a la base
de datos la
existencia de usuario

Programador 3

Mostrar mensajes de
confirmacién o error

Programador 1

En caso de logearse
correctamente
direccionar a la
pagina de inicio

Programador 2

H-02-5

Crear pagina de
inicio que muestre la
misioén, vision,
valores y objetivos
institucionales.

12

Programador 3

H-02-6

Crear un mecanismo
de navegacion de
acuerdo a los roles
de usuarios.

13

H-03

Registrar  los
objetivos

operativos de
las unidades
administrativas

Programador 1

H-03-1

Crear la pantalla
objetivos operativos

16

Programador 2

H-03-2

Registrar los
objetivos del plan
estratégico
institucional de
Yachay Tech
(PEIYT).

16

Programador 3

H-03-3

Registrar las
estrategias del
(PEIYT).

14

Programador 1

H-03-4

Registrar el objetivo
operativo de la
unidad administrativa

12

Programador 2

H-03-5

Registrar el afio de
gestién

Programador 3

H-03-6

Registrar
observaciones

Programador 1

H-03-7

Guardar formulario

16
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Funcionalidad que
permita editar los
objetivos operativos
registrados

Programador 2 H-03-8 16

Tabla 26. Sprint 1
Fuente: El Autor

5.2.4.2 Seguimiento y desarrollo del Sprint

Reunién diaria

En el desarrollo del segundo Sprint, las reuniones se evidenciaban

posibles obstaculos en el desarrollo los cuales debian ser gestionados por

el Scrum Master. Algunos de los inconvenientes que se presentd fue el

acceso a datos de servidores remotos; la gestion del Scrum Master fue muy

adecuada para dar solucion a estos inconvenientes.

DAILY MEETING REGISTER

: : : Are there
WIBEHE Developer %2?;;:5? R L impediments in your observations
1 Programador
27/03/2018 |1 Crear pantalla login | Crear pantalla login none
Solventar este
2 Programador | Consultar a la base de | Consultar a la base de Zoszfv%u;d:eag;:g%re inconveniente con
2 datos la existencia de [ datos la existencia de Datos analista de
27/03/2018 usuario usuario infraestructura
3 Programador | Mostrar mensajes de | Mostrar mensajes de none
27/03/2018 |3 confirmacién o error | confirmacién o error
En caso de logearse |En caso de logearse
4 Programador | correctamente correctamente
) A ) : . . |none
1 direccionar a la|direccionar a la pagina
28/03/2018 pagina de inicio de inicio
Solicitar a la
Crear péagina de inicio | Crear pagina de inicio | dependencia encarga | Solicitar a la
5 Programador | que muestre la [ que muestre la misién, | de establecer la Direccién de
2 mision, visién, valores | vision, valores y [ mision, vision, valores | Planificacion y
objetivos | objetivos y objetivos de la Estrategia esta
28/03/2018 institucionales. institucionales. Institucion. informacion
Crear un mecanismo |Crear un mecanismo
Programador [de navegacién de|de navegacion de
6 none
3 acuerdo a los roles de [ acuerdo a los roles de
28/03/2018 usuarios. usuarios.

Tabla 27. Registro de Reuniones diarias
Fuente: El Autor

En el Sprint Backlog para esta iteracion mostraba la evolucion que se

observa en la matriz siguiente:

Identificador
(ID) de la

historia

Caracteristica
/
Funcionalidad

Responsable

SPRINT 1

Actividad
N° Tarea

Tiempo
estimado
(Horas)

Tiempo
Re

Estado

al

Programador Crear pantalla
1 H-02-1 login 9 6 TODO
Consultar a la
H-02 Logln‘ de base_ de da_tos 7 4 DONE
usuario Programador la existencia de
2 H-02-2 usuario
Programador Mostrar
3 H-02-3 mensajes de 8 8 DONE
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confirmacién o
error

Programador
1

H-02-4

En caso de
logearse
correctamente
direccionar a la
pagina de inicio

11

DONE

Programador
2

H-02-5

Crear pagina
de inicio que
muestre la
mision, vision,
valores y
objetivos
institucionales.

12

DONE

Programador
3

H-02-6

Crear un
mecanismo de
navegacion de
acuerdo a los
roles de
usuarios.

13

11

TO DO

H-03

Registrar  los
objetivos
operativos  de
las unidades
administrativas

Programador
1

H-03-1

Crear la
pantalla
objetivos
operativos

16

12

IN
PROGRESS

Programador
2

H-03-2

Registrar los
objetivos del
plan
estratégico
institucional de
Yachay Tech
(PEIYT).

16

12

IN
PROGRESS

Programador
3

H-03-3

Registrar las
estrategias del
(PEIYT).

14

15

IN
PROGRESS

Programador
1

H-03-4

Registrar el
objetivo
operativo de la
unidad
administrativa

12

12

IN
PROGRESS

Programador
2

H-03-5

Registrar el
afio de gestion

IN
PROGRESS

Programador
3

H-03-6

Registrar
observaciones

12

TO DO

Programador
1

H-03-7

Guardar
formulario

16

16

TO DO

Programador
2

H-03-8

Funcionalidad
que permita
editar los
objetivos
operativos
registrados

16

TO DO

Tabla 28. Seguimiento Sprint Backlog 1

Fuente: El Autor
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En el tablero Kanban representado en la figura inferior se puede observar

avanza

el cumplimiento de las tareas mientras
TO DO IN PROGRESS DONE
Guardar Registrar las Crear pantalla login
formulario estrategias del
PEIYT).
LA Consultar a la base de
datos la existencia de
Funcionalidad : usuario
que permita E&gﬁ?r e
gg}g:g: op%ra;ivo dela Mostrar mensajes de
operativos :glm?nislrativa confirmacion o error
registrados

Registrar 2l afio
de gestion

Registrar
observaciones

En caso de logearse
correctamente direccionar
a la pagina de inicio

Crear pagina de inicio que
muestre la mision, vision,
valores y objetivos
institucionales.

Crear un mecanismo de
navegacion de acuerdo a
los roles de usuarios.

Crear la pantalla objetivaos
operativos

Registrar los objetivos del
plan estratégico
institucional de
Yachaytech (PEIYT).

Figura 15. Kanban de estado de avance de tareas.

Fuente: El Autor

El Burndown Chart
La medicién de la cantidad de trabajo que restaba para terminar el Sprint,

proyecto.

fue evolucionando como se observa en la figura 14 en la cual se evidencia

una leve tendencia a retrasarse en trabajo durante todo el Sprint, pero al

final de este se puede ver una marcada recuperacion del tiempo.
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H-02-1 9 0 0 0 1 0 0 2 2 1 0 0 0 1 1 1 9
H-02-2 7 0 0 0 0 0 1 0 1] 0 0 0 0 1 1 1 4
H-02-3 8 0 0 0 0 1 1 2 2 0 0 0 0 1 1 1 9
H-02-4 9 1 0 1 0 1 2 0 0 1 2 0 1 1 0 1 11
H-02-5 12 0 0 1 0 0 0 0 1] 0 0 1 1 1 2 2 8
H-02-6 13 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 2 0 2 2 14
H-03-1 16 0 1 1 1 0 2 0 2 0 1 2 1 0 0 1 12
H-03-2 16 0 1 0 0 0 0 0 2 0 2 2 2 1 1 1 12
H-03-3 14 1 1 0 1 0 1 2 2 1 0 2 1 2 1 0 15
H-03-4 12 0 0 0 2 0 1 0 1 1 1 2 1 2 1 0 12
H-03-5 6 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 1 1 2 0 9
H-03-6 6 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1] 8
H-03-7 16 1 0 1 1 0 2 3 0 1 2 1 2 1 1 0 16
H-03-8 16 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 2 1 0 1
Horas reales 160 153 146 140 132 127 114 103 90 84 73 60 46 Exl 16 6 150
Horas
estimadas
restantes 160| 14933| 138,67| 12800 117.33| 10667| 96,00 8533| 74,67 64,00 5333| 4267| 3200 21.33[ 10,67 0,00
Tabla 29. Matriz de control Sprint 1
Fuente: El Autor.
200 @ Horas reales
Lineade
tendencia de
Horas reales
150 @ Horas
estimadas
restantes
g 100
2
50
o
oo o g g gt g g et ool gt gt et ge® ge® o
Dias

Figura 16. Grafica Burndown Chart Sprint 1
Fuente: El Autor

La duracion del Sprint nunca se prolongd mas alld del tiempo
establecido, todas las tareas programadas se terminaron en la fecha

establecida para la revision del Sprint.

5.2.4.3 Reunidn de revision de Sprint
Incremento del producto
Una vez que se termino el Sprint se hizo la revision y presentacion del
avance. El Scrum master y el Product Owner revisaron el entregable del
producto, los demos y plantillas. Este Sprint desarrollaba los requerimientos
funcionales iniciales. Se present6 todas las funcionalidades planificadas en

el Sprint, el cliente muestra satisfaccion y optimismo.
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Figura 17. Pantalla de Login
Fuente: El Autor

5.2.4.4 Reunidén de Retrospectiva
Las conclusiones y recomendaciones del segundo Sprint se encuentran

resumidas a continuacion:

REUNION DE RETROSPECTIVA

POSITIVO MEJORABLE ‘ SOLUCIONES IDEAS

Estimaciones
cumplidas

Incluir en las reuniones de panificacion a
los clientes que dan operatividad a los
procesos para que ellos desde su

Tomar en forma detalla
los de requisitos
durante las reuniones

Especificacion de
requerimientos

claros A experiencia aporten en la toma de

de planificacion peri P
requisitos

Buena Mejorar la

comunicacion comunicacion con el

entre el Equipo de |cliente para optimizar la

desarrollo toma de requerimientos

. Reducir la cantidad de . e

Cantidad de bugs bugs Optimizar el proceso de codificacion
Mejorar la velocidad de
desarrollo.

Tabla 30. Formulario de observaciones Reunién Retrospectiva
Fuente: El Autor
5.2.5 Sprint 2

5.2.5.1 Planificacion
El Sprint Backlog 2 detalla las tareas de las historias de usuarios 4y 5,

se tomaron en cuenta las observaciones del Sprint anterior.
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En la matriz inferior se muestra el Sprint Backlog para la tercera iteracion.

SPRINT 2

Identificador | Caracteristica Actividad Tiempo
(ID) de lal/ N° estimado
historia Funcionalidad | Responsable Tarea Horas

Registrar la
H-04-1 descripcion de la
Programador 1 actividad

Registrar el
Programador 2 H-04-2 presupuesto
Registrar la
Programador 3 H-04-3 categoria
Registrar el
Programador 1 H-04-4 objetivo operativo
Registrar el afio
HO04-5  gocal
Registrar tipo de
H-04. |92Stosies
corriente o
Programador 3 inversion
Registrar el
Registrar las H-04-7 programa de
actividades o ejecucion
solicitudes de | Programador 1 presupuestaria
compra de las Registrar el
unidades monto en el
administrativas H04-8 | atrimestre de 4
Programador 2 ejecucion
Registrar si el
H-04-9 aval es anual o 4
Programador 3 plurianual
Guardar
Programador 1 H-04-10 |t mulario 12
Funcionalidad
H-04-11 |para editar la 12
Programador 2 actividad
Funcionalidad
H-04-12 |para eliminar la 12
Programador 3 actividad
Funcionalidad
para ver las
H-04-13 | Jctividades
Programador 1 ingresadas
Funcionalidad
para asignar el
financiamiento a
H-05-01 |5 actividad desde 16
el usuario
Programador 1 Planificacion
Funcionalidad
Reatzart s
H-05 solicitud de H-05-02 ) . 12
aval flnanC|a(_1as desde
el usuario
Programador 2 Planificacion
Funcionalidad
para ver las
H-05-03 |actividades 12
rechazadas
desde el usuario
Programador 3 Planificacion

Programador 2

H-04
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H-05-04 Funcionglidad 20
Programador 1 para registrar aval
Funcionalidad
H-05-05 [para ver avales 12
Programador 2 registrados
Funcionalidad
para guardar aval 18
Programador 3 H-05-06 |desde unidad
Funcionalidad
para solicitar aval 20
Programador 1 H-05-07 |desde unidad
Funcionalidad
para cargar
anexos desde 20
pantalla solicitar
Programador 2 H-05-08 |aval
Funcionalidad
para firmar
electronicamente 20
desde pantalla
Programador 3 H-05-09 |solicitar aval
Funcionalidad
para cancelar
aval desde
Programador 1 H-05-10 |unidad

Generar en el
memorandum de
solicitud de aval
Programador 2 H-05-11 |en formato pdf.
Disefar plantilla
para gestion de
avales y reformas 12
desde el usuario
Programador 3 H-05-12 | PLANIFICACION
Funcionalidad
para devolver 16
Programador 1 H-05-13 |aval a unidad
Funcionalidad
para guardar y 16
Programador 2 H-05-14 | modificar aval
Funcionalidad
para aprobar 18
Programador 3 H-05-15 |solicitud de aval
Funcionalidad
para ver avales 12
Programador 1 H-05-16 |aprobados

18

24

Tabla 31. Sprint 2
Fuente: El Autor

5.2.5.2 Seguimiento y desarrollo del Sprint
Reunidn diaria
En las reuniones diarias del tercer Sprint, el equipo evidencia mayores
dificultades para desarrollar el producto; esto se debe sustancialmente a la

complejidad de la légica del negocio. Los posibles obstaculos en el
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desarrollo son gestionados y solventados por el Scrum Master en conjunto

con el Product Owner.

DAILY MEETING REGISTER

Meeting What did you do | What will you do
Date sl yesterday? today?

Are there
impediments in your
work?

Registrar la | Registrar
20/03/2018 | Programador 1 | descripcion de la [ descripcion  de Ia
actividad actividad none
2 | 20032018 | Programador 2 | Re9istrar el | Registrar el
presupuesto presupuesto none
3 | 2000312018 | Programador 3 | Registrar af .
categoria Registrar la categoria | none
4 21/03/2018 | Programador 1 Regist_rarel objetivo Regist_rar el objetivo
operativo operativo none
5 | 21/03/2018 | Programador 2 | Registrar el afio) o
fiscal Registrar el afio fiscal | none
Registrar tipo de | Registrar tipo de
6 21/03/2018 | Programador 3 | gasto si es corriente | gasto si es corriente o
o0 inversion inversién none
Registrar el
7 | 2210312018 | Programador 1 | Programa de | Registrar el programa
ejecucion de ejecucion
presupuestaria presupuestaria none
Registrar el monto | Registrar el monto en
8 22/03/2018 | Programador 2 [en el cuatrimestre [ el cuatrimestre de
de ejecucion ejecucion none
Registrar si el aval
9 22/03/2018 | Programador 3 | es anual o | Registrar si el aval es
plurianual anual o plurianual none
10 | 23/03/2018 | Programador 1 Guardar formulario | Guardar formulario none
11 Funcionalidad para | Funcionalidad para
23/03/2018 | Programador 2 editar la actividad editar la actividad none
12 | 23/03/2018 | Programador 3 FL_mt_:ionaIidad_ para FL_mt_:ionaIidad__ para
eliminar la actividad | eliminar la actividad none
Funcionalidad para | Funcionalidad  para
13 | 26/03/2018 | Programador 1 | ver las actividades | ver las actividades
ingresadas ingresadas none
Funcionalidad para
asignar el | Funcionalidad  para
14 | 26/03/2018 | Programador 2 | financiamiento a la | asignar el
actividad desde el | financiamiento a la
usuario actividad desde el |El proceso esta poco
Planificacion usuario Planificacién | claro
Funcionalidad para Se desconoce las
ver las actividades | Funcionalidad  para | caracteristicas para la
15 [ 26/03/2018 | Programador 3 | financiadas desde |ver las actividades | funcionalidades del
el usuario | financiadas desde el | usuario
Planificacion usuario Planificacién [ PLANIFICACION
Funcionalidad para
ver las actividades | Funcionalidad para
16 [ 27/03/2018 | Programador 1 | rechazadas desde |ver las actividades
el usuario | rechazadas desde el
Planificacion usuario Planificacién | none
Desconocimiento de
17 | 27/03/2018 | Programador 2 | Funcionalidad para | Funcionalidad para | usuarios involucrados
registrar aval registrar aval en este proceso
Funcionalidad para
18 [ 27/03/2018 | Programador 3 | ver avales | Funcionalidad  para
registrados ver avales registrados
Funcionalidad para | Funcionalidad para | Desconocimiento  de
19 | 28/03/2018 | Programador 2 | guardar aval desde | guardar aval desde | montos para los
unidad unidad autorizadores de gasto

Tabla 32. Registro de reunion diaria

oo

Fuente: El Autor

En la tabla inferior se puede observar el Sprint Backlog de seguimiento para

la segunda iteracion.
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SPRINT 2

Identificador Tiempo

Tiempo

(ID) de la (l::i;agitoer:;?dca?d/ Responsable ACtIVLdad estimado Real Estado
historia (GEIED)]
Programador H-04-1 Reg|stra_r I_a descripcion 6 6 DONE
1 de la actividad
Programador H-04-2 Registrar el 6 6 DONE
2 presupuesto
grog ramador H-04-3 | Registrar la categoria 4 6 DONE
Programador H-04-4 Reglst_rar el objetivo 4 5 DONE
1 operativo
;rogramador H-04-5 | Registrar el afio fiscal 6 7 DONE
Registrar tipo de gasto N
Programador H-04-6 |sies corriente o 4 4
. ; » PROGRESS
Registrar las | 3 inversion
actividades o Registrar el programa N
H-04 solicitudes de | Programador H-04-7 | de ejecucion . 4 5 PROGRESS
compra de las|1 presupuestaria
unidades Registrar el monto en
administrativas Programador H-04-8 | el cuatrimestre de 4 6 DONE
2 ejecucion
Programador A Registrar si el aval es IN
3 H-04-9 anual o plurianual 4 4 PROGRESS
Programador ; IN
1 H-04-10 | Guardar formulario 12 12 PROGRESS
Programador e Funcionalidad para IN
2 H-04-11 | ¢ itar Ia actividad 12 PROGRESS
Programador e Funcionalidad para IN
3 H-04-12 1 gliminar la actividad 12 PROGRESS
Funcionalidad para ver N
Programador | H-04-13 !as actividades 8 PROGRESS
1 ingresadas
Funcionalidad para
asignar el N
H-05-01 ([ financiamiento a la 16
Programador actividad desde el PROGRESS
1 usuario Planificacion
Funcionalidad para ver
las actividades IN
Programador H-05-02 | i anciadas desde el 12 PROGRESS
2 usuario Planificacion
Funcionalidad para ver
las actividades IN
Programador H-05-03 || chazadas desde el 12 PROGRESS
3 usuario Planificacion
Programador H-05-04 Fur}cmnalldad para 20 TO DO
1 registrar aval
Programador H-05-05 Funcmnalldad para ver 12 TO DO
2 avales registrados
Funcionalidad para
Programador | H-05-06 |[guardar aval desde 18 TO DO
3 unidad
Funcionalidad para
H-05 Realizar la solicitud | Programador | H-05-07 |solicitar aval desde 20 TO DO
de aval 1 unidad
Funcionalidad para
Programador | H-05-08 |cargar anexos desde 20 TO DO
2 pantalla solicitar aval
Funcionalidad para
H-05-09 firmar electronlcame_me 20 TO DO
Programador desde pantalla solicitar
3 aval
Funcionalidad para
Programador | H-05-10 |[cancelar aval desde 18 TO DO
1 unidad
Generar en el
H-05-11 |Mmemorandum de 24 TODO
Programador solicitud de aval en
2 formato pdf.
Disefiar plantilla para
gestion de avales y
H-05-12 |reformas desde el 12 TO DO
Programador usuario i
3 PLANIFICACION
Programador Funcionalidad para
1 H-05-13 | jevolver aval a unidad 16 TODO
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Funcionalidad para
Programador | H-05-14 |guardar y modificar 16 TO DO
2 aval

Funcionalidad para
Programador | H-05-15 |aprobar solicitud de 18 TO DO
3 aval
Programador H-05-16 Funcionalidad para ver 12 TO DO
1 avales aprobados

Tabla 33. Seguimiento Sprint Backlog 2

Fuente: El Autor

En el Kanban representado en la figura inferior se muestra el estado de las

tareas mientras avanza el Sprint.

TO DO

IN PROGRESS

DONE

Disefiar plantilla para gestion de
avales y reformas desde para e
usuario FLANIFICACION

Funcionalidad para devolver aval
a unidad

Funcionalidad para guardar y
modificar aval

Funcionalidad para aprovar
solicitud de aval

Funcionalidad para ver avales
aprobados

Funcionalidad para ver las
aclividades rechazadas desde
&l usuario Planificacion

Funcionalidad para registrar aval

Funcionalidad para ver avales
registrados

Funcionalidad para guardar aval
desde unidad

Funcionalidad para solicitar aval
desde unidad

Funcionalidad para cargar
anexos desde pantalla solictar

Funcioanalidad para firmar
elecironicamente desde pantalla
solicitar aval

Funcionalidad para cancelar
aval desde unidad

Generar en el momorandum de
solicitud de aval en formato pdf.

Registrar la descripcion de la

Registrar el presupuesto
Registrar la categoria
Reaqistrar el objetive operativo
Registrar el ano fiscal

Registrar tipo de gasto si es
corrignte o inversion

Registrar el programa de
ejecucion presupuestaria

Registrar el monto en &l
cuatrimestre de ejecucion

Registrar si el aval es anual o
plurianual

Guardar formulario

Funcionalidad para eliminar la
actividad

Funcionalidad para ver las
actividades ingresadas

Funcionalidad para asiganar el
financiamiento a la actividad
desde el usuario Planificacion

Funcionalidad para ver las
actividades financiadas desde el
usuario Planificacion

Figura 18. Kanban de estado de avance de las tareas

Fuente: El Autor

El Burndown Chart

En la grafica Burndown chart se observa al inicio una marcada tendencia

a retrasarse en el cumplimiento de las tareas asignadas, pero con la gestion
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adecuada del Scrum Master y demés involucrados en el proyecto se puede
ver la recuperacion del tiempo al final del Sprint.

B A o *
I I A i i A
1 1 0 1 0 1] 0 0 1 0 1 1] 1 1] 1] [
0 0 1 0 0 1 1] 0 1 0 1 0 1 0 0 5
1 1 0 0 0 0 1] 0 1 0 1 1 1] 0 0 5
0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 0 3
0 2 1 1 2 1 0 0 0 1 0 1 0 1] 1] 9
0 1 0 1 1 0 1] 0 2 1 1 0 1] 0 0 7
0 1 0 1 2 0 1] 0 0 1 1 0 1] 0 0 [
1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 0 0 0 3
2 1 0 1 0 1] 0 0 1 0 0 1 0 1] 1] [
0 0 1 2 2 1] 1 0 0 1 0 1] 2 2 1] 1"
2 0 0 1 1 0 1] 0 2 0 0 1 2 1 1 1
1 0 0 0 0 1 1] 1 1 1 0 1 2 2 2 12
1 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 2 1 1 1] 9
1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 2 2 2 3 13
0 0 0 0 0 1 1] 1 0 2 0 2 3 1 2 12
2 0 0 0 1 1 1] 0 0 2 0 2 2 0 3 13
0 0 1 0 1 1 2 0 0 2 0 2 3 3 3 18
2 0 0 1 1 1 0 1 0 2 0 2 1 1 1] 12
1 0 1 1 0 0 3 0 2 2 1 1 3 1 2 18
2 0 0 2 1 1 1 1 2 1 1 1 3 2 1 19
1 0 1 2 2 1] 1 0 2 1 2 1 3 2 1 19
1 0 0 2 1 2 1 0 1 1 2 2 2 2 2 19
1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 2 1 2 2 3 18
0 0 2 1 1 2 1] 0 0 1 2 1 3 3 3 19
0 0 2 1 0 1 0 0 0 0 1 1 2 3 3 14
0 0 2 0 1 1 0 0 3 1 2 1 2 3 3 19
0 0 0 0 0 0 1] 1 1 1 2 1 2 0 2 10
0 0 2 0 0 0 1] 1 0 1 2 2 3 1 12
0 0 0 2 0 1 0 1 1 1 2 1 2 3 1] 14
Horas reales 352 332 323 306 282 263 244 234 224 200 174 148 "7 72 35 0 352
Horas
estimadas
restantes 352| 32853| 305,07 281,60) 258.13| 23467 211,20| 187.73| 164 27|140,80| 117.33| 9387| 7040| 4693 2347 0,00
Tabla 34. Matriz de control Sprint 2.
Fuente: El Autor
BURNDOWN CHART
40
o @ Horasreales
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Horas reales
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Figura 19. Burndown Chart Sprint 2
Fuente: El Autor

5.2.5.3 Reunién de revision del Sprint

Incremento del producto
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El Scrum master y el Product Owner revisaron los nuevos avances del
producto. En este Sprint se desarroll6 funcionalidades complejas por lo que
la revision se la realiz6 de manera minuciosa, al final el cliente validé y

aceptd de manera favorable esta iteracion.

8 a = SGP - Sistema de Ges X ‘ + v = ol 33

reservaciones yachaytech.edu.ec 4 = L e

< O &

INICIO

OBJETIVOS OPERATIVOS
ACTIVIDADES

AVAI
CER'

LES
TIFICACIONES

A DE GESTION DE PLANIFICACION / MODULO POA

MISION

= Proporcionar un entomo intemacional en el que la

investigacion, el aprendizaje, la tecnologia y la actividad
profesional sean valorados y apoyados, logrando asi que el
Ecuador se convieta en un centro de actividades

en el campo de la cientifica y
de la ingenieria en América Latina.

VALORES INSTITUCIONALES

= Mantener la integridad en todas las actividades académicas.

entre ellas, la Investigacion y la ensefianza asi como las
Interacciones humanas.

« Esforzarse constantemente por fa excelenca y el

profesionalismo en todas las actividades.

« Promover las cencias Interdisciplinarias  y  los

descubrimientos.

= Promoverla innovacion y el espiritu empresarial

VISION

= Lograr convertirse en una universidad de investigacion lider

a nivel mundial y la mejor universidad tecnologica en
América Latina

= Crear talento humano de primera clase a través de la

ensefianza innovadora y la investigacion,

= Formar ciudadanos que contribuyan @ la tecnologia, fa

economia, el espiritu empresarial, la cultura y el futuro del
Ecuador, de acuerdo con el Plan Nacional del Buen Vivir

= Proporcionar los servicios publicos que permitan enriquecer

las diversas comunidades étnicas del Ecuador, asi como la
socledad en su conjunto.

ciplinar, orientada a fomentar varias disciplinas
nicas, Involucra grupos de investigadores, estudiantes
y docentes con el objetivo de vincular e Integrar escueias
académicas y de Investigacion.

= Innovadora, que genera ideas, transfiere conocimiento,

aporta al desarrolio de ia socledad

« Intenacional, con Ia mision de posicionar a la Universidad

dentro de las mejores de! mundo

« Respetar la diversidad cultural, las creencias religiosas, las
diferencias en el origen étnico, situacion econdmica, género
y preferencia sexual.

Figura 20. Plantilla estandar del Proyecto.
Fuente: El Autor

5.2.5.4 Reunién de Retrospectiva
Las conclusiones y recomendaciones del tercer Sprint se encuentran

resumidas a continuacion:

REUNION DE RETROSPECTIVA
MEJORABLE SOLUCIONES ‘ IDEAS‘

POSITIVO

Estimaciones cumplidas
Funcionalidades de | Establecer funcionalidades
usuarios involucrados en [para el usuario

el proceso PLANIFICACION
Desconocimiento de montos
para los autorizadores de
gasto.

Establecer montos para los
autorizadores de gasto

Revision de conectividad en los
Intranet presenta fallas de  [entornos de desarrollo vy
conectividad. produccién

Tabla 35. Reunién de retrospectiva
Fuente: El Autor
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CAPITULO VI. PRESENTACION DE RESULTADOS

6 Introduccion.

En este capitulo se analizan los factores criticos de éxito que se han
observado durante el desarrollo del estudio de caso en el cual se implanto
la metodologia Scrum para mejorar la gestion de los proyectos de software
en la direccion de Tecnologias de la Informacion de la Universidad Yachay
Tech.

La medicion de los factores de éxito de la implementacion de la
metodologia se extrajo mediante el instrumento de investigacion encuesta
gue se aplico a los integrantes de la Direccion de Tecnologias de la

Informacion (Ver Tabla 2. Distribucion de la muestra).

6.1 Factores criticos de éxito de laimplementacién

Para identificar los factores de éxito lo realizamos en base a la
caracterizacion de la investigacion empirica realizada por Misra, Kumar &
Kumar (2009) sobre factores que influyen en la adopcion de metodologias
agiles. Los autores realizaron un estudio en diferentes empresas alrededor
del mundo para validar las hipétesis sobre aquellos factores mas
influyentes en el éxito de implementaciones de proyectos de desarrollo de
software con metodologias &giles. En este caso se recolect6 informacién
sobre la experiencia obtenida en el estudio de caso y se realizé un proceso

de validacién sobre los factores de éxito planteados en la investigacion.

FACTORES CRITICOS DE EXITO EN LA ADOPCION DE METODOLOGIA AGILES

Factores Humanos Factores Organizacionales

Asociados con el
. Desarrollo del proyecto
cliente

Satisfaccion

Cualidades personales

Competencia

Entrenamiento

Colaboracion

Compromiso

Figura 21. Factores criticos de éxito planteados por Misra, Kumar & Kumar (2009)
Fuente: (Misra, Kumar, & Kumar, 2009)
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6.1.1 Definicién de escalas de medicion.

La medicion de los factores de éxito se utilizd el instrumento de
investigacibn Encuesta, para mas objetividad en la evaluacion las
preguntas fueron cerradas, estas recogieron las consideraciones
establecidas por Misra y Kumar.

Los criterios de evaluacion de estos factores se basaron en las escalas
de Likert. (Garcia Sanchéz, Aguilera, & Castillo Rosas, 2011); se asigno un
peso a cada item, en cada pregunta el entrevistado marcé con una (x) la
repuesta deseada y se sumo los valores por cada opcion de respuesta; el
resultado representa el porcentaje de acuerdo, satisfaccion y conformidad.

En la Tabla 36 se describe la especificacién de escalas de medicion para

la evaluacion de factores de éxito.

, items de
items de Evaluacion(Factores lizmes el SVEE TN
humanos) Evaluacion(Factores de adopcion de Peso

asociados al cliente) la metodologia

Scrum)

Totalmente de acuerdo Muy satisfactorio Alto 5
De acuerdo Satisfactorio Medio 4
Ni de acuerdo ni en desacuerdo | Medianamente satisfactorio Bajo 3
En desacuerdo Poco satisfactorio No se usa 2
Totalmente en desacuerdo Nada satisfactorio No sabe 1

Tabla 36. Especificacion de las escalas de medicion
Fuente: (Garcia Sanchéz, Aguilera, & Castillo Rosas, 2011)

6.2 Resultados de la encuesta

6.2.1 Factores Humanos
A nivel personal
Misra, Kumar & Kumar (2009) manifiestan que la experiencia en agilismo
y competencias laborales de los integrantes del grupo es importante, pero
un aspecto mas determinante es el factor humano, es decir sus cualidades
y valores; todos los individuos tienen personalidades diferentes, comparten
valores como honestidad, trabajo en equipo, interés en aprender y espiritu

emprendedor, que en conjunto potencializan al grupo y ayudan con su
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desempeinio; las preguntas de las encuestas se realizaron en base a las
consideraciones del estudio mencionado.

En la Tabla 37 se muestra los resultados obtenidos después de la
tabulacion de las encuestas (formato de encuesta Anexo 6) aplicadas a la

poblacion sujeta al estudio.

Evaluacion

Factores
Ni de

Humanos Totalmente De acuerdo ni En Totalmente
de acuerdo acuerdo en desacuerdo en desacuerdo
desacuerdo

¢ Considera que su
experiencia previa en
metodologias agiles 15 4 3 0 0
influy6 positivamente
en la implementacion
del estudio de caso?
¢ Su experiencia previa
con el agilismo en esta
implementacion fue 10 8 3 0 0
favorable?

¢ Considera que los
valores como la
honestidad, trabajo en
equipo, sentido de
responsabilidad, interés
en aprender y espiritu 10 8 0 2 0
emprendedor
contribuyeron
positivamente en la
implementacion de la
metodologia?

¢ Considera que su
adaptacion a las
practicas Scrum
establecidas por la 15 8 0 0 0
metodologia fueron
positivas?

Tabla 37. Matriz de tabulacién de resultados de la encuesta Factores Humanos.
Fuente: (Misra, Kumar, & Kumar, 2009).

Los entrevistados coinciden en que la experiencia previa es importante,
asi como también la actitud, el compromiso, las ganas de involucrarse con
el agilismo y aplicarlos dia a dia en el trascurso de la ejecucion del proyecto.
El comportamiento personal de cada miembro del equipo es un factor
importante al momento de conformar equipos de trabajo, de su interaccion
y comodidad con el resto de integrantes también dependera su rendimiento
profesional; en este sentido la evaluacion arroj6 las siguientes

consideraciones:
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Experiencia previa en metodologias agiles Experiencia con el agilismo en esta implementacion

@ Totalmente de acuerdo @ De acuerdo

N h @ Totaimente de acuerdo @ De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Figura 22. Experiencia previa en metodologias agiles ~ Figura 23. Experiencia con el agilismo
Fuente: El Autor Fuente: El Autor

Los entrevistados indican estar totalmente de acuerdo que la experiencia
previa influye positivamente en la implantacion, la evalian con un 68,2%;
con respecto a la opcién de acuerdo la asignan un 18,2%. El 13,6% es
valoracion a que la experiencia es indiferente al momento de la
implementacion.

Con respecto al agilismo como experiencia personal positiva en la
implantacion de la metodologia se calific6 con un 47,6% a lo opcion
Totalmente de acuerdo; el valor para la opcién de acuerdo fue de 38,1%; la

calificacion a la opcion neutral fue 14,3%.

Adaptacion a las practicas Scrum Compromiso con Ias actitudes personales (valores)

@ Totalmente de acuerdo @ De acuerdo
® Endesacuerdo

@ Totalmente de acuerdo @ De acuerdo

Figura 24. Adaptacion a las Practicas Scrum Figura 25. Compromiso con los valores personales.
Fuente: El Autor Fuente: El Autor
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Respecto a adaptacion a las practicas Scrum la opcién Totalmente de
acuerdo obtiene una significativa valoracion del 50%; la opcion De acuerdo
se valora con el 40%; También se obtiene una calificacion del 10% a la
opcién En desacuerdo.

Respecto al compromiso con los valores personales la evaluacion que el
equipo determiné fue muy significativa, en los items positivos su valoracién

fue de 65,2 y 34,8 por ciento respectivamente.

6.2.2 Factores Organizacionales
Factores asociados con el cliente
Los factores asociados con el cliente segun Misra, Kumar & Kumar
(2009) son satisfaccion del cliente, colaboracion del cliente, y compromiso
del cliente.

La satisfaccion del cliente es la prioridad dentro del proceso de
desarrollo y esto se logra a través de la entrega de incrementos de software
tempranos y continuos (agilemanifesto.org, 2018). Los clientes deben estar
motivados, comprometidos, dispuestos y activos no solo con ellos mismos
sino también con el equipo de desarrollo, para esto se necesita una relacion
de confianza mutua.

La encuesta (formato encuesta Anexo 7) estuvo orientada a determinar
el grado de satisfaccién del cliente en torno al proceso de desarrollo.

Matriz de resultados de la evaluacién

Evaluaciéon
Factores asociados con

el cliente Medianamente Poco Nada

Vb el | SRl satisfactorio  satisfactorio satisfactorio

Qué grado de satisfaccion
merece la comunicacion 15 8 0 0 0
con el cliente?

Qué grado de satisfaccion
merecen los procesos de 15 4 3 0 0
negociacion con el cliente?

Cual es el grado de
satisfaccion del cliente
respecto a la colaboracion 5 12 2 0 0
en el proceso de desarrollo
del software?

Qué nivel de satisfaccion
percibié el cliente ante la 15 8 0 0 0
utilizacién de las
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metodologias agiles en el
desarrollo del estudio de
caso?
Qué grado de satisfaccion
mostré el cliente cada vez
que se presentaba los 15 4 3 0 0
incrementos del software
en cada Sprint?

Tabla 38. Matriz de tabulacién de resultados de la encuesta Factores asociados con el cliente.

Fuente: (Misra, Kumar, & Kumar, 2009).

Los resultados de las encuestas las representamos graficamente a

continuacion.

Queé grado de safisfaccion merece la comunicacion Qué grado de satisfaccién merecen los procesos de
con el cliente? negociacion con el cliente?

@ Muy satisfactorio @@ Satisfactorio

M tisfactori Satisfactori
® Muy ssiisiacioro. @ Sa one Medianamente satisfactorio

Figura 26. Comunicacion con el cliente Figura 27. Proceso de negociacion
Fuente: El Autor Fuente: El Autor

Como se observa en la figura 27 la comunicacion del equipo de
desarrollo con el cliente es muy buena, se valor6 como Muy satisfactorio
en un 65,2% y satisfactorio en un 34,8%.

Con respecto a la negociacion con el cliente los resultados son muy
favorables, se valor6 como Muy satisfactorio en 68,2%, como satisfactorio
en un 18,2% y tan solo con un 13,6% como medianamente satisfactoria.
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Cudl es el grado de satisfaccion del cliente respecto a la Queé nivel de satisfaccion percibio el cliente ante la

colaboracion en el proceso de desarrollo del software? utilizacion de las metodologias dgiles en el desarrollo del
estudio de caso?

@ Muy satisfactorio @ Satisfactorio

Medianamente satisfactorio @ Muy satisfactorioc @ Satisfactorio
Figura 28. Colaboracion de cliente Figura 29. Utilizacion de metodologias agiles
Fuente: El Autor Fuente: El Autor

La colaboracion del cliente con el equipo de desarrollo es muy buena, se
valor6 como Muy satisfactorio en un 63,2% y satisfactorio en un 26,3%.

Con respecto al nivel de satisfaccion percibido por el cliente ante la
utilizacién de metodologias agiles en el desarrollo, los resultados son muy
favorables, se valor6 como Muy satisfactorio con un 65,2%, como

Satisfactorio con un 34,8.

Qué grado de satisfaccion mostrd el cliente cada vez que
5e presentaba los incrementos del software en cada
Sprint?

@ Muy satisfactorio @ Satisfactorio
Medianamente satisfactorio

Figura 30. Entregas Incrementales del software
Fuente: El autor

Otro aspecto importante que valora el cliente son las entregas de forma
incremental del software, valor6 como Muy satisfactorio en un 68,2% y
Satisfactorio en 18,2%.
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Factores asociados con el desarrollo del proyecto.

Aun cuando las metodologias &giles son incrementales y se ajustan a
los cambios, debe existir mecanismos de seguimiento y control que sirvan
como guia durante el desarrollo del proyecto, que es ejecutado y
monitoreado por el mismo equipo.

De la evidencia practica observada en el estudio de caso se han extraido
algunos factores asociados al desarrollo del proyecto que estan en
concordancia con los factores que propone Misra y Kumar (Misra, Kumar,
& Kumar, 2009).

Para la evaluacion (formato encuesta Anexo 8) de los factores asociados

con el desarrollo del proyecto utilizamos de las especificaciones de la Tabla
36.

Factores asociados con
el desarrollo del Evaluacion

proyecto. Totalmente  De Ni de acuerdo  En Totalmente
de acuerdo acuerdo  nien desacuerdo en
desacuerdo desacuerdo

Las tareas planificadas
para cada sprint se

. 15 8 0 0 0
cumplen en el tiempo
acordado para la revision
El equipo prioriza el
desarrollo a medida, 10 8 3 0 0

obteniendo la funcionalidad
indicada con el cliente.
Durante el desarrollo del
proyecto cuando ocurrieron
incidentes inesperados, el 20 4 0 0 0
Scrum Master los solvento
de manera adecuada.
Durante el desarrollo del
proyecto se dio prioridad
Software 15 8 0 0 0
funcionando sobre
documentacién extensiva.
El seguimiento constante
de las actividades hace que
se puedan tomar acciones
correctivas de forma rapida
para encausar los
problemas.

Tabla 39. Matriz de tabulacion de resultado de la encuesta Factores asociados al desarrollo del

proyecto

15 8 0 0 0

Fuente: (Misra, Kumar, & Kumar, 2009).

Los resultados obtenidos de las encuestas se interpretan graficamente a

continuacion.
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tiempo acordado para la revision.

@ Toiaimenie de acuerdo @ De acuerdo

iLas tareas planificadas para cada sprint se cumplian en &l

El equipo prioriza el desarrollo a medida, obteniendo la
funcionalidad indicada con el cliente.

@ Totalmente de acuerdo @ De acuerdo
@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Figura 31. Cumplimiento de tareas en el Sprint
Fuente: El Autor

Figura 32. Desarrollo a gusto del cliente
Fuente: El Autor

El cumplimiento de las tareas planificadas para cada Sprint fue altamente

efectivo, el equipo valoro estar Totalmente de acuerdo en un 65,2% y de

acuerdo en un 34,8%.

El equipo manifiesta que el proyecto se desarroll6 al gusto del cliente;

sus integrantes mencionan estar totalmente de acuerdo con esta afirmacién

en un 47.6% y de acuerdo en un 38,1%.

Durante el desamollo del proyecto cuando ocurrieron
incidentes inesperados, el Scrum Master los solvento de
manera adecuada.

@ Totalmenie de acuerdo @ De acuerdo

Durante el desarrollo del proyecto se dio prioridad
Software funcionando sobre documentacion extensiva.

@ Totalmente de acuerdo @ De acusrdo

Figura 33. Gestion de incidentes
Fuente: El Autor.

Figura 34. Software funcionando sobre documentacion
Fuente: El Autor
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Durante el desarrollo del proyecto se puso mucho énfasis en la gestion
de incidentes, de hecho, se valoro estar totalmente de acuerdo en un 83,3%
y de acuerdo en un 16,7%.

El Equipo de desarrollo trabajo en funcion de obtener software
funcionando, sobre documentacion excesiva; se evaluo estar totalmente de

acuerdo en un 65,2% y de acuerdo en 34,8%.

El seguimiento constante de las actividades hace que
se puedan tomar acciones correctivas de forma rapida
para encausar los problemas

@ Totalmente de acuerdo @ De acuerdo

Figura 35. Seguimiento permanente, correcciones rapidas
Fuente: El Autor

Un factor muy importante dentro del proceso de desarrollo fue realizar
seguimiento permanente para tomar correcciones a tiempo, se valoro estar
totalmente de acuerdo en un 65,2% y de acuerdo en un 34,8%. Esto

demuestra gran apertura a la utilizacion de metodologias agiles.

6.2.3 Otros factores
Satisfaccion general del equipo

La satisfaccion del equipo y el cliente en términos generales, fue positiva.
Las percepciones de satisfaccion fueron recogidas al finalizar cada sprint
(formato encuesta Anexo 9), en la cual los participantes del proyecto
evaluaron los resultados presentados en cada reunion de revision de sprint;
otorgando un valor comprendido entre 0 y 10.

La Figura 36 muestra graficamente el grado de satisfaccion a lo largo

del proceso de desarrollo.
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Satisfaccion general del equipo

10

AOONNNANNN N

Sprint 0 Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4

M Equipo de desarrollo Ciente

Figura 36. Satisfaccion general del equipo.
Fuente: El Autor

Como se observar en el gréfico, la satisfaccion del cliente incrementé a
medida que avanzaba el desarrollo del proyecto, debido principalmente al
cumplimiento de las actividades planificadas para cada sprint. No obstante,
aunque dicha satisfaccion refleja claramente el agrado del cliente con la
calidad del producto obtenido, el cliente siempre se reserva el derecho a la
duda por alguna eventualidad que pudiere ocurrir en el proyecto por mas
gue se concluya cubriendo el 100% de los objetivos marcados en un inicio,
influye evidentemente, en que su satisfaccion no llegué a alcanzar el valor
maximo. Por otro, el grado de satisfaccion del equipo de desarrollo es
sostenido y aumenta gradualmente en el transcurso del proyecto; dicho
aumento del nivel de satisfaccion se debe al acoplamiento y experiencia

que este iba adquiriendo durante el proyecto.

Nivel de adopcidn de préacticas Scrum por parte del equipo de
desarrollo.

Para realizar este analisis se seleccionaron las principales préacticas
agiles, con base en Agile Allience (2018) , las cuales se muestran en la
tabla 36.
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Para esta evaluacion utilizamos de las especificaciones del nivel de

adopcion de la metodologia Scrum indicada de la Tabla 36.

Practicas agiles Descripcion

Entrega incremental

Cada producto resultante es usable y cada version construida
sobre la version anterior adiciona funcionalidad visible al

usuario.

Iteraciones

Reuniones diarias con todo el equipo: cada miembro describe
brevemente cualquier contribucién completada y cualquier
obstaculo que encuentre.

Usualmente se usan las tres preguntas y se realiza en frente
del taskboard.

Daily Stand-up Meetings

Reuniones diarias con todo el equipo: cada miembro describe
brevemente cualquier contribucion completada y cualquier
obstaculo que encuentre. Usualmente se usan las tres
preguntas y se realiza en frente del taskboard.

Burndown Chart

Gréfico de avance relacionado con la cantidad de trabajo
restante y el tiempo transcurrido desde el inicio del proyecto
0 sprint.

Definition of Done

Definiciébn de Hecho. El equipo estd de acuerdo con los
criterios que deben ser cumplidos antes que un incremento de
producto es considerado hecho.

Definition of Ready

Definicién de Listo. El equipo hace visible y explicito que las
historias de usuario cumplen los criterios para ser aceptadas

en una iteracion.

Reunioén de planeacion

Ceremonia de Scrum que se realiza al inicio de un sprint para

definir que se hara en el sprint y como se realizara.

Planning Poker

Método de estimacion basado en Wideband Delphi en donde
se estima basado en la analogia, el juicio experto y la

desagregacion.

Backlog

Pila de producto que contiene las caracteristicas priorizadas
del producto a ser desarrollado.

Reunién Retrospectiva

Ceremonia de Scrum que permite la mejora del proceso, se
realiza después de cada sprint y genera planes de accion a

ejecutar en el proximo sprint.

Tabla 40. Practicas agiles asociadas a Scrum

Fuente: (Agile Allience, 2018)

La evaluacion (formato de encuesta Anexo 10) muestra un gran nivel

aceptacion, en la figura 37 se observa que las practicas con un alto nivel

de adopcién son: La Entrega incremental, Iteraciones, Daily Stand-up
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Meetings, Burndown Chart, Definition of Done, Reunién de planeacion,
Backlog con un 75%.

Mientras tanto se muestran con un nivel de adopcion del 50% las
siguientes practicas: Definition of ready, Planning podker, Reunion
Retrospectiva.

Por lo observado se puede concluir que todos los integrantes del Equipo
han adoptado las practicas asociadas a Scrum en al menos un 50%, lo que
indica en términos generales la buena aceptacion a la implantacion de las

metodologias de desarrollo agil.

Nivel de adopcién de Practicas Scrum

100%

H Alto Medio © Bajo M Noseusa MNosabe

Figura 37. Resultados nivel de adopcion de practicas Scrum
Fuente: El Autor

6.2.4 Resumen de resultados

Factores criticos de éxito Resumen y valoracion
Factores humanos Los resultados de la encuesta indican que la

experiencia, la actitud y el compromiso son
factores que se observd en el equipo al
momento de la implementacion. La evaluacion
obtenida tomando en cuenta los valores
positivos de las encuestas (totalmente de
acuerdo y de acuerdo) da una valoraciéon
positiva del 90,5%.

Factores Organizacionales Los factores organizacionales son analizados

desde la perspectiva del cliente y del desarrollo
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del proyecto; los resultados indican que cuando
los clientes estan motivados, comprometidos y
activos no solo con ellos mismos sino también
con el equipo, el trabajo se realiza de excelente
forma. La gestién de incidentes y la utilizacion
de préacticas agiles fueron muy favorable; en
general se muestra un grado de satisfaccion del
94,8%.

Otros factores La satisfaccion del equipo y el cliente en
términos generales, fue positiva; asi como
también el nivel de adopcion de las practicas
Scrum por parte del equipo de desarrollo. Este
factor se evalla con un 69,85% de
conformidad.

Tabla 41. Resumen de resultados
Fuente: El Autor

Analisis de resultados

Para el analisis de resultados se tom6 como punto de partida y linea
base, la encuesta realizada en el planteamiento del problema de la
investigacion (Planteamiento del problema), en el cual se evidencio y
fundamento6 las multiples deficiencias en el desarrollo del software; se
comparo los resultados obtenidos en el levantamiento de la informacion
inicial y los obtenidos luego del proceso de investigacion. Se concluy6 que
luego de la implementacion de una metodologia &gil, el desarrollo de
software en la Universidad Yachay Tech mejord positivamente la gestion
en un 47,7% lo cual indica que se ha logrado cumplir con el objetivo

principal planteado en el presente estudio.

De acuerdo a los resultados obtenidos, ha sido posible observar como
un aspecto principal la satisfaccién del cliente, esta ha ido subiendo a lo
largo del desarrollo por el aumento incremental en la consecucion de
objetivos en la evolucion del producto. Se ha evidenciado que uno de los

aspectos que mas positivamente repercute en la satisfaccion del cliente es
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la continua aportacion de valor a su negocio, al permitir de forma progresiva

ir aprovechando de nuevas funcionalidades del producto.

Factores criticos de  Estado inicial Estado final Mejoras

éxito

Factores humanos 30% 90,5%. 60,5%

Factores

Organizacionales 44,53% 94.,8% 50.27%

Otros factores 37,53% 69,85% 32,32%
Promedio total 47,7%.

Tabla 42. Andlisis comparativo del mejoramiento en la gestién de los proyectos de software
Fuente: El autor

108



CAPITULO VII. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

7 Introduccién

En este capitulo se presentan las conclusiones a las que se ha llegado
tras la realizacion del presente estudio de investigacion. Primeramente, se
indican las conclusiones a las que se ha llegado después de la finalizacion
del mismo respecto a los objetivos que han guiado la investigacion.
Finalmente, se indican algunas recomendaciones o lineas de estudio de la
investigacion a futuro.

En este trabajo de Tesis se realiz6 un estudio investigativo para la
Implantacion de una metodologia agil para el mejoramiento de la gestién
de los proyectos de software en la Universidad Yachay Tech.

Para el cumplimiento del objetivo se realizé inicialmente un estudio
comparativo de metodologias agiles; con este estudio se determiné la
metodologia que mas se adapta a las necesidades de desarrollo de la
institucion. Para corroborar el estudio comparativo se realiz6 un caso de
estudio en el cual se determiné varios factores de éxito de esta

implementacion.

7.1 Conclusiones

Conclusiones particulares

e Mediante la elaboracion del marco teérico se pudo establecer una
linea base conceptual de las metodologias agiles y sus
antecedentes histéricos para la realizaciébn de este proyecto de
investigacion.

e Se realizé un estudio comparativo de metodologias agiles donde se
evidencid que los procesos administrativos de la institucion son muy
variables y flexibles por lo que es necesario gestionar los proyectos
de desarrollo de software con una metodologia agil.

e Se determind que la metodologia agil Scrum es la que mas se ajusta

a las necesidades de desarrollo de software, en consecuencia, se
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adopté esta metodologia para la implementacion mediante un
estudio de caso.

Factor Humano

Se concluye que desde el punto de vista del factor humano se influy6é
positivamente en la adopcion de las metodologias de desarrollo, aunque no
son determinantes, en el estudio se demuestra que la mas de la mitad del
equipo reacciona positivamente en el proceso de implantacién de Scrum.
La evaluacién obtenida tomando en cuenta los valores positivos de las
encuestas (totalmente de acuerdo y de acuerdo) da una valoracion positiva
del 90,5%.

Factores organizacionales

La satisfaccidon del cliente ha ido incrementando a lo largo del desarrollo
por el aumento incremental en la consecucion de objetivos en la evolucion
del producto.

Los resultados indican que cuando los clientes estan motivados,
comprometidos, dispuestos y activos no solo con ellos mismos sino también
con el equipo de desarrollo; en este estudio se muestra un grado de
satisfaccion del 94,8%

Otros factores

La satisfaccion del equipo y el cliente en términos generales, fue positiva,
asi como también el nivel de adopcidn de las practicas Scrum por parte del

equipo de desarrollo. Este factor se evalia con un 69,85% de conformidad.

Conclusion general

Luego de finalizar el estudio de investigacion se concluyé que la
implementacion de una metodologia agil para el mejoramiento de la gestion
de los proyectos de desarrollo de software en la Universidad Yachay Tech
mejoré positivamente la gestion en un 47,7% lo que muestra un

mejoramiento sustancial. Por otra parte, se refleja aumento de la
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productividad lo cual tiene influencia directa en que el cliente se muestre

satisfecho y muestre confianza hacia el equipo de desarrollo.

7.2 Recomendaciones

La adopcion de Scrum exige la capacitacion de las personas en los
niveles que estén involucrados directamente en el desarrollo de los
proyectos en la organizacion.

Se recomienda hacer la adopcién de manera incremental con
equipos empoderados y comprometidos buscando que los
miembros del equipo no sean todos junior y con equipos co-
localizados.

Es importante sensibilizar al Product Owner externo sobre Scrum y
sus ventajas, mostrando resultados.

Involucrar y capacitar al cliente desde el principio y todo el proyecto
para que tome conciencia del papel que juega dentro del equipo.

La reunion retrospectiva al final de cada entrega crea lazos de
confianza.

No personalizar Scrum a los requerimientos de la organizacion.

El cambio de cultura y actitud es importante para llegar a ser un

equipo mas auto-organizado y disciplinado.
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ANEXOS

Anexo 1:

Fundamentacion de la problemética actual del desarrollo del software en Yachay
Tech.

Investigacion: Implementacion de una metodologia de desarrollo agil para el
Imejoramiento de la gestion de los proyectos de software en Yachay Tech.

En:revistador: Lincon Chamorro Fecha: 05/02/2018

Esta entrevista pretende fundamentar y evidenciar la problematica en el desarrollo
de software en la direccion de Tics de Yachay Tech.

El cuestionario contiene preguntas basicas en torno a las actividades de desarrollo
de software. Evalie de acuerdo a lo que usted piensa con una valoracion de 1 a
100 puntos.

Encuesta “Problemas de desarrollo del software”

[ Preguntas Valoracion sobre
100%

| Valore el grado de compromiso frente los siguientes
principios basicos para el desarrollo de software: Trabajo en
equipo, colaboracién con el cliente, capacidad de 30

nexgociacion, entorno de negocio cambiante.

¢I=n qué porcentaje se ha atendido la demanda de
construccion de software a medida hasta la actualidad? 50

Valore el porcentaje de cumplimiento de las fechas
planificadas para la entrega de proyectos de software. 30

| Valore el grado de comunicacidn con el cliente durante
todas las etapas de desarrollo del desarrollo del software. 35

| Valore esta afirmacion; Los requerimientos suelen ser muy
claros, lo cual facilita entender la |6gica del negocio y a su

ve:z se obtiene como resultado final un software que se 58
ajusta a las necesidades del cliente.

| Valore el compromiso y la participacion de la alta gerencia
de la institucién en los proyectos de desarrollo de software. 38

Ing. Edwin Pérez
Director de Tics Yachay Tech

e

3
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Matriz de tabulaciéon de resultados de la encuesta “problemas de desarrollo del
software”.

Problemas detectados Evaluacién sobre(100)

Valore el grado de compromiso frente los 30
siguientes principios basicos para el desarrollo de 40
software: Trabajo en equipo, colaboracién con el 30
cliente, capacidad de negociacion, entorno de 30
negocio cambiante. 20

¢En qué porcentaje se ha atendido la demanda 50
de construccion de software a medida hasta la 60
actualidad? 40

60
50
Valore el porcentaje de cumplimiento de las 30
fechas planificadas para la entrega de proyectos. 40
35
45
25

Valore el grado de comunicacion con el cliente 35
durante todas las etapas de desarrollo del 45
desarrollo del software. 30

40
50

Valore esta afirmacion: Los reguerimientos 58
suelen ser muy claros, lo cual facilita entender la 65
I6gica del negocio y a su vez se obtiene como 55
resultado final un software que se ajusta a las 50
necesidades del cliente. 55

Valore el compromiso y la participacion de la 38
alta gerencia de la institucién en los proyectos de 45
desarrollo de software. 50

55
50
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Anexo 2:

Operacionalizaciéon de las variables.

Variable independiente: Metodologias de desarrollo agil

Conceptualizacion | Dimensiones Indicadores items Técnicas e
instrumentos
Las metodologias de | Paradigmas Conoce los ¢El Encuesta-
desarrollo de software paradigmas de | conocimient | Cuestionario
son un marco de trabajo ingenieria del o de
usado para estructurar, software. paradigmas
planificar y controlar el | Entornos de Sio No de ingenieria
proceso de desarrollo | trabajo del software
en sistemas de permite la
informacion (CENTER La utilizacion seleccion
FOR MEDICARE & metodologias adecuada de | Encuesta —
MEDICAID SERVICES, de desarrollo uno de cuestionario
2005). agil presenta estos?
ventajas y
desventajas ¢ Qué

ventajas y

desventajas

representa la

utilizacion de

metodologia

sde

desarrollo

agil?

Variable dependiente: Mejoramiento de la gestién de proyectos de software.

Conceptualizacion Dimensiones Indicadores items Técnicas e
instrumentos
Porcentaje de | ¢Cual es el
La gestion Actividades cumplimiento porcentaje de Encuesta —
proyectos de software de actividades | actividades cuestionario
se basa en dos planificadas planificadas?
elementos clave: la
planificacion y Porcentaje de | (Cual es el
estimaciéon  precisas cumplimiento porcentaje de
del ciclo de vida del Tareas no | de tareas no | cumplimiento Encuesta —
proyecto, y la | planificadas planificadas de tareas no | cuestionario
supervision y el control planificadas?
del proyecto para Porcentaje de

llevarlo a cabo con
éxito, en términos de
tiempo, costo y calidad

Tareas en las
fases del ciclo de
desarrollo.

las tareas en
las fases del
ciclo de
desarrollo.

JCual es el
porcentaje de
avance en las

Encuesta —
cuestionario
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fases del ciclo
de desarrollo?
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Anexo 3:
Aplicacién del modelo de evaluaciéon del enfoque de la organizacion frente a las
metodologias agiles y tradicionales.

Investigacién: Implementacién de una metodologia de desarrollo agil para el
mejoramiento de la gestion de los proyectos de software en Yachay Tech.

Enrevistador: Lincon Chamorro Fecha: 05/02/2018

Es'a entrevista pretende analizar el enfoque de la organizacién, para esto se
considera el comportamiento desde su gestion administrativa y de procesos frente a
los valores agiles y tradicionales de las metodologias de desarrollo de software.
Mediante esta encuesta queremos conocer la visién desde la Direccion de Tics de la
Universidad Yachay Tech.

El cuestionario tiene dos secciones las cuales describen los valores agiles y

tradicionales de las metodologias, Evalle de acuerdo a lo que usted piensa. La
escala de valoracién se especifica en |a tabla inferior.

Importancia valor
Ninguna importancia.
Baja importancia.
Media importancia
Alta importancia.

W =Oo

A. Orientacién agil

Po- favor evalle cada uno de los valores agiles en la escala indicada.

[Valores agiles Importancia

El individuo y las interacciones del equipo

Dzsarrollar software que funcicna

2
3
| Colaboracion con el cliente 3
Rizspuesta al cambio 3

B. Orientacion tradicional

Valores Tradicionales Importancia
'E proceso y las herramientas 2
' Conseguir una buena documentacion 2
ﬂagociacién contractual 2
_Saguimientc de un plan 5

Ing. Edwin Pérez
Director de Tics Yachay Tech

Firma: /7 W
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Anexo 4:

Aplicacién del modelo de evaluacién del cumplimiento de los principios agiles en
la gestion de Institucion.

Investigacién: Implementacién de una metodologia de desarrollo agil para el
mejoramiento de la gestion de los proyectos de software en Yachay Tech.

Entrevistador: Lincon Chamorro

Esta encuesta pretende analizar el cumplimiento de los principios agiles de la
organizacion; para esto se considera el comportamiento desde
administrativa y de procesos frente a los principios agiles de las metodologias de
desarrollo de software. Mediante esta encuesta queremos conocer la vision desde la

Direccion de Tics de la Universidad Yachay Tech.

El cuestionario describe los valores agiles de las metodologias, Evalie de acuerdo a lo

Fecha: 05/02/2018

que usted piensa. La escala de valoracion se especifica en la tabla inferior.

Importancia valor

Ninguna importancia.

Baja importancia.

Media importancia.

Alta importancia.

Wik =D

CUMPLIMIENTO DE LOS PRINCIPIOS AGILES

A. Cumplimiento principios agiles

Por favor evallie cada uno de los principios agiles en la escala indicada.

la gestion

No

Principios agiles

Importancia

1

MNuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente
mediante la entrega temprana y continua de software con
valor.

Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en
etapas tardias del desarrollo. Los procesos Agiles
aprovechan el cambio para proporcionar ventaja
competitiva al cliente.

Entregamos software funcional frecuentemente, entre dos
semanas y dos meses, con preferencia al periodo
de tiempo mas corto posible.

Los responsables de negocio y los desarrolladores
trabajamos juntos de forma cotidiana durante todo el
proyecto.

Los proyectos se desarrollan en torno a
individuos motivados. Hay que darles el entorno y el
apoyo que necesitan, y confiarles la ejecucion del trabajo.

El método mas eficiente y efectivo de

comunicar informacion al quipo de desarrollo v entre
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No

Principios agiles

Importancia

sus miembros es la conversacion cara a cara.

El software funcionando es la medida principal

de progreso.

Los procesos Agiles promueven el
desarrollo sostenible. Los promotores,
desarrolladores y usuarios debemos ser capaces de

mantener un ritmo constante de forma indefinida.

La atencién continua a la excelencia técnica vy al buen

disefio mejora la Agilidad.

10

La simplicidad, o el arte de maximizar |la cantidad de

trabajo no realizado, es esencial.

i

Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios

emergen de equipos auto-organizados.

12

A intervalos regulares el equipo reflexiona sobre
como ser mas efectivo para a continuacion ajustar vy

perfeccionar su comportamiento en consecuencia.

Ing. Edwin Pérez
Director de Tics.

Firma:

ON D

DIREC

TGS
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Anexo 5

Valoracién de los 4 puntos de vista de las metodologias agiles.

Entrevistador: Lincon Chamorro

Investigacion: Implementaciéon de una metodologia de desarrolle agil para el

mejoramiento de la gestiéon de los proyectos de software en Yachay Tech.

Fecha: 05/02/2018

Las preguntas contienen los atnbutos de los 4 puntos de vista de las metodologias agiles, la
respuesta a estos formularios se debe apoyar en las necesidades de la Institucion.

Las respuestas tienen valores de verdadero o falso para cada una de las preguntas; para
este caso la decision de las respuestas se realizara en base a los intereses de la gestion
administrativa de la institucion.

Valoracion de los atributos de los cuatro puntos de vista de las metodologias agiles.

Premisa

Respeto de las fechas de entrega

Respuesta

Cumplimiento de los requisitos

Respeto al nivel de calidad

Satisfaccion del usuario final

Entornes turbulentos

Favorable al Off shoring

Aumento de la productividad

=< = T =< <| <| =

CAPACIDAD DE AGILIDAD

Nro. Premisa

Respuesta
1 lteraciones cortas v
2 Colaboracion V4
3 Centrado en las personas v
4 Refactoring politico F
- Prueba politico W
6 Integracion de los cambios WV
7 De peso ligero v
8 Los requisitos funcionales pueden cambiar W
9 Los requisitos no funcionales pueden cambiar V4
10 El plan de trabajo puede cambiar F
1 Los recurses humanos pueden cambiar WV
12 Cambiar los indicadores F
Reactividad (AL COMIENZO DEL PROYECTO, CADA ETAPA, i
13 . ITERACION
CADA ITERACION)
14 Intercambio de conocimientos (BAJO, ALTO) BAJO
APLICACION
Nro. Premisa Respuesta
1 Tamafio del proyecto (PEQUENO, GRANDE) PEQUENO
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2 La complejidad del proyecto (BAJA, ALTA) BAJO
3 Los riesgos del proyecto (BAJO, ALTO) BAJO
4 El tamafic del equipo (FEQUENO, GRANDE) PEQUENO
5 El grado de interaccién con el cliente (BAJA, ALTA) ALTA
6 Grado de interaccion con los usuarios finales (BAJA, ALTA) ALTA
7 Grado de interaccion entre los miembros del equipo (BAJA, ALTA) ALTA
8 Grado de integracion de la novedad (BAJA, ALTA) ALTA
9 La organizacion del equipo (AUTO-ORGANIZACION, AUTO
ORGANIZACION JERARQUICA)

PROCESOS Y PRODUCTOS

Nivel de abstraccién de las normas y directrices:
Nro. Premisa Respuesta

1 Gestion de proyectos v
2 Descripcion de procesos v
3 Normas y orientaciones concretas sobre las actividades y productos F

Las actividades cubiertas por el método agil:

Nro. Premisa Respuesta
1 Puesta en marcha del proyecto W
2 Definicién de requisitos A4
3 Modelado F
4 Cadigo W
5 Pruebas unitanas F
6 Pruebas de integracion F
T Prueba del sistema \4
8 Prueba de aceptacion A4
9 Control de calidad F
10 Sistema de uso WV

Productos de las actividades del método:

Nro. Premisa Respuesta
1 Modelos de disefio F
2 Comentario del codigo fuente v
3 Ejecutable W
4 Pruebas unitarias F
5 Pruebas de integracion F
6 Pruebas de sistema W
7 Pruebas de aceptacion W
8 Informes de calidad F
9 Documentacion de usuario A4

Ing. Edwin Pérez
Director de Tics Yachay Tech

Firma:
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Anexo 6

Encuesta factores criticos de éxito (factores humanos).

|nvestigacion: Implementacion de una metodologia de desarrollo agil para el
mejoramiento de la gestién de los proyectos de software en Yachay Tech.

Entrevistador: Lincon Chamorro Fecha: 09/02/2018

Evalué los siguientes factores criticos de éxito durante el desarrollo del estudio de caso en
el cuzl se implantd la metodologia Scrum. Las preguntas describen los factores humanos en
la implantacion.

Marque con una (X) la valoracién que usted considere necesaria. La escala de valoracion se
especifica en la tabla inferior.

Item:s valor
Totalmente de acuerdo

De azuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En d=sacuerdo

Totalmente en desacuerdo

o L B

Preguntas Valoracién
5 4 3 2 1

¢ Considera que su experiencia previa en metodologias
agiles influyd positivamente en la implementacion del
estudio de caso?

& 5Su experiencia previa con el agilismao en esta |

implamentacion fue favarable? %

¢Coasidera que los valores como la honestidad, integridad, !
trabiijo en equipo, sentido de responsabilidad, interés en
aprender y espiritu emprendedor contribuyeren X
posilivamente en |a implementacian de la metodologia?

¢ Considera que su adaptacién a las practicas Scrum
estaslecidas por la metodologia fueron positivas? x

Guido (Havez
Asistente de de

i

Firma:
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Anexo 7

Encuesta factores criticos de éxito (factores asociados con el cliente).

Investigacion: Implementacion de una metodologia de desarrolle agil para el
mejoramiento de la gestidon de los proyectos de software en Yachaytech.

Entrevistador: Lincon Chamorro Fecha: 09/02/2018

Evalué los siguientes factores criticos de éxito durante el desarrollo del estudio de caso en
el cual se implantd la metodologia Scrum. Las preguntas describen los factores asociados
con el cliente.

Marque con una (X) la valoracion que usted considere necesaria. La escala de valoracion se
especifica en la tabla inferior.

ltems valor
Muy satisfactorio

Satisfactorio
Medianamente satisfactorio
Poco satisfactorio

MNada satisfactorio

=N &,

Preguntas Valoracion
5 4 3 2 1

Qué grado de satisfaccion merece la comunicacion con el
cliente? X

Qué grado de satisfaccion merecen los procesos de
negociacion con el cliente? X

Cual es el grado de satisfaccion del cliente respecto a la
colaboracion en el proceso de desarrollo del software? X

Qué nivel de satisfaccion percibio el cliente ante la
utilizacion de las metodologias agiles en el desarrollo del
estudio de caso?

Qué grado de satisfaccion mostro el cliente cada vez que
se presentaba los incrementos del software en cada Sprint? X

Guido Chavez
Asistente de desarrollo de software.

~ n )
C ,ﬁféb

Firma: |
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Anexo 8

Encuesta factores criticos de éxito (factores asociados con el desarrollo del
proyecto).

Investigacion: Implementacion de una metodologia de desarrcllo agil para el
mejoramiento de la gestién de los proyectos de software en Yachay Tech.

Entrevistador: Lincon Chamorro Fecha: 09/08/2018

Evalug los siguientes factores criticos de éxito durante el desarrollo del estudio de caso en
el cual se implantd la metodologia Scrum. Las preguntas describen los factores asociados
con el desarrollo del proyecto.

Marque con una (X) la valoracion que usted considere necesaria. La escala de valoracion se
especifica en la tabla inferior.

Items valor
Totalmente de acuerdo 5
De acuerdo 4
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 3
En desacuerdo 2
Totalmente en desacuerdo 1
Preguntas Valoracidn
5 4 3 2 1
Las tareas planificadas para cada sprint se cumplen en el
tiempo acordado para la revision. X
El equipo prioriza el desarrollo a medida, obteniendo la
funcionalidad indicada con el cliente. x
Durante el desarrollo del proyecto cuando ocurrieron
incidentes inesperados, el Scrum Master los solvento de x
manera adecuada.
Durante el desarrollo del proyecto se dio pnornidad Software
i . . X
funcionando sobre documentacion extensiva.
El seguimiento constante de las actividades hace que se
puedan tomar acciones correctivas de forma rapida para X
encausar los problemas.

Guido Chavez
Asistente de desarrolle de software.

Firma: | .
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Anexo 9
Encuesta grado de satisfaccion general del cliente y equipo de desarrollo.

Investigacidén: Implementacién de una metodologia de desarrollo agil para el
mejoramiento de la gestion de los proyectos de software en Yachay Tech.

Entrevistador: Lincon Chamarro Fecha: 09/08/2018

Evalue el grado de satisfaccion durante el desarrollo del estudio de caso en el cual

se implantd la metodologia Scrum.

Pregunta “alor (sobre 100)

Valore en terminos generales el grado de 30
satisfaccion en el desarrollo del presente Sprint;

la escala de evaluacion es de 1 a 10.

Guido Chavez
Asistente de desarrollo de software

L
Firme: | AN
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Anexo 10
Encuesta grado de adopcién de las practicas Scrum.

Investigacion: Implementacion de una metodologia de desarrolle agil para el
mejoramiento de la gestién de los provectos de software en Yachay Tech.

Entrevistador: Lincon Chamorro Fecha: 09/08/2018

Evalué el grado de adopcion de las practicas Scrum durante el desarrollo del estudio de

caso en el cual se implantd la metodologia.

Marque con una (X) la valoracion que usted considere necesaria. La escala de valoracion se

especifica en la tabla inferior.

Items valor

Alto 5

Medio 4

Bajo 3

No se usa 2

No sabe 1

Practicas Scrum Valoracidn
5 4 3 2 1

Entrega incremental X

lteraciones X

Daily Stand-up Meetings X

Bumdown Chart X

Definition of Done 'Y

Definition of Ready X

Reunion de planeacidn e

Planning Poker e

Backlog X

Reunion Retrospectiva X

Guido Chavez
Asistente de desarrelle de s
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Matriz de resultados de la encuesta de adopcién de las practicas Scrum.

items de Evaluacion

Practicas Scrum

Alto Medio Bajo
Entrega
_ 15 4 0 0 0
incremental
Iteraciones 10 4 3 0 0
Dall Stand-u
) Y P 15 4 0 0 0
Meetings
Burndown Chart 15
Definition of Done 15
Definition of Ready 10 4 3 0 0
Reunién de
. 10 4 3 0 0
planeacion
PlanningPoker 10
Backlog 15 4 0
Reunion
_ 10 4 3 0 0
Retrospectiva
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