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Resumen

El desarrollo de software se ha visto fuertemente impulsado en el mundo empresarial
provocado por los beneficios y la digitalizacién de las empresas para gestionar sus procesos.
Sin embargo, muchos proyectos de software han fracasado por falta de gestion y el uso
correcto de las herramientas tecnolégicas como GitHub y el marco de trabajo SCRUM. Los
profesionales y estudiantes no tienen suficiente conocimiento para aprovechar estas
herramientas, los pocos proyectos que han llegado a tener éxito han sido por la experiencia

de los encargados por tal motivo es necesario desarrollar un guia.

Este proyecto esta enfocado en desarrollar una guia metodologia apoyandose de dos
herramientas que estan acentuados en el mundo de software “GitHub y SCRUM”. Se llevo a
cabo una investigacion de las fases y funcionalidades que tiene estas dos herramientas, tras
esto se disend la guia metodolégica dividido en tres fases de SCRUM (Pre-Jugo, Juego, Post-
Juego) las mismas que hacen correlacion con las funciones de GitHub (Issue, Projects,

Milestone, Branch, Tag y Release)

La guia fue validada mediante una prueba de concepto, se realizé un aplicativo web haciendo
uso de la guia. Se identifico factores que influyen en la implementacion de la guia. La guia
fue evaluada con la ISO/IEC 25022 “Calidad en uso”, los resultados demostraron que la guia

tiene un grado de satisfaccién oportuno.

La guia final obtenida, ayuda a gestionar proyectos de software aumentando el grado de éxito.

La guia detalla con ilustraciones los pasos a seguir.

Palabras claves: GitHub, Scrum, gestion, proyectos y software.
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Abstract

The development of software has been strongly driven in the business world, spurred by the
benefits and digitalization of companies to manage their processes. However, many software
projects have failed due to lack of management and proper use of technological tools such as
GitHub and the SCRUM framework. Professionals and students lack sufficient knowledge to
leverage these tools, and the few projects that have succeeded have done so due to the

experience of those in charge. Therefore, it is necessary to develop a guide.

This project focuses on developing a methodology guide, leveraging two tools that are
prominent in the software world: "GitHub and SCRUM." An investigation was conducted on
the phases and functionalities of these two tools, and based on this, the methodological guide
was designed, divided into three SCRUM phases (Pre-Game, Game, Post-Game) that

correlate with the functions of GitHub (Issue, Projects, Milestone, Branch, Tag, and Release).

The guide was validated through a proof of concept, where a web application was developed
using the guide. Factors influencing the implementation of the guide were identified. The guide
was evaluated using ISO/IEC 25022 "Quality in Use," and the results demonstrated that the

guide achieved a satisfactory level of satisfaction.

The final guide obtained helps manage software projects and increases the degree of success.

The guide provides detailed steps with illustrations to follow.

Keywords: GitHub, Scrum, management, project and software.
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INTRODUCCION

Antecedentes:

El desarrollo de software va en crecimiento exponencialmente, en donde las industrias y la
sociedad tienen nuevas necesidades y requieren de software que automaticen sus procesos
(Espinoza Mina & Gallegos Barzola, 2017). Por lo cual es necesario que se lleve a cabo una
buena gestion del desarrollo de software, tras estas necesidades se han creado herramientas

que ayuden en la gestion de procesos.

A pesar de contar con herramientas para la gestién de proyectos, no son utilizan de la manera
mas eficiente, este es el caso de la herramienta GitHub, no ha tenido una curva de aprendizaje
exitosa, las personas que usan GitHub desconocen de como emplearla, no existe un

lineamiento de su uso.

De acuerdo con el reporte de Standish Group, clasifica a los proyectos en exitosos,
problematicos, deficientes sus porcentajes correspondientes son 6.2%, 56%, 15% (Romero-
Romero & Lopez-Botello, 2020).

Los proyectos de software tienen graves problemas en soporte ejecutivos, falta de gestion,

provocando un alto costo de tiempo y recursos en el desarrollo de software.

Situacién actual:

Actualmente en la industria de software, en la carrera de software y sistemas computacionales
de la Universidad técnica del Norte (UTN), durante el desarrollo de un software no se gestiona
de manera correcta o formal, se toma poco interés en el proceso del desarrollo del software,
existe falta de diagndstico de proyectos, llega a tal punto de que tratan de reducir los costos

de produccion.

GitHub es una herramienta que se puede utilizar en el uso de aprendizaje colaborativo (Zakiah
& Fauzan, 2016). Sin embargo, los proyectos que se han realizado con GitHub tienen
deficiencia en la gestion del desarrollo de software, las gestiones que se realizan son
realizadas por experiencias propias de cada individuo, esto no garantiza el éxito del proyecto.
Desconocen del manejo de GitHub, esto genera retrasos, incidentes, incertidumbres

alejandose del objetivo central de un proyecto de software.

Otro inconveniente en el desarrollo de software es que existe falta de organizacién en los
grupos de trabajo, mala planificacion, falta de asignacion de responsabilidades, llegan a

sobrestimar el tiempo y recursos para el desarrollo de software (Lépez et al., 2017).



Planteamiento del Problema:

Existe bajo grado de éxito en la gestidén de proyectos de software por parte de los docentes y
estudiantes de la carrera de ingenieria en sistemas y software, el motivo principal es la
ausencia de una gestion adecuada, falta de entendimiento y aplicacién de un marco de trabajo

que permita aumentar el grado de éxito (Kuz et al., 2018).

El uso de la herramienta GitHub es otro factor que aumenta la calidad del desarrollo de un
software, también ayuda a los estudiantes en la gestion de proyectos (Kertesz, 2015). Sin
embargo, los estudiantes de la carrera de software y sistemas computacionales de la UTN

tienen poco conocimiento del manejo de la herramienta GitHub u otro gestor de proyectos,

esto provoca que la gestion de proyectos de software sea deficiente.

Figura 1
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Objetivos

Objetivo General
Desarrollar una Guia metodoldgica para la gestion de proyectos de software con la

herramienta GitHub y el marco de trabajo Scrum.

Objetivos Especificos

. Establecer marco tedrico y tecnoldgico del uso de GitHub y Scrum.

. Desarrollar una guia metodoldgica de gestion de proyecto integrando GitHub
y Scrum.

. Validar la guia metodoldgica mediante una prueba de concepto basado en la

norma ISO/IEC 25022 medicion de calidad en uso.

Alcance

El presente trabajo tiene como objetivo elaborar una guia metodolégica para la gestion de
proyectos de software con la herramienta GitHub orientandose al marco de trabajo Scrum.
Esto permitira fortalecer la gestion de proyectos de desarrollo de software para minimizar el
tiempo y costo de desarrollo. La guia va enfocada a los estudiantes de las carreras de

software y sistemas computacionales de la Universidad Técnica del Norte.

Para cumplir con los objetivos planteados en este proyecto se ha dividido el trabajo en las

siguientes etapas:

Etapa 1: para cumplir con el objetivo 1, se establecera un marco tedrico y tecnolégico;
mediante una investigacion bibliografica para identificar las principales caracteristicas de
GitHub, los principios de Scrum, ¢ Quiénes se involucran? Ademas, se realizara una revision

de la literatura para identificar trabajos similares al propuesto en esta investigacion.

Etapa 2: Para cumplir con el objetivo 2, se procedera a elaborar la guia de gestion de
proyectos, se buscara la manera de integrar GitHub y el marco de trabajo Scrum, cada
principio de Scrum se integrara con una de las funcionalidades de GitHub para gestionar

proyectos de desarrollo de software.

Etapa 3: Para cumplir con el objetivo 3, se medira la validacion de la guia usando las métricas
de la caracteristica de eficacia basado en la norma ISO/IEC 25022 (calidad en uso), esto
permite satisfacer los criterios de calidad (Reina Guafa et al., 2019). La validacion consiste

en usar la guia metodologica en el desarrollo de una prueba de concepto.



La prueba de concepto se refiere al desarrollo de una aplicacion web de catalogo de ventas
de carros (basico). Las herramientas tecnoldgicas para utilizar son: base de datos

PostgreSQL, en la parte de backend con NodeJs, como frontend JavaScript, Css, Html.

Figura 2

Arquitectura de la prueba de concepto.
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La falta de lineamientos para la integracién de Scrum y GitHub en el desarrollo de un software,
gestion de proyectos ejecutados de manera ineficiente, la inexpertica de planificar y trabajar
en equipo, junto a esto que el progreso del proyecto tenga una trazabilidad y sea entregado
los proyectos en los cronogramas estimados hace necesario el desarrollo de una guia para

la gestidon de proyectos de software.
En cuanto a los objetivos del ODS, se contemplan.

Objetivo 4 Educaciéon de calidad: Al concluir con la realizacién de la guia se pretende

contribuir el acceso al conocimiento contenido en este proyecto (ODS, 2022).

Objetivo 9 Industria innovacion e infraestructura: Dar acceso a la tecnologia de informacion
de manera universal y asequible desde internet. Apoyar al desarrollo tecnolégico e
investigaciones (ODS, 2022).



Justificacion técnica.

Desarrollar una guia metodologica para la gestion de proyectos de software que integre la
herramienta GitHub con el marco de trabajo Scrum, apoyada del estandar ISO/IEC 25022.

Esto ayudar en la gestidn de proyectos a los estudiantes de la carrera de software y sistemas
computacionales de la UTN.



CAPITULO |

1. Marco teodrico

Este capitulo establece el marco conceptual y tecnolégico para realizar el desarrollo de una
guia enfocada a la gestion de proyecto de software utilizando GitHub, marco de trabajo
Scrum. Esta seccidn esta dividida en: ;Qué es un proyectd?, ; Qué es software?, ; Qué es la
gestion de proyectos de software?, Determinacion de éxito en la gestion de proyectos de

software, Resultados de éxito en la gestion de proyectos de software.
1.1. Gestidn de proyectos de software

1.1.1. { Qué es un proyecto?

Se define a un proyecto como el interés propuesto para cumplir o querer satisfacer las
necesidades de la sociedad, estas necesidades se convierten en productos o bienes. Dentro
del interés propuesto se involucran el tiempo, entusiasmo y esfuerzo aplicado para lograr
cumplir con un objetivo. Aparte existen otras definiciones como las que se observan en la
Tabla 1.

Tabla 1

Definicién de proyecto.

Autores/estandares Definicion

Es una organizacién temporal que se crea
con el propdsito de entregar uno o mas
Managing successful Project with PRINCE2 productos comerciales, pueden ser bienes
o0 servicios de acuerdo con un caso
comercial acordado (The Stationery Office
& Lea, 2017).
Es un esfuerzo especial que se aplica para
obtener un resultado; producto o servicio

Gestion de proyectos aplicada al PMBOK ) _
esperando que satisfaga las necesidades o

6ED
requisitos de un grupo de interesados
(Sarmiento Rojas et al., 2020).
Es un esfuerzo temporal que lleva a cabo
PMBOK para crear un producto, servicio o resultado

unico (Guia del PMBOK®, 2008).




1.1.2. ; Qué es Software?

Entendemos como software aquel componente logico que es intangible, no fisico. Realiza
una tarea en especifica en algun sistema. Un software es un intermediario entre los
componentes fisicos de la computadora y la persona. Da ordenes al hardware (componente
tangible, fisico) encomendadas por el usuario. El software se define como el conjunto de
procedimientos, documentacién, programas de cédmputo que son parte de las operaciones

del sistema (Moreno Perez, 2015).

El software estd formado por un conjunto de reglas para realizar trabajos en las
computadoras, brinda soluciones a las necesidades del usuario. Se construye a medida, no
se fabrica se desarrolla, es intangible. El software requiere de soporte, consultoria y

capacitacion (Rodriguez Moreno, 2020).

1.1.3. ¢ Qué es la gestion de proyectos de software?

La gestién de proyectos es la planificacion, delegacion, monitoreo y control de todos los
aspectos de un proyecto, y la motivacién de los involucrados para lograr los objetivos del
proyecto dentro de los objetivos del desempefio en cuanto a tiempo, costo, alcance,

beneficios, riesgos y calidad (The Stationery Office & Lea, 2017).

La Gestion de Proyectos de Software implica demandas contrapuestas con respecto al
alcance, el costo, el riesgo y la calidad, en ocasiones se involucran a partes interesadas con
diferentes necesidades, expectativas y beneficios. Impactan en el logro de los objetivos
mutuamente acordados de cualquier proyecto requiere la aplicacién de conocimientos
especializados, habilidades, herramientas y técnicas a las actividades del proyecto (Diugwu
et al., 2015).



Figura 3

Gestion de proyecto.
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Nota. Fuente (Diugwu et al., 2015).

Una gestién de proyectos de software es un proceso de planear, organizar, controlar,
monitorear y liderar un proyecto de software. Es importante coordinar varias actividades con
multiples actores o unidades organizacionales con el fin de reducir los costos y tiempo de

desarrollo sin dejar de lado a la calidad de software (El Bajta et al., 2018)

Dentro de gestion de proyectos de software existen un factor importante que puede afectar la

calidad del producto, se trata de la estimacion del costo, consiste en los factores tales como:

. Alcance del proyecto
. Los requisitos del producto
. Capacidad del equipo frente al proyecto

Las principales facetas para estimar el costo segun (El Bajta & Idri, 2019) son: Costo
Estimado en esta faceta se documenta el costo estimado a merced del experto. Costo Real
es importante tener el costo real al final de la planificacion, para poder comparar con el costo
estimado. Dimension de la estimacion en esta faceta se documenta el esfuerzo de
desarrollo como horas de esfuerzo total. Medida de precisiéon permite evaluar el desempeio

de la técnica usado para estimar costos como se observa en la Figura 4.



Figura 4

Estimacioén de costo.
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Nota. Fuente (El Bajta & Idri, 2019)

1.1.3. Determinacion del éxito en la gestion de proyectos de software

El éxito de un proyecto es ambiguo, se puede evaluar desde diferentes puntos de vistas, no
existe un método unico para medir el éxito de un proyecto, esta determinado por diferentes
factores (Lamprou & Vagiona, 2018). El éxito tanto como la determinaciéon de un logro es
ampliamente discutido en la literatura esta determinado entre varias partes interesadas (Toor
& Ogunlana, 2010).

Las definiciones del éxito del proyecto son ambiguas debido a que el éxito del proyecto se da
desde dos puntos de vistas diferentes a nivel macro y micro, dentro del punto macro en la
mayoria de los casos se encuentra usuarios finales y los beneficiarios del proyecto. Por otro
lado, desde el punto micro hace referencia a la parte de la construccion estan los contratistas
y consultores por lo general toman como eje principal el tiempo para medir el éxito (Toor &
Ogunlana, 2010).

Desde otra perspectiva el éxito gira entorno a cuatro dimensiones (dimensiones:
comunicacion tiempo, satisfaccion de las partes interesadas y costo/presupuesto), las
dimensiones se encuentran presentes dentro de las organizaciones (Cliente, ejecutivo,

patrocinador, propietario, usuario, equipo del proyecto) (Davis, 2017).

Segun (Business Review, 2017) menciona las cuatro etapas esenciales para que una gestion

de proyectos de software se considere exitoso: Planificacion Desarrollo, Ejecucion y
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Finalizacion. También describe las variables que suelen determinar el éxito, Calidad = tiempo

+ coste. Siempre se debe buscar un equilibrio entre estas variables.

Para obtener el éxito de un proyecto, el grupo de trabajo debe: Seleccionar un proceso
adecuado para cumplir con los requerimientos de los interesados, tener un enfoque definido
que permita lograr el cumplimiento de los requisitos, con el fin de compensar las necesidades
de los interesados y lo mas importante equilibrar el alcance, tiempo, costo, recursos, riesgos

y calidad para obtener un servicio o producto de calidad (Guia del PMBOK®, 2008).

En la determinacion del éxito de un proyecto se involucra varios factores que afecta directa o
indirectamente al proyecto estos son madurez emocional, participacién del usuario,
optimizacion, patrocino de ejecutores, recursos calificados, arquitecturas estandarizadas,
implementacién de metodologias agiles, ejecucion modesta, capacidad de gestion de
proyectos y capacidad empresarial. En la Tabla 2 se contempla el porcentaje de influencia en

cada factor.

Tabla 2

Factores que influyen en el éxito de un proyecto.

Factores influyentes Porcentaje de influencia
Madurez emocional 15%
Participacién del usuario 15%
Optimizacién 15%
Patrocino de ejecutores 15%
Recursos Calificados 10%
Arquitecturas estandarizadas 8%
Implementacion de metodologias agiles 7%
Ejecucion modesta 6%
Capacidad de gestion de proyectos 5%
Capacidad empresarial 4%

Nota. Fuente (Shafiq et al., 2018).
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En el desarrollo de un proyecto de software también existe variables que afectan el

desempefo entre estos estan el costo, plazos, calidad, alcance, beneficio, riesgo. Existe

consideraciones a tener en mente dentro de estas variables como se contempla en la Tabla

3.

Tabla 3

Variables que influyen en el desemperio de un proyecto.

Variable

Consideraciones

Costo

Plazos

Calidad

Alcance

Beneficio

Riesgo

El proyecto debe ser asequible, aunque
empecemos con un presupuesto en mente
surgen muchos factores que pueden
conducir a gastos excesivos, también
puede haber oportunidades para reducir el

presupuesto.

Estan relaciones con los costos, fecha para

la entrega de un proyecto.

Los productos deben ser aptos para el
propésito, el resultado del proyecto debe de

funcionar.

El alcance del proyecto debe se bien
definido entre el jefe del proyecto y el
cliente. No se pueden pasar del alcance
esto puede ser motivo de retraso o gastos

excesivos.

El proyecto debe ser consistente con el

logro del rendimiento deseado.

Siempre existe un riesgo en proyectos, la
pregunta es ;Qué estamos dispuestos

hacer para mitigar los riesgos?

Nota. Fuente (The Stationery Office & Lea, 2017).
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1.1.4. Resultados de éxito en Gestidon de Proyectos de Software

La industria de software tiene un crecimiento exponencial, las empresas que desarrollan
software tienen competencia de calidad y de satisfaccion del producto hacia el cliente.
Standish Group es una organizacion enfocada en analizar los éxitos y fracasos de los
proyectos. Tras un analisis Standish Group emitié un informe donde se muestra los siguientes
resultados: el 19% catalogados como fracasos, el 29% fueron exitosos, 52% como discutidos
(no se saben si fracasaron o tuvieron éxito) las investigaciones se realizaron en el 2015
(Lopez et al., 2017).

La documentacion es un rol fundamental cuando se realizar proyectos pequefios, medianos
y grandes en el area de software. En un estudio realizado por (Terlizzi et al., 2016), se

determiné que 85% no documentan los requerimientos, el 97% no registran los riesgos.

En la encuesta realizado por (KPMG, 2013), identificaron que la construccién de proyectos
va en aumento al igual que la tasa de fracaso, el 33% de proyectos se culminé dentro del
presupuesto planificado, el 29% se realiz6 dentro del tiempo establecido y el 35% por cumplir.
Fue menor a la encuesta realizada en el 2010, el 48% se encontraba dentro del presupuesto,

el 36% a tiempo y el 59 % por cumplir.

Después de un estudio realizado a 3047 proyectos por (Terlizzi et al., 2016), se determino
las 5 principales barreras para el uso de las metodologias de gestion de proyectos (MGP)

son:

e Los plazos de los proyectos son muy ajustados

e Trabajar como gerente y desarrollador de proyecto
e Trabajar simultaneamente en varios proyectos

o Dificultad en el uso de MGP

e Poco conocimiento de las MGP

1.2. Marco de trabajo Scrum

1.2.1 Bases teéricas (Manifiesto agil).
El marco de trabajo Scrum se deriva de la metodologia agil. Busca realizar tareas de manera

iterativa y con mejoras continuas.

12



Las metodologias agiles estan enfocadas en el recurso humano y la calidad del producto de
software, se centran en dar mas valor a los interesados del proyecto de software y a realizar

tareas de manera iterativa.

La metodologia agil, se interesa en enfrentas a retos de nivel alto y pretende realizar
participaciones continuas con los interesados de un proyecto. Tiene el enfoque de gestionar
las actividades de manera flexible, iterativa y crece de manera evolutiva (Mondelo & Sanchez
Ordufia, 2018). Es un modelo que resuelve proyectos con alto grado de incertidumbres,
fomenta el trabajo grupal, se caracteriza por estar preparado para los errores para este

modelo solo es un medio de aprendizaje.

Dentro del manifiesto agil existen valores que no pueden ser obviados o ignorados, son

considerados nucleo del manifiesto agil. Son 4 valores, como se observar en la Figura 5.

Figura 5

Valores del manifiesto agil.

Nota. Fuente (Mondelo & Sanchez Ordufia, 2018).

La metodologia agil, esta centrado en el cambio de mentalidad, esto no funciona de manera
individual debe ser acogido por todos los miembros del equipo que estén dispuesto a realizar
cambios en sus maneras de trabajar. Los miembros del equipo deben relacionarse con seis
valores que deben estar presentes en el cambio de mentalidad hacia la metodologia agil como

se observa en la Figura 6.
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Figura 6

Valores en la metodologia agil.
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Nota. Fuente (Mondelo & Sanchez Ordufia, 2018).

1.2.2. Origenes del marco de gestion SCRUM

Scrum es un marco de trabajo derivado de la metodologia agil y elaborado sobre las bases
del empirismo, fue desarrollado en el afio 1993, fundado por Ken Schwaber y Jeff
Shutherland. Inspirado del jugo Rugby, se enfocaron en la estructura holistica y organizada

del equipo durante el juego(Bhavsar & Gopalan, 2020).

Scrum también se basa en el proceso de mejora continua, esto se detalla en el ciclo de calidad

PHVA. Dentro de este ciclo estan: Planear, Hacer, Verificar y actuar (Zapata Gomez, 2015).

Planear. Se establecen objetivos a cumplir, se realizan los preparativos para cumplir la lista
de metas de calidad, lista de necesidades de los clientes, prototipos, disefios, actividades a
realizar antes de poner a producir el producto. El objetivo de la planificacion es suministrar
las fuerzas para satisfacer las necesidades del cliente. Es importante tener la misién y vision

del proyecto.
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Hacer. Es la implementacion de lo que se ha planificado, identificacién de las mejoras al
proyecto. Es el proceso en el cual se transforma la planeacion, recursos en un producto o

servicio.

Verificar. En esta parte implica la revision de las actividades, verificar que se estan
cumpliendo con los planes para lograr el objetivo de satisfacer al cliente. Se informa sobre

los resultados, se comparan los datos recolectados con la planificacion.

Actuar. Busca soluciones para mejorar las préximas planeaciones, centrado en realizar un
ciclo de mejora en todos los niveles. Incentiva al grupo de trabajo, soluciona problemas de
los miembros del equipo. No termina al tener un resultado satisfactorio, a lo contrario inicia

un nuevo desafio.

Scrum busca fortalecer los trabajos colaborativos, anima al equipo aprender mediante
experiencias, Scrum contiene herramientas, reuniones y varias funciones que de manera
coordinada logran gestionar un proyecto (Morandini et al., 2021). Para cumplir con estos
objetivos Scrum plantea premisas que se debe cumplir en el desarrollo del proyecto como se

contempla en la Tabla 4.

Tabla 4

Premisas de Scrum.

Premisa Definicion

El objetivo es satisfacer al cliente. El cliente debe

_ _ ) recibir lo que desea y debe de sentirse satisfecho
Satisfaccion del cliente
con el producto entregado. El producto debe ser

util para él.

o _ Los requisitos que se obtienen no son estaticos
Receptividad ante el cambio de . . . .
o pueden cambiar dependiendo de la situacion, se
requerimientos.
debe prever y confrontar este hecho.

Trabajar enfocado en el proyecto, El fin es construir un producto util, por lo que el
producto o servicio. método empleado esta en segundo plano.
La creacion del producto no debe afectar a los

Desarrollo Sostenible. _
involucrados del proyecto.
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Cooperacion diaria, abierta entre

desarrolladores y negocio.

Comunicacion directa entre

personas.

Individuos motivados vs individuos

dirigidos

Orientacion a la excelencia

Simplicidad

Equipos autoorganizados.

Adaptabilidad.

La informacién no puede estancar, toda la
informacién debe ser clara entre los involucrados

del proyecto.

No debe haber ocultamiento de problemas entre
los miembros del proyecto, comunicacion de cara

a cara.

Los miembros del esquipo no deben sentirse
excluidos, deben formar parte del equipo. Los
miembros deben tener asignados actividades,

también deben ser participes de las decisiones.

Los productos que se crean deben tener calidad,

incremento de calidad cada dia,

Cumplir y hacer solo lo que se ha planteado ni

mas ni menos.

El equipo puede organizar de tal manera que
puedan cumplir con los objetivos. No trabajan de

manera individual.

Es necesario adaptarse a los cambios imprevistos
dentro del proyecto. La adaptabilidad se logra

Uunicamente si el equipo es adaptable.

Nota. Fuente (Monte Galiano, 2016).

1.2.3. Teoria de Scrum

Scrum esta basado en el pensamiento Lean y el empirismo. El empirismo tiene el concepto

de que el conocimiento proviene de la experiencia y toma de las decisiones con respecto a lo

observado. Mientras el pensamiento Lean se enfoca en la entrega del valor, no faltar el

respeto a las personas, minimizacién de informacion basura, existencia de la transparencia,

adaptacion al cambio y existencia de la mejora continua siempre enfocandose a lo esencial

(Project Management Institute, 2017).

Scrum busca integrar a personas que tienen experiencia y habilidades de compartir el

conocimiento entre los miembros del equipo, Scrum combina 4 eventos para la adaptacion e
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inspeccion que lo denomina Sprint. Los eventos funcionan de manera efectiva porque
implementan tres pilares fundamentales: adaptacion, transparencia e inspeccion (Schwaber
& Sutherland, 2020). Ver Tabla 5, Tabla 6, Tabla 7.

Transparencia.

Tabla 5

Definicién de transparencia.

Guia. Definicion

Las planificaciones y facetas del proyecto
PM4 agile deben ser visible para todo los involucrados
(Mondelo & Sanchez Orduna, 2018).

El proceso debe ser visible para todos los
. miembros del equipo como también para
The Scrum Guide ) )
quienes lo reciben (Schwaber &

Sutherland, 2020).

Inspeccion.

Tabla 6

Definicién de Inspeccion.

Guia. Definicion

significa realizar inspecciones cada cierto
tiempo para verificar cuan bien estan

PM4 agile avanzado el logro de los objetivos
planificados (Mondelo & Sanchez Ordufa,
2018).

Se enfoca en detectar problemas que no se
tomaron en cuenta en la planeacion, la
inspeccion facilita la adaptacion (Schwaber
& Sutherland, 2020).

The Scrum Guide
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Adaptacion.

Tabla 7

Definicién de adaptacion.

Guia. Definicion

Se trata de aprender y luego mejorar para
PM4 agile. las préximas iteraciones (Mondelo &
Sanchez Ordufa, 2018).

Trata de minimizar las desviaciones que se
The Scrum Guide. encuentran fuera de los limites aceptables
(Schwaber & Sutherland, 2020).

1.2.4. Miembros del equipo SCRUM

La Figura 7 muestra los miembros del equipo, estos son: Product Owner, Scrum
Master y Developers. Tener en cuenta; dentro del grupo no existe jerarquias. Los miembros
del equipo se autogestionan por si mismas es decir que son capaces de tomar decisiones y

cumplir con el objetivo de obtener un producto (Schwaber & Sutherland, 2020).

Figura 7

Roles o miembros de scrum.

TEAM SCRUM

DEVELOPERS
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La cantidad de miembros dentro de un equipo no debe sobrepasar de las 10
personas, es la cantidad suficiente para cumplir con los objetivos y no salir de la metodologia

agil. Cada miembro del equipo esta apto para cumplir con los Sprint planteados.

Los equipos se centran en desarrollar los productos de manera rapida y eficaz,
siempre esperan una retroalimentacion. Los integrantes del equipo siempre buscan lograr los
objetivos en equipo no de manera individual. Tienen las habilidades necesarias para entregar

los trabajos.

Desarrollador (Developers)

Los desarrolladores son las personas que se proponen a realizar los entregables de
cualquier sprint. Las habilidades necesarias parar ser desarrollador es tener alto grado de
dominio en el trabajo. Las responsabilidades que tienen suelen ser; Planificar y crear Sprint,
adaptar los planes al Sprint, responsabilidad de uno a otros, anadir calidad (Schwaber &
Sutherland, 2020).

Dueiio del Producto (Product Owner)
El propietario del producto es el encargado de guiar el proyecto, conoce cual es la direccion
del proyecto, es el responsable de clasificar el trabajo segun el indice de dificultad o del valor
comercial. El propietario del producto representa las necesidades del cliente y las partes
interesadas. Las decisiones que toma el propietario del producto deben ser respetados, la

persona que tome el rol de Product Owner debe tener experiencia en la gestion de proyectos.

Es encargado de crear la lista de productos (Product Backlog), es responsable de la eficacia

de Product Backlog los cuales incluyen (Schwaber & Sutherland, 2020);

J La lista de productos debe ser entendible y transparente sin generar confusion.
J Debe ordenar la lista de los productos.

. Crear y difundir los elementos de la lista de productos.

. Comunicar el objetivo del producto.

Lider del Producto (Scrum Master)
El Scrum Master es el encargado de aplicar Scrum al equipo tal como se define en la guia de
SCRUM. Debe ayudar a entender la teoria y practica del marco de trabajo Scrum. El Scrum

Master es el responsable de que se aplique de manera efectiva el marco de trabajo Scrum.

El Scrum Master ayuda a los miembros del equipo de diferentes maneras (Schwaber &
Sutherland, 2020):
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. Entrenar a los miembros del equipo en funcionalidad cruzada y auto gestion.

J Ayudar a los miembros del equipo a cumplir con sus tareas.
. Eliminar los impedimentos para el progreso del Grupo de trabajo.
. Hacer cumplir los eventos de Scrum dentro de un limite de tiempo.

El Scrum Master ayuda al duefio del producto de varias maneras (Schwaber & Sutherland,
2020).

. Ayuda a encontrar técnicas para lograr un producto eficaz y gestion de lista de
productos.

. Ayuda a entender las necesidades de manera clara y concisa las listas de
productos.

. Ayuda establecer una planificacion empirica de productos en los entornos
complejos.

. Facilita la colaboracién con los interesados segun las necesidades.

1.2.5. Eventos en SCRUM
La finalidad de los eventos es minimizar y regularizar las reuniones que no estan definidas en
Scrum. Si no se realizan los eventos de Scrum produce las pérdidas de oportunidades para

adaptar e inspeccionar.

El enfoque principal de los eventos es la transparencia, estos eventos tiene una duracion
maxima establecida. Existe cuatro eventos: Spring Planning, Sprint Review, Daily Scrum y

Sprint Retrospective. Estos eventos se encuentran dentro de un Sprint.

Sprint
El sprint es nucleo de scrum, es como el corazon de los seres vivos. El sprint se lleva a cabo
en un periodo de un mes 0 menos, se revisa las actividades y productos realizados del anterior
sprint. Un nuevo Sprint inicia cuando se revisa y concluye el sprint anterior (Gongalves, 2018).
Durante la ejecucioén del Sprint no se deben de realizar modificaciones, esto puede afectar al
objetivo principal de un Sprint. Un Sprint puede ser cancelado si el objetivo del Sprint es

obsoleto, solo el duefio del producto tiene la autorizacién de cancelar el Sprint.

El autor (Schwaber & Sutherland, 2020) menciona que durante el Sprint pueden suceder los

siguientes casos:

J No realizar cambios esto puede provocar cambios en el objetivo del Sprint
. La calidad no debe disminuir.
. La lista de productos se refina segun sea necesario.
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. El alcance se clarifica y puede ser renegociable a menudo que se va

aprendiendo mas.

Sprint Planning
El Sprint Planning reune a todos los miembros del equipo. El equipo define lo que se puede
desarrollar durante el Sprint, también pueden invitar a otras personas para brindar
asesoramiento. El propietario del producto revisa el objetivo que desean cumplir con el Sprint,
asi como también la lista de productos que conducen al objetivo. El equipo de Desarrollo

ejecuta el Sprint, siempre teniendo en cuenta la meta del Sprint (Gongalves, 2018).

El Sprint Planning aborda varios topicos que respondes a las siguientes preguntas (Schwaber
& Sutherland, 2020): ¢ Por qué el Sprint es valioso?, ;Qué se puede hacer durante el Sprint?

y ¢, COmo se realizara el trabajo planteado en el Sprint?

La planificacion de un Sprint se lleva a cabo en un limite de tiempo de no mas de ocho horas
para un Sprint de un mes. Cuando un Sprint es corto, los eventos son mas cortos depende

de cuanto tiempo tomo realizar el Sprint.

Daily Scrum
Daily Scrum tiene como propodsito inspeccionar el progreso hacia el objetivo del Sprint,
adaptar el Product Backlog segun sea necesario ajustando para el proximo trabajo. La
duracién de Daily Scrum es de 15 minutos para desarrolladores del equipo de trabajo. Para
disminuir las dificultades, las reuniones se llevan a cabo en la misma hora y el mismo lugar.
Si el Product Owner o el Scrum Master estan trabajando activamente en los items del Sprint

Backlog, estos participan como desarrolladores.

En Daily Scrum involucra la revision de trabajos que se ha realizado des la ultima Daily Scrum.
Ayuda a mejorar la comunicacion identificar impedimentos, promueve la toma de decisiones
rapido y elimina las necesidades de las reuniones anteriores. El Daily Scrum no es el unico
momento en que los desarrolladores pueden reunirse, también pueden reunirse a lo largo del

dia para posibles inquietudes o pedir mas detalles del Sprint (Schwaber & Sutherland, 2020).

Sprint Review
Una vez que se hay concluido con el Sprint, es necesario realizar un Sprint Review. Es
atendido por el Scrum Team y Stakeholders quien es invitado por el Product Owner. El Sprint
Review tiene una duracion aproximada de 4 horas en el caso de que el Sprint duro un mes.
Se realiza una revisidn para detectar que es lo que se ha logrado durante el Sprint, revision

de las tareas de Sprint Review anterior.
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Después de Sprint Review el Product Backlog puede ser reajustado para satisfacer nuevas
necesidades. Se revisar los elementos probables del Product Backlog para el proximo Sprint
(Schwaber & Sutherland, 2020).

Spring Retrospective
El objetico de Spring Retrospective es planear un incremento de calidad y eficacia. EI Team
Scrum investiga cuales fueron los resultados del ultimo Sprint con respecto a las personas,
los procesos, las iteraciones, las herramientas. Estas inspecciones pueden variar
dependiendo del dominio del trabajo. Se exploran cuales fueron los inconvenientes que
llevaron a un mal camino, que dificultades tuvieron, identifica los cambios mas utiles que
mejoraron su efectividad. Las mejoras que tuvieron buenos resultados se pueden incorporar

al Sprint Backlog.

El Sprint Retrospective tiene una duracién de 3 horas en el caso de que el Sprint haya durado
un mes, en otros Sprint cortos requiere una reunion corta. Este Sprint Retrospective es

esencial para centrarse en inspeccion, adaptacion y mejoramiento (Gongalves, 2018).

Figura 8

Fases de spring.

Durante y al final de cada sprint se
@ Revision comparte con los interesados los
resultados y recibe retroalimentacion

@ Restrospactiva

. Reflexiona sobre los procesos VIRVIEVIRY @ Nucleo del trabajo
- - del Squad y las formas de Es hora de que el equipo trabaje en los
! ! mejorar VARVER entregables principales (elementos de la
L | Squad reserva), generalmente en subgrupos mas
u Brisiey Time-boxed pequenos
O O working
— /2 plfiw Producto Minimamente
1@} Bl Viable(MVP)

DT Backlog Planeacion de Nyl
Trabajo que debe Sprint & Sprint e
realizar el equipo de Backlog © Revisiones
disefio en genera diarias

Crear una

Verificacion rapida del progreso, acordar

comprension v | :
planes de accién para obstaculos diarios.

compartida de
gueé trabajo debe
hacerse dentro
del proximo sprint

Revision de la cartera de Sprint para ver si
se necesitan actualizaciones y si han
surgido nuevos elementos

Nota. Fuente (Hadida & Troilo, 2020).

1.2.6 Artefactos de Scrum
Los artefactos de Scrum son representacion del esfuerzo empleado en el trabajo, el valor del

trabajo. El objetivo principal de los artefactos de Scrum es proveer transparencia a través de
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la comprensién compartida de trabajo. Brinda a los equipos con oportunidades de adaptacién

e inspeccion (Gongalves, 2018).

Los Artefactos se rigen mediante compromisos para asegurar que proporcionen informacion
que mejoren la transparencia y el enfoque con esto se puede medir los procesos (Schwaber
& Sutherland, 2020).

. Para el Product Backlog esta el Product Goal
. Para el Sprint Backlog esta el Sprint Goal
. Para el incremento esta la definicion de hecho (Definition of Done)

Product Backlog
Es una lista de todos los requerimientos que deben cumplir el producto final, también incluyen
las modificaciones que se realicen durante el desarrollo del producto. La lista de producto

tiene una descripcion, estimacion, orden y valor (Gongalves, 2018).

Los elementos de un Product Backlog son realizados por el equipo de trabajo, listo para que
se tomen en la planificacion de un evento de Sprint. Los desarrolladores involucrados en la
creacion del Product Backlog son responsables del dimensionamiento, también pueden estar

involucrado el Product Owner ayudando a comprender y seleccionar compensaciones.

Compromiso Product Goal: describe un estado futuro del producto, esto sirve como objetivo
para que el equipo Scrum pueda planificar. Todo el Product Backlog debe emerger para
cumplir con el Product Goal (Schwaber & Sutherland, 2020).

Sprint Backlog

El Sprint Backlog es una lista de los elementos de trabajo, usualmente se le suele
llamar User Stories, que se suelen realizar dentro de un Sprint. Si se desea realizar
seguimiento de trabajo, se pueden hacer uso de graficos de los trabajos pendientes
(Gongalves, 2018). Generalmente de un Sprint anterior se puede realizar mejores al Sprint
Backlog segun como se vaya aprendiendo, esto puede ayudar en la inspeccion del progreso

en Daily Scrum.

Compromiso Sprint Goal: Brinda flexibilidad, también crea enforque y coherencia

animando al equipo a trabajar de manera grupal en lugar de iniciativas independientes. El
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Sprint Goal se crea en el Sprint Planning y posteriormente se agrega al Sprint Backlog
(Schwaber & Sutherland, 2020).

Increment
Se define como incremento cuando al finalizar el Sprint cumple con la necesidad del cliente,
el incremento se afiade al Sprint Backlog. Se pueden crear multiples incrementos dentro de
un Sprint. EI acumulativo de los incrementos se presenta ene Sprint Review. Se pueden

entregar los incrementos a la parte interesada antes de que se termine el Sprint.

Compromiso Definition of Done: Se considera terminado cuando cumple con las medidas de
calidad requeridas para el producto. En el momento en el que un elemento del Product
Backlog se considere listo, se crea un incremento. En caso de que un elemento no se haya
cumplido en un Sprint, vuelve agregarse al Product Backlog para realizarse en otros Sprint.

La definicién de terminado es proporcionada por el grupo (Schwaber & Sutherland, 2020).

Figura 9
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Nota. Fuente (Schwaber & Sutherland, 2020).
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1.3. Herramienta GitHub

1.3.1. Origen de GitHub “Git”

Git es un controlador de version de sistemas. Que permite obtener la trazabilidad de un
desarrollo de software y disefio de software. Git es una distribucion de control de versiones
de sistemas, todo un equipo de trabajo trabaja sobre un mismo proyecto. Se trata de una del
historial de cambios realizados sobre el trabajo o proyecto, no solo el estado actual del archivo
(Brent, 2018).

Control de version de sistemas: Es un sistema capaz de registra los cambios realizados en
archivo o varios archivos que pertenecen a un proyecto. Se puede volver en el tiempo desde
el futuro para recuperar una version especifica de un archivo. Cuando se instala un
controlador de versiones de sistemas se instala de manera local en el mismo lugar que se

encuentre el archivo o proyecto (Ravishankar, 2013).

Para entender mejor, el control de versién de sistemas es un paquete donde se registra las
actividades que se van realizando, el registro de actividades se almacena en diferentes
niveles con una etiqueta para que pueda volver a visitar o editar esos niveles etiquetados

cuando se necesite.

El autor (Ravishankar, 2013) menciona que las caracteristicas del control de versiones de

sistemas son:

o Se puede tener varias versiones del mismo archivo con el mismo nombre, con
esto se evita el desorden con los nombres de los archivos.

. Tiene la facilidad de marcar una parte especifica para que pueda usar en el
futuro antes de las modificaciones.

. Es facil de recuperar versiones anteriores, modificado por diferentes autores.

En el control de versiones de sistema se registra el punto de partida, esto es de ayuda para
cuando se desea volver a la versién anterior. Es decir, se registra los nUmeros de etapas, se

considera etapas al punto donde comienza la edicion hasta que se guarda y finaliza.
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Figura 10

Almacenamiento de etapas en GitHub.

Knitialstage Stage A Final stage \

Nota. Fuente (Ravishankar, 2013).

Sistemas De Control De Versiones Distribuidos (SCVD)
Este sistema es el mejor de los otros dos sistemas de control de version local y sistema de
control de versién centralizado. El sistema de control de tipo distribuido combina las mejores
partes de los dos, por un lado, tenemos el almacenamiento de manera local guarda las etapas
de las versiones en cada maquina del usuario si asi fuera el caso. Por otro lado, almacena

las versiones en un servidor de manera remota.

En este tipo SVCD el historial de las versiones se encuentra a salvo, si el servidor se corrompe
se tiene respaldos de manera local en las maquinas de los que estén trabajando en el archivo.
Si por el contrario se corrompe las maquinas locales de los usuarios, se tiene un respaldo en

el servidor.

Con el sistema de control de versiones distribuidos tenemos varias ventajas, algunas de las
ventajas se combinan con las ventajas del sistema de control de versiones centralizados. Las

ventajas son:

. Realizacién de cambios locales sin preocuparse por la conectividad de tiempo

completo con el servidor.

J No depender de una sola copia de los archivos almacenados en el servidor.

. Reutilizacién del trabajo

. Trabajo colaborativo, sin depender del historial almacenado en maquinas
individuales.
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Figura 11

Sistemas de control de versiones distribuidas.
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Nota Fuente (Ravishankar, 2013).

1.3.2. ;{Qué es GitHub?

GitHub ofrece varias funcionalidades que facilitan la comunicacion y colaboracion dentro de
un equipo. Su caracteristica mas importante es el mecanismo de solicitud de extraccion, que
es una forma de iniciar una discusion con otros usuarios y compartir o0 comentar sobre los
diversos artefactos en un proyecto, en las discusiones se tratan de cambio en los contenidos
del proyecto. La discusion puede convertirse en una tarea o actividad a realizar (Zagalsky et
al., 2015).

La discusién puede incluir un cédigo que es visible para todo y mostrarse exactamente los
cambios que se realizaron si se acepta la discusion. También puede incluir otro contenido (p.
ej., capturas de pantalla) para proporcionar antecedentes para la discusion o incluir cambios

en otros recursos del proyecto.
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GitHub también apoya la concientizacion mediante la transmision de actualizaciones a las
noticias del usuario. La combinacion de estas caracteristicas facilita “una cultura de

colaboracién espontanea pero estructurada.

GitHub es beneficioso para la colaboracién de una comunidad debido a la transparencia,
donde los contribuyentes individuales pueden inferir los objetivos técnicos de un colaborador

o estar al tanto de lo que otros usuarios estan prestando atencion.

Si un usuario desea contribuir en alguna parte del proyecto, él interesado puede clonar el
proyecto hacia su repositorio, esto crea una copia completa del proyecto al entorno local. Las
modificaciones o cambios comprometidos seguiran realizando cambios en el repositorio
original. Si el colaborador no quiere hacer cambio en el repositorio original puede realizar una
bifurcacién a esto se lo llama Fork. Otra alternativa para no realizar cambios al archivo original

es la creacion de ramas para el colaborador, todos los cambios se almacenan en la rama.

Figura 12
Arquitectura GitHub.
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1.3.3. Estado de GitHub en la actualidad
En la actualidad GitHub es una de las herramientas mas usados en trabajos colaborativos
sobre todo en proyectos enfocados al desarrollo del software. Cuenta con grandes ventajas
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para la gestion del software, entre sus principales ventajas es el control de versiones. Se ha
establecido como la plataforma mas importante para trabajo colaborativo, es un software libre
(Zoller et al., 2020).

La plataforma de GitHub presta servicios de productos libres y de pago, permite guardar y
colaborar en el codigo de un proyecto. Los servicios pueden ser personal, organizacional y

empresarias. El numero de colaboradores en el repositorio es ilimitado.

Los repositorios de GitHub se utilizan para realizar trazabilidad y almacenar informacion sobre
articulos académicos centrados en las carreras de ingenieria mayoritariamente aquellos
centrados en la construccion de software. Se realizan referencias a repositorios de acceso
publico, la mayoria de estos enlaces son influyentes para la actividad académica, promueven
e incentiva a la investigaciéon e informacion compartida. Los enlaces provienen de
Readme.md, es un recurso para la documentacion, es una carta de presentacién de los

proyectos alojados en GitHub (Wattanakriengkrai et al., 2022).

GitHub es la herramienta que esta ayudando al movimiento de cddigo abierto, de hecho, en
la actualidad las personas confian en las bibliotecas y marco de cédigo abierto. GitHub esta
contribuyendo al desarrollo de codigo abierto en un mercado competitivo en el que el 86% de

los desarrolladores hacen uso del cédigo abierto (Coelho et al., 2020).

1.3.4. 1ISO/ IEC 25022

Medicion calidad en uso, proporciona un conjunto y estructura para evaluar la calidad del
producto, definen conjunto de métricas y funciones que son utiles para evaluar cada
caracteristica del software, estas caracteristicas son: Funcionalidad, usabilidad, eficiencia,

efectividad y mantenibilidad.

La ISO 25022 se enfoca de llevar cabo evaluaciones mediante métricas, estas métricas
pueden ser modificadas, siempre que no se respete el estand de la calidad en uso y calidad
interna, externa. Este estandar es parte de la ISO 25000 el cual tiene como propésito la

evaluacion de software.

En la Tabla, se presenta el formato de las especificaciones de la ISO/IEC 25022 de la métrica

de usabilidad del producto, referenciando los valores para cada variable.

Tabla 8
Medidas de efectividad.
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Descripcion Formula

Valor deseado

Tipo de medida

Proporcion de tareas
X=A/B
que se completan

correctamente

0<=X<=1

Cuanto mas cercano a
1, mejor.

A=Contable, numero
de tareas unicas
completadas

B=Contable, nimero
total de tareas unicas
intentadas.

Nota. Fuente (ISO/IEC 25022, 2016).
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CAPITULO Il

2. Diseno de la propuesta

Este capitulo se estable un marco de trabajo que fue de ayuda para realizar el disefio de la
guia metodolégica haciendo uso de GitHub y SCRUM. Esta seccion esta divido en:

Metodologia para desarrollar la guia metodolégica y disefio de la guia metodoldgica.
2.1. Metodologia para desarrollar la guia Metodolégica

2.1.1. Definicién de la Guia Metodologia.

Una guia metodoldgica es una plataforma que permite la comunicacién y la documentacion
del proyecto. Aumenta la interaccion entre los miembros del equipo permitiendo el
entendimiento del objetivo que se desea cumplir al desarrollar un producto o servicio. Otro de
los beneficios que se logra al tener una guia es que obtiene un estandar para que no se olvide

de las tareas que deben cumplir.

Cuando una persona tiene una guia nunca deja de documentar las actividades que va
cumpliendo, siempre esta atento a las actividades que debe cumplir antes de finalizar con la
tarea. Una buena Guia garantiza que las actividades se realicen correctamente y no se pierda
pasos vitales que afecten a la calidad del software. Permite construir los datos y las
actividades de un proyecto de forma estructurada, esto facilita la revision de actividades a

futuro.

Se define como guia metodoldgica a un documento en el que se describe un conjunto de
normas a seguir. Las Guias Metodoldgicas estan relacionados con proyectos o sistemas de
informacion. Las Guias enlistan los pasos que se deben seguir en orden logico. Las Guias

deben de ser probadas para sustentar la efectividad y éxito que se obtienen al aplicar.

2.1.2. Fases de la Guia Metodologica

La guia esta estructurada por una serie de fases, comenzando con la definicién del alcance,
objetivos y determinar la audiencia a quien se dirige la guia. A continuacién, es necesario
recopilar informacién relacionado con el objetivo planteado. Una vez recopilado la informacién
esta listo para elaborar la guia. La guia necesita ser validado y aprobado, para después pasar
por un diseno y edicion. Finalmente se procede a difundir la guia. La Figura 13, muestra las

fases de la Guia Metodoldgica.
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Figura 13

Fases para desarrollar una guia metodolégica
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Nota. Fuente (Robles Belmonte, 2017).

Paso 1. Objetivo, Alcance y Audiencia
Esta fase se enfoca en el objetivo, alcance y audiencia que el tema debe abarcar. Para lo

cual es necesario plantearse las siguientes preguntas:

¢ Qué se desea conseguir u obtener con la guia? Con esta pregunta se busca encontrar el
objetivo principal o lo que se desea conseguir con la elaboracién de la guia. Para esto es
necesario, buscar el problema a solucionar. Se debe realizar la documentacion pertinente a

esta fase. Tras responder estas preguntas se obtiene como resultado el Objetivo.

¢, Cual es la audiencia objetivo? ;Para quién es la Guia Metodoldgica? 4, Quién esta interesado
y por qué? Es de suma importancia identificar el publico objetico al que se desea llegar con
la guia. Debe existir partes interesadas en la guia, se debe solucionar un problema especifico.

Con estas preguntas se encuentra la Audiencia a quien se dirige la guia.

¢ Qué conocimiento se quiere normalizar? Es importante tener en claro cudles son los
contenidos que se van a incluir en la guia. En este caso se van a incluir el uso de las
herramientas de GitHub y el marco de trabajo Scrum. Con esta pregunta se obtiene el

Alcance.
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Paso 2. Recopilacion de la informacioén.
Esta fase se centra en realizar una busqueda de las herramientas necesarias para poder
realizar la guia. Para poder seleccionar la herramienta correcta se debe hacer un analisis

exhaustivo. Entre las herramientas a seleccionar pueden estar:

. Documentos de proyecto. Informes de mision y visiébn de la empresa,
requerimientos de los usuarios, informes de algunos proyectos, histéricos de
donantes, vistas realizadas a las empresas y procesos de las empresas.

. Reuniones o grupos de trabajo, discusiones con jefes, especialista,
interesados e involucrados en la materia.

. Encuestas, cuestionarios o entrevistas realizados. Son de utilidad para
recopilacién de la informacion.

. Otros documentos que se han semejantes a la guia que se desea realizar.

. Documentos de fuentes externas que aporten conocimiento al proyecto.

Este documento debe ser documentado y registrado, producir un documento de prototipo o
borrador que se tendra a la mano para realizar el documento final. Es documento no debe

exceder de 2 paginas (Robles Belmonte, 2017).

Paso 3. Elaboracién de la Guia.
A continuacién, se presenta los apartados con el que debe contar la guia metodolégica

mencionado por (Robles Belmonte, 2017):

Prologo: En esta parte se detallan las motivaciones por el cual se realizé la guia, también se
detallan los aspectos mas importantes que se consideren para la interpretacion de la guia.

Expone las principales aportaciones.

Resumen ejecutivo: En este apartado se debe especificar cual es la importancia de la guia,
que finalidad se tiene, cual es el objetivo para cumplir. Se expone de manera clara cual es el

alcance de la guia.

Introduccién: En este apartado se debe presentar el tema a tratar. Se trata de presentar la
guia y no resumir se debe presentar los siguientes puntos: Antecedentes, ubicar la guia en
espacio y tiempo, abordar el problema de la investigacion y exponer el proposito general
(Robles Belmonte, 2017).
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La introduccion debe contener: En que contexto se desarrolla la guia, los antecedentes y las
problematicas que soluciona el proyecto y los objetivos de la guia. Para los objetivos es

recomendable tener los resultados que se han obtenido en cuanto a sus beneficios.

Cuerpo de la Guia: Esta es la parte mas importante, debe especificar cuales son los pasos
que se deben realizar durante el proceso o metodologia. Dentro de esta seccion se deben de
tener: El enfoque metodoldgico, identificacion de la faces principales e identificacién de las
actividades que se realizan en cada una de las fases, esto se debe realizar de manera

sistematica.

Las actividades se deben presentar de tal manera que se entienda, no exista confusion al

seguir la guia. En las actividades se deben mostrar:

i Que se desea lograr con la actividad

. Detallar las actividades que deben realizar.

. Cuales son las técnicas y las herramientas que deben utilizar.
. Los resultados que se desean obtener.

. Personas involucradas.

Conclusiones y consideraciones: En esta parte se destacan cuales son los puntos clave.
Se deben detallar cuales son las lecciones que se aprendid, cuales fueron los resultados.
También se pueden mencionar las recomendaciones para implementar la guia. Para la

documentacion se debe tener en cuenta:

. Las lecciones deben dar a conocer los resultados y cuales fueron los factores
que infligieron el éxito o la obstaculizacién del desarrollo de la guia.
. Se deben identificar la causa y efecto segun el contexto.

. Las lecciones deben de proporcionar recomendaciones.

Revision: Luego de que se haya desarrollado la guia se debe realizar una revision. Para

realizar la revision se recomienda seguir los siguientes pasos:

o Revisar la documentacion en cuanto a la informacion incluida en la guia, si
existe citas es recomendable revisar si estan citados correctamente. No es
necesario incluir todo el texto de las citas, si no Unicamente las partes que

contribuyeron a la realizacion de la guia.
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. Es recomendable que se incluya a personas externas para la revision de la
documentacion. Las personas externas pueden debatir acerca del proyecto o
revision de sintaxis.

. Es necesario contar con experto en el area, para que comente de un modo

critico y valide los resultados.

Paso 4. Aprobacion.
Después de desarrollar la guia es necesario que sea aprobado por una persona u
organizacion, la persona responsable de la aprobacién debe ser un especialista con
conocimientos relacionados a la guia. No se puede concluir con esta fase sin antes revisar

detenidamente la documentacion de la guia.

Paso 5. Edicion y disefo.
Posterior a la revision es necesario que se envie el documento a una revision de gramatica y
ortografica. Verificar las tipografias correspondientes, se debe disefiar el documento tomando

como ejemplo una plantilla recomendada por la persona validadora.

Paso 6. Difusiéon y Medicion.
Tras terminar la guia y que haya sido aprobado llega a difusién. Es el ultimo paso para
realizar, es necesario buscar los canales de difusion que permitan llegar a la audiencia
objetiva. Los canales de difusion pueden ser revistas, repositorios bibliograficos, talleres y

ponencias.

En cuanto a la medicién de la guia se utilizaron la ISO/IEC 25022 enfocado en la medicion
de las funciones que se plantearon como objetivo de cada fase. Dicha funcién permitié saber

la calidad definida en las guias y la complejidad de aplicar la guia.

2.1.3. Diseio de la Guia metodologica

La guia metodoldgica de software se enfocé en desarrollar una guia para la gestion de
proyectos que permita tener una trazabilidad en la creacidon de un software. Por lo cual se
tomo como eje principal la aplicacion del marco de trabajo Scrum. Para permitir la trazabilidad
y gestién de un proyecto de software se realizé en tres fases Pre-Juego, Juego y Post-Juego,

dichas fases fueron obtenidas de Scrum.

Para cumplir con los objetivos de las fases de scrum se hiso uso de la herramienta GitHub,
es una herramienta que permite el control y gestién de proyectos de software. La herramienta
utiliza el control de versiones de cddigo el cual encaja perfectamente con las fases de Scrum

que son iterativas.
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La guia metodoldgica que se desarrollo tiene como nombre Scrum-GitHub ya que es la unién

del marco de trabajo Scrum y la herramienta GitHub.

2.1.4. Artefactos y Eventos de Scrum, correspondencia con las funcionalidades
de GitHub

Cada uno de los artefactos y eventos de scrum se gestionan con las funcionalidades de
GitHub. La Tabla 9 presenta las respectivas correspondencias de eventos y artefactos frente

a las funcionalidades de GitHub.

Tabla 9

Artefactos y eventos de Scrum con las funcionalidades de GitHub.

Funcionalidades de

Fase Actividad Scrum Tarea Scrum
GitHub
o Creacion de Proyecto, _

Inicio N Repository

planeacion
Pre-Juego Sprint 0 Roles Collaborators

Levantamiento

Product Backlog Issues

Requerimiento

) Iteration Project,
Sprint Backlog

Milestones
Juego Sprint Daily Scrum Discussions, Issues
Sprint Review Discussions, Issues
Retrospectative Discussions, Issues
Incremento Increment Tags
Post-Juego Publicacion Publisher Pages, Releases
Mantenimiento Discussions, Issues

2.1.5. Pre-Juego
La primera fase es el inicio del proyecto también llamado el Sprint 0. En esta fase se informa
de la necesidad o problema a resolver. Es el punto de partida en el que se conforma el grupo

de trabajo y se asigna los roles a cada miembro e interesados en el proyecto.

36



Figura 14

Fase 1 Pre-Juego

FASE |

DEVELOPERS

& Asignar
Peso/Puntuacion
al Product
Backlog

[

uzJ :
- 8 2,
g (e] Obtener los Elaborar el
= '5 requisitos del Product
I.I..I 2 usuario Backlog
€ |G
o ® c

o

3

x ) ' ifi &

3 Asignaccion de Seslical .

Roles etiquetar el Generar Sprint

E Product Backlog

w

- K

®
Requiere

solucionar un
problema

Esta fase es el inicio del proyecto, empieza con la deteccién del problema a solucionar. Ante
una problematica se procede a conformar un grupo de personas capaces de dar solucion a
la necesidad encontrada. Par esto los miembros del equipo deben empezar asignando roles
entre ellos, los roles que se asignan se definen en el maco de trabajo Scrum detallado en la

Figura 7.

Una vez que se haya asignado los roles, el Product Owner o también conocido como el duefio

del producto es el encargado de obtener los requisitos del usuario, debe formar un historial

37



de usuarios, la unién de varias listas de usuarios se conoce como Product Backlog dentro de

Scrum. Product Backlog es gestionado por producto Owner.

Cada requerimiento del Product Backlog debe ser informado a todos los miembros del equipo.
Entre todos los miembros del equipo deben etiquetar o clasificar los requerimientos.
Posteriormente los Developers son los encargados de asignar el peso de dificultad que tiene

para desarrollar el producto o requerimiento.

Luego de que cada Product Backlog tenga el peso correspondiente se procede a elaborar el
Sprint. Un Sprint estd conformado por varios requisitos que tiene un objetivo en comun, el
Sprint tiene un objetivo que cumplir. Los objetivos de Sprint deben ser informados a todos los

miembros del equipo.

Collaborators - Roles
Dentro de la herramienta de GitHub es posible unir a varios miembros que deseen colaborar
en un proyecto. La funcionalidad de unir colaborador (Collaborators) permite agregar
colaboradores al repositorio de trabajo mediante el nombre de usuario GitHub como se
observa en la Figura 15, los colaboradores tienen dos tipos de rol como administrador y

miembro.

Administrador: Al estar como administrador tiene el acceso completo a realizar

configuraciones en el repositorio y también puede incluir mas colaboradores.

Miembro: Puede ver todas las actividades del repositorio, pero no puede hacer

configuraciones que alteren el repositorio.
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Figura 15
Collaborators (Rol)

& israelrochina / Practic  Private & Unwatch % Fork 0 Stared 1 =

<> Code (O lssues 2 9 Pullrequests  ©J) Discussions () Actions [ Projects 1 @ Security |~ Insights 3 Settings

& General Who has access

Access PRIVATE REPOSITORY = DIRECT ACCESS A

| | & collaborators Only those with access to this 1 has access to this repository. 1

repository can view it. collaborater.

Code and automation Manage
Vianage
¥ Branches
© Tags
@ Actions ~ Manage access b
& Webhooks

Pages O selectall Type -

Security

Q Find a collaborato

@) Code security and analysis

& Deploy keys - wellingtonRochina

N Remove
Collaborator

[#] Secrets ~

Integrations

Issues — Product Backlog
En la herramienta de GitHub las Issues son actividades que parten de una discusién. Las
discusiones se generan por diferentes motivos: Dudas sobre el proyecto, sugerencia de
cambio de diseno, funcionalidades que va a tener el programa. Dentro de una discusion se

forma un hilo de conversacién que al final se pueden convertir en una Issue.

Con las Issues se puede crear el Product Backlog y asi registrar todos los requerimientos del
cliente. Ademas, las Issues tiene configuraciones personalizables que ayudan a gestionar los

requerimientos como se observa en la Figura 16.
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Figura 16

Issues
& israelrochina / Practic  Private @Unwatch 1~ | P Fork 0 Stamed 1+
<> Code (D) Issues 2 11 Pullrequests UV Discussions () Actions [ Projects 1 @ Security |~ Insights 83 Settings
[ New Issues ] Assignees 8
No one—assign yourseif
Write Preview H B I i= <& & = = @ 2 -
Labels 8
Leave None yet
Projects &
None yet
Milestone 8
No milestone
i
Attach files by dragging & dropping, selecting or pasting them. .o
Development
ED Styling with Markdown is supported Shows branches and pull requests linked to this
ssue
(©) Remember, contributions to this repositary should follow our GitHub Community Guidelines
Helpful resources
Security policy

Labels (Etiquetas) — Clasificar por dificultad

Los labels es una manera de etiquetar las Issues que tiene GitHub, como se observa en la

Figura 17 las etiquetas son personalizables se pueden asignar el nombre que se desee. Los
labels pueden ser usados de diferentes maneras para asignar un nivel de importancia a las

Issue o para marcar a que grupo pertenece una Issue.

Con los labels se pueden asignar el grado de dificultad a cada uno de los Product Backlog de

marco de trabajo Scrum.
Los labels facilitan:

. Hacer busquedas por filtro a las Issues

. Realizar seguimientos a las Issues
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Figura 17
Labels

8 israelrochina / New-Repository- ' Private @Unwateh 1 - % Fork 0 Starred 1 =

<> Code (9 Issues 2 19 Pullrequests @ Discussions (&) Actions [ Projects 1 @ Security |+~ Insights 8% Settings

SIES <o Milestones | Q Search all labels m

10 labels Sort ~
[ us ] Something isn't working Edit | Delete
Improvements or additions to decumentation o)} Convertissues | Edit | Delete

duplicate This issuc or pull request already exists Edit  Delete
enhancement New feature or request Edit  Delete
good first issuc Good for newcomers Edit  Delete

help wanted Extra attention is needed Edit Delete

2.1.6. Juego
El juego es la segunda fase del marco de trabajo scrum, en esta fase se organiza los
productos backlog. Se procede a crea los Sprint, cada Sprint tiene un objetivo y es asignado

a un desarrollador como tarea personal.
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Figura 18
Fase 2 Juego
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Esta fase parte desde los product backlogs, una vez que se definan cuales son los objetivos
del product backlog se procede a crear el Sprint Backlog. Para lo cual el Team Scrum debe
asignar el tiempo de desarrollo que tiene cada Sprint, el tiempo depende del nivel de dificultad
de cada Sprint. Los tiempos de desarrollos de cada Sprint debe ser homogéneas entre todo
los Sprint, esto ayuda a tener una mejor planificacion para las proximas actividades y

revisiones de avances.

Luego de haber creado el Sprint Backlog, el Scrum Master debe designar las tareas a los
Developers. Los Sprint se asignan dependiendo del nivel de experiencia en desarrollar
software. Con la primera asignacion del Sprint se podra estimar el tiempo que se demora una

persona en completar y cumplir con el objetivo.

Una vez que cada Developer tenga asighado una tarea, procede a realizar hasta el tiempo
que se asigno al Sprint. Durante el desarrollo del Sprint puede surgir dudas acerca del objetivo
del Sprint por lo que el Scrum Master es el encargado de gestionar las dudas. Para gestionar
las inquietudes sobre el objetivo del Sprint, el Scrum Master debe planificar los Daily Scrum.
Los Daily Scrum debe realizar con Team Scrum, con el objetivo de solventar las dudas de

todo los Developers tienen una duracion de 15 minutos.

Cuando se termine el plazo de realizar el Sprint asignado a los Developers, él Scrum Master
realiza una reunion con el fin de revisar las actividades realizadas y verificar si logro cumplir
con el objetivo del Scrum. En la revision estan involucrados el Scrum Master, Developer y
Product Owner. Se cierra el Sprint siempre y cuando se cumpla con los objetivos del Sprint,
en caso de no cumplir con los objetivos se reasigna el Sprint hasta la proxima revision. La

revision tiene una duracion aproximada de 4 horas.

Para finalizar la fase del Juego se realiza una retrospectiva de los Sprint asignado, en este
punto los Developers informan las dificultas que tuvieron al realizar el Sprint. La reunion para

la retrospectiva tiene una duracién de 4 horas.

Iteration, Milestone - Sprint
Las iteraciones son una manera de gestionar los Sprint de Scrum, cada iteracién es un sprint.
Las iteraciones pueden tener los estados de New, Backlog, Ready, In progress, In review,

Done.
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Figura 19

Iteraciones
Options

i [ B Nev| ] X
[B Backlog X
& Ready X
B In progress X
@0 In review X
Done X

+ Add option

Dentro de GitHub también existen los Milestones, permite agrupar a las issues, se pude

utilizar para organizar los Sprint Review o retrospective. Ver Figura 20.

Dentro de los Milestone se puede realizar varias acciones:

. Agrupar varios Issues.
. Incluir una descripcion del objetivo que se desea lograr.
. Establecer una fecha de cierre.
Figura 20
Milestone
& israelrochina / New-Repository- ' Private @ Unwatch 1 ~ % Fork 0 Starred 1 -
<> Code @ Issues 2 1) Pull requests D) Discussions @ Actions E Projects 1 o] Security |~ Insights E@] Settings

New milestone

Create a new milestone to help organize your issues and pull requests. Learn more about milestones and issues.

[ h't\e ]

Due date (aptional)

mm/dd/yyyy

Description

Assignees
Como se puede observar en la Figura 21 dentro de la herramienta GitHub se puede asignar
una Issue a un miembro del equipo, es la manera de asignar la tarea a uno o0 mas miembros

del equipo. El numero maximo de colaboradores que se pueden asignar a una Issue es 10.
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Figura 21

Assignees

Assignees @

Assign up to 10 people to this issue
Type or choose a user

Suggestions

@ israelrochina sraelrochina

W wellingtonRochina wellingtonRochinag

Projects — Gestionar Historias de usuarios

Como se observa en la

Figura 17 projects es una funcionalidad de GitHub el cual permite crear un tablero para la
gestion de Issues, son personalizables, existen diferentes plantillas para su creacion. Dentro

de los projects se encuentran las iteraciones.

Figura 22

Projects

45



O israelrochina / Projects /| [ Guia de gestion de proyectos Search or jump to...

& Guia de gestion de proyectos (Beta) v [ -

[ Home® [ Current iteration ~ [ Nextiteration [ Planning ~ + New view

= iteration:@current 7 X

New © Backlog 7 Ready © In progress 0 In |
] y prog

3 Draft eee
Inicializacion del proyecto
2

(© New---Repository #10
New issue

2 Pe#n

( New---Repository #

Como lector de la Guia necesito que exista los
pasos para gestionar un proyecto de software
para tener la trazabilidad del proyecto.

2

(@ New---Repository #3
Product Backlog 2

+ Additem + Additem + Additem + Add item + Addif

2.1.7. Post-Juego

La ultima fase de Scrum es el Post-Juego, en este punto se realiza una reunion con los
Developers para saber cuales son los incrementos. Se hace la entrega del producto al cliente,

a futuro se puede realizar mantenimiento del producto.

Figura 23
Fase 3 Post-Juego
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Luego de haber finalizado los Sprint es necesario realizar una reunion en el que esta
involucrado el Scrum Master y los Developers. La finalidad de la reunién es obtener la
informacion de los incrementos que se ha obtenido al desarrollar el producto. También se

analiza los incrementos a nivel personal.

Los incrementos del producto deben ser registrados por el Scrum Master. Los incrementos
son revisados por el Product Owner juntamente con el Cliente con la finalidad de saber si se

ha cumplido con los requerimientos y se ha cumplido con los objetivos planificados.

En caso de no estar satisfecho con los incrementos se regresa a la fase 1 y después realizar
las demas faces hasta que se cumpla con los objetivos del proyecto. Si todos los incrementos

estan bien se procede a la entrega del producto.

A largo plazo, en caso de ocurrir algun problema con el producto entregado se procede a
realizar el mantenimiento. El proceso del mantenimiento debe iniciar desde la fase 1 hasta

concluir con la fase 3.

Tags
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Entre las funcionalidades de GitHub existe la funcionalidad de crear tags. Los tags son
utilizados para guardar un punto de recuperacion. Para crear tags es recomendable que el
producto de software esté funcionando de manera correcta. Los tags se deben cuando se

termina los Sprint.

Las ventajas de crear tags:

. Los tags creados son respaldos no modificables.
. Se pueden recuperar informacién o cédigo borrado durante el desarrollo.
. Los tags se pueden compartir en archivo comprimido y es portable.
Figura 24
Tags
B israelrochina / New-Repository  Public R Pin | @uUnwatch 1~ | ¥ Fork 0 Stared 1~
<> Code () Issues 2 11 Pullrequests T} Discussions () Actions [ Projects 1 M wiki @ Security |» Insights 3 Settings
Re\eases
© Tags
V.01.01 ..
Tag #1
(1 minute ago 0 acbsean [F) zip [§) torgz
O © 2022 GitHub, Inc. Terms Privacy Security Status Docs Contact GitHub Pricing AP Training Blog About

Releases
El Release permite almacenar una version del proyecto que se esta realizando, los raleases
estan relacionados con los tags y son similares a los entregables de Scrum, es el producto

funcional entregable.
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Figura 25

Release
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CAPITULO 1l

3. Desarrollo de la Guia metodolégica

3.1. Introduccién

La guia metodoldgica explica cédmo gestionar proyectos relacionados a software, para la
gestion se ha realizado una combinacion del marco de trabajo Scrum y la herramienta GitHub.
Por un lado, Scrum define los artefactos y eventos que se deben de emplear al desarrollar el
software, por otro lado, las funcionalidades de la herramienta GitHub ayuda a gestionar los

eventos y artefactos de Scrum.

Para facil entendimiento la guia esta estructurado por 3 fases propuesta en el marco de
trabajo Scrum. Comenzando con el Pre-Juego, en el cual se planifica cuales son las
actividades para realizar dependiendo de la historia de usuario, se define los roles y se
elabora el Product Backlog. Como segunda fase se tiene al Juego, en el que se desarrolla las
historias de usuarios con una planificacion de Sprint. Finalmente se tiene a la fase de Post-

Juego, el cual consiste en realizar entregables o el producto final al cliente.

Cada funcionalidad que tiene GitHub es usada para gestionar las actividades realizadas
dentro de las fases de Scrum. Dentro de la guia se ha incluido como iniciar un proyecto con
GitHub, también se explica cada una de las funcionalidades de la herramienta. Para mejor

entendimiento se incluy6 graficos.

3.2 Objetivo
Realizar una guia metodolégica para la gestidon de proyectos de software utilizando el marco

de trabajo Scrum y gestionar las fases de Scrum con la herramienta GitHub.

3.3. Alcance
Desarrollar una guia metodoldgica para las personas que desean gestionar los proyectos de
software. Gestionar las fases del marco de trabajo Scrum con las funcionalidades de la

herramienta GitHub.

3.4 Audiencia
La guia se orientd para los desarrolladores, analistas, disefadores todas las personas que

estan desarrollando o estan inmersos en un proyecto de software.
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3.5. Ejecucion de las fases Scrum
3.5.1. Fase 1. Pre-Juego

Sprint 0

Primero, crear el proyecto con un nombre facil de identificar o el nombre del problema
a solucionar. Para tener todos los beneficios de la herramienta GitHub de manera gratuita,
crear el proyecto en modo Publico. En el apartado de descripcion, incluir una breve

descripcion acerca de que se trata el proyecto detallado en la Figura 26.

Personalizar el estado de inicio de GitHub, se puede configurar el archivo README.file es
un archivo de presentacion al repositorio, se describe la problematica que se va a resolver o

las tecnologias con cual se trabaja para el desarrollo de software.

Por defecto la rama principal del repositorio tiene como nombre main o master, el nombre

puede ser editado en caso de ser necesario.

Es importante tener en cuenta que para iniciar un proyecto es necesario tener una cuenta en
la plataforma GitHub, la creacion de la cuenta es facil e intuitiva. Para crear una cuenta se lo
realiza con una cuenta email y el ingreso de una clave con caracteres especiales vy
alfanuméricos, el numero minimo de caracteres es 8. Una vez creado la cuenta ya puede

crear proyectos llamado en GitHub repositorio.

Tener en cuenta que los nombres de los repositorios son Unicos, es decir que no puede existir
dos repositorios con el mismo nombre. GitHub no hace distincion de letras mayusculas o

minusculas en cuanto a nombre de repositorio.
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Figura 26
Creacion del Repositorio GitHub.

Create a new repository
A repository contains all project files, including the revision history. Already have a project repository elsewhere?
Import a repository.

Repository template
Start your repository with a template repository’s contents,

Mo template ~

Owner * Repository name *

israelrochina / ‘ New - Repository v

Great repository names are sl Your new repository will be created as Mew---Repository. ubilant-parakeet?

Description (optional)

[ Guia para la gestion de proyecto de softwarg| ]

@ Public
- L

Anyone on the internet can see this repasitory. You choose who can commit.

Private

You choose whao can see and commit to this repository.

Initialize this repository with:
Skip this step if you're importing an existing repository.

Add a README file

This is where you can write a long description for your project. Learn more,

Add .gitignore

Choose which files not to track from a list of templates. Learn maore,

.gitignore template: None =

Choose a license

A license tells others what they can and can't do with your code, Learn mare,

License: None «

This will set $¥ main as the default branch. Change the default name in your settings.

@‘fc.l are creating a public repository in your personal account.

Inicializar el repositorio creado
Una vez creado el repositorio hay que inicializar el repositorio, para el cual GitHub cuenta con
dos opciones. El primero es realizar una clonacion del repositorio creado, para esto se debe
utilizar de manera local Git. Con el comando #git clone y la direccion HTTPS o SSH
proporcionado por GitHub, luego se debe crear un archivo de preferencia un README.md

posteriormente subir los cambios al repositorio remoto GitHub.

La otra manera es inicializar Git para un proyecto de manera local y utilizar las lineas de
comandos que proporciona el repositorio Git. La Figura 27 contiene la linea de comandos

para inicializar el repositorio.
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Figura 27

Comandos para inicializar el repositorio GitHub

Quick setup — if you've done this kind of thing before
(¥ Set up in Desktop or HTTPS  SSH https://github.com/israelrochina/New---Repository.git il

Get started by creating a new file or uploading an existing file. We recommend every repository include a README, LICENSE, and .gitignore.

...OF create a new repository on the command line

echo "# New---Repository™ >> README.md =
git init

git add README.md

git commit -m "first commit”

git branch -M main

git remote add origin https://github.com/israelrochina/New---Repository.git

git push -u origin main

...or push an existing repository from the command line

git remote add origin https://github.com/israelrochina/New---Repository.git 1=l
git branch -M main

git push -u erigin main

...or import code from another repository
You can initialize this repository with code from a Subversion, Mercurial, or TFS project.

Import code

©Q ProTip! Use the URL for this page when adding GitHub as a remote.

O 2022 GitHub, Inc Terms Privacy Security Status Docs Contact GitHub Pricing AP| Training Blog About

Agregar colaboradores, asignacion de roles al proyecto
El paso fundamental para iniciar el marco de trabajo Scrum es la asignacion de Roles, los
roles que pueden asignar dentro del marco de trabajo Scrum son: Scrum Master, Product

Owner y Developers.

Para agregar a los miembros del equipo al proyecto, dentro de las funcionalidades de GitHub.
Situarse en la ruta de Settings/Collaborators, dentro dar clic en Add people. Para agregar
colaboradores ingrese el nombre completo o el email del colaborador como se muestra en la

Figura 28.
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Figura 28
Agregar colaboradores al proyecto.

&

Add a collaborator to New---Repository

Q we
ca wellingtonRochina
Has a pending invitation to this repository

4“5 we
T Invite collaborator

WE
we-iresearch « Invite collaborator

: J¢
W weleona « Invite collaborator

. WE
¥ wezelvis « Invite collaborator

Creacion del Product Backlog
El producto Backlog parte de las historias de usuarios, por lo que se debe tener una reunion
con Team Scrum. El Product Owner es el encargado de explicar cuales son las necesidades
del cliente, que funcionalidades se va a implementar, cual es el disefio del producto, las
herramientas que se utilizara. El Scrum Team debe estar bien informado del objetivo central

que desea cumplir el proyecto.

La estructura que debe tener un Product Backlog se presenta en la Tabla 10.

Tabla 10
Estructura del Product Backlog.

Estructura Concepto

Es un cddigo unico asignado para una
historia de usuarios. Una vez asignado no
. o debe reutilizarse ni si quiera cuando una
Identificador (Id) de la historia o o
historia se descarte. El cédigo se usa para
identificar o hacer referencias en otros

documentos.

) o Es el nombre de la historia de usuarios. El
Enunciado de la historia, titulo .
formato para utilizar puede ser:
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Estado

Dimensién/Esfuerzo

Iteracion (Sprint)

Como Rol, necesito breve descripcion de
la funcionalidad que requiere, con la

finalidad el resultado que espera obtener.

Permite identificar el estado en el que se
encuentra la historia de usuario. Puede
encontrarse en los siguientes estados: To

do, In Progress, Done o Discard.

Es la medida de esfuerzo que necesita
emplear para desarrollar la historia de

usuario.

Es la Iteracién o Sprint en el que se

encuentra la historia.

Es el valor de importancia que tiene la

Prioridad o _
historia de usuario para el proyecto.
. Detalle, explicacion de la historia de
comentarios _
usuario.
Issues

Las issues son semejantes al Product Backlog. Para crear una issue se debe ubicarse en el

menu al apartado de Issues dentro dar clic en New issue.

Al momento de crear la Issue se debe ingresar los siguientes datos. Ver Figura 29.

. Title: Ingresar el nombre de la Issue con la estructura den enunciado de la

historia ver Tabla 10

. Comment: Ingresar la descripcion de la Issue, en este parte se lista las

actividades que se debe realizar en Issue. Clic aqui.

. Assigness: Asignacion al responsable de realizar la tarea.

. Labels: Son etiquetas para identificar el nivel de dificultad y la prioridad que

tiene. Se puede personalizar y crear etiquetas. clic aqui.

. Projects: Es la forma de organizar los Product Backlogs, dentro de estos estan

las iteraciones equivalentes al Sprint de Scrum.

J Milestone: Los milestone son personalizables, permiten agrupar issues, clic

aqui.
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Figura 29

Creacion de Issue.

& israelrochina / New---Repository ' Pubiic R Pin | ®uUmwach 1 ~ % Fork 0 % oStr 0~

<> Code (@ lIssues 1% Pullrequests ( Actions [ Projects [0 Wiki @ Security |~ Insights &3 Settings

Como lector de la Guia necesito que exista los pasos para gestionar un proyecto de software para tener la trazabilidad Assignees ey
israelrochina

Wite | preview HB I =o o= @u «-
Labels ey

- [] Dar a conocer las faces de Scrum =

- [1Informar de las funcionalidades de GitHub

- [] Guia Instructiva
Projects @
None yet
Milestone ey
No milestone

Attach files by dragging & dropping, selecting or pasting them.

Development

Soying it Mardoun s suppored how

issue.

anches and pull requests linked to this
@ Remember, contributions to this repository should follow our GitHub Community Guidelines.

Helpful resources

GitHub Community Guidelines

Lista de tareas
Para realizar una lista de tareas dentro de la Issue, dar clic dentro de la Issue en el apartado

de comentarios se encuentra la opcién de add task list. Ver Figura 30.

Figura 30

Afadir tarea a la issue.

& israelrochina / New---Repository  Pubiic R Pin | Ouwatch 1 v ¥ Fok 0 Y7 Star 0~

<> Code (@ Issues 4 1% Pullrequests @Y Discussions (@ Actions [ Projects [ Wiki @ Security I~ Insights &3 Settings

Como lector de la Guia necesito que exista los pasos para gestionar un a
proyecto de software para tener la trazabilidad del proyecto. #1
[} 3tasks | israelrochina opened this issue 21 hours ago - 1 comment

HB I = @ 2 «- Assignees &

israelrochina

Write Preview

Add a task list, <Cerb+Shift+1>
- [1 Dar a conocer las faces de Scrum
- [1 Informar de las funcionalidades de GitHub Labels &
- [1 Gufa Instructiva

Medio
a
Attach files by dragging & dropping, selecting or pasting them.
Projects ]
Milestone 3
© M israelrochina added the (Medio label 21 hours ago o milstons
R israelrochina self-assigned this 21 hours ago Development @

Create a branch for this issue or link a pull request.

Como se observa en la Figura 31 las tareas que realice tendran un check de haber concluido

con la tarea, para marcar como finalizado dar clic sobre la tarea.

56




Figura 31

Completar una actividad en la Issue.

B israelrochina / New---Repository  Pubiic R Pin | Ouawatch 1 v ¥ Fok 0 | W Star 0~

<> Code (@ lIssues 4 1% Pullrequests @) Discussions  Actions [ Projects [0 Wiki @ Security |~ Insights &8 Settings

Como lector de la Guia necesito que exista los pasos para gestionar un it
proyecto de software para tener la trazabilidad del proyecto. #1
Y 1of3tasks  israelrochina opened this issue 21 hours ago - 1 comment

israelrochina commented 21 hours ago - edited + Owner . @ ATip -+ Assignees ey

israelrochina

[ @ par a conocerfas faces de scrum

O Informar de las funcionalidades de GitHub
Labels ey
O Guia Instructiva
Medio

o israelrochina added the (Medio) label 21 hours ago Projects 8
None yet
R israelrochina self-assigned this 21 hours ago Milestone &
No milestone
israelrochina commented 13 minutes ago « edited Owner | | Author | @ ATip -++
Development ey

/estimate Sh Create a branch for this issue or link a pull request.

Creacion de Labels
Para crear Labels personalizados, ubicarse en el menu apartado Issues dentro dar clic en

Labels. Una vez dentro dar clic en New Labels.

Para crear los Labels ingresar los siguientes campos. Ver

Figura 32.

. Label name: Ingresar el nombre del Label.
. Description: Ingresar un detalle de para qué es el Label.
. Color: Seleccionar un color.
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Figura 32

Crear Label.
& israelrochina / New---Repository  Pubii R Pin  Oumwatch 1~ ¥ Fork 0 ¥ Sr 0~
<> Code (@ Issues 1 1% Pullrequests (@ Actions [ Projects [ Wiki @ Security |~ Insights &3 Settings
[QYELERM o Milestones Q. Search all labels m
Label name Description Color
Baja ( Nivel de Proricad ) #051FF0 Cancel
12 labels Sort~
@ Something isn't working Edit  Delete
m Nivel de Dificultad Edit Delete
Improvements or additions to documentation Edit  Delete
duplicate This issue or pull request already exists Edit  Delete
enhancement New feature or request Edit  Delete

3.5.2. Fase 2. Juego

Creacién de Sprint Planning

El Scrum Master debe crear y dirigir la reunion a esto se llamara Sprint Planning.

Para gestionar el Sprint Planning se hara uso de la Discussion, esto permite generar un hilo
de conversacion y registro de informacion. Para crear un Discussion dirigirse al apartado de

menu en Discussion dentro dar clic en crear Discussion. Ver

Figura 33. Tener en cuenta que debe estar activado Discussion en las configuraciones de

GitHub en el apartado de setting en la parte final. Ver Figura 34.
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Para crear el Discussion ingresar los datos en los siguientes campos.

. Category: Seleccionar el tipo de la discusion.

. Title: Ingresar el nombre de la discusion.

. Description: Ingresar la pregunta, empezar la conversacion o hacer un
anuncio.

. Label: etiqueta para identificar la discusion. Puede personalizar el Label, clic
aqui.

Figura 33

Creacion de discusion.

<> Code (@ lssues 1 11 Pullrequests () Discussions () Actions [ Projects [0 Wiki @ Security |~ Insights 88 Settings

Start a new discussion Labels ]
Category: €8 Announcem... - Sprint Plannig #1
Write Preview HB I = <¢ =8 @ Z «- Helpful resources
D) GitHub Community Guidelines
- [1Propener el tiempo de desarrollo para el Sprint
- [1 Establecer un objetivo
- [1Propener el nimero de Product Backlog que estardn en el Sprint
- [1 Establecer el esfuerzo que se necesita para desarrollar el Sprint
“
Attach files by dragging & dropping, selecting or pasting them. 144}

) 2022 Githus, Inc. Terms Privacy Security Status Docs Contact GitHub Pricing APl Training Blog Abaut

Figura 34

Activar discusion.
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Discussions
Discussions is the space for your community to have conversations, ask questions and post answers without opening issues.

Get started with Discussions

Engage your community by having discussions right in your repository, where

your community already lives

Crear Milestone para organizar las issues
Para organizar y agrupar las issues, se debe crear los milestones. Para crear dar clic en New

milestone.

Ingresar los siguientes datos, ver Figura 35.

. Title: Ingresar el nombre.

. Due date: Ingresar la fecha cierre.

. Description: Ingresar el objetivo o el detalle.
Figura 35

Creacioén de milestone.

<> Code (© Issues 4 1% Pullrequests @ Discussions (@ Actions [ Projects [0 Wiki @ Security |~ Insights &3 Settings

New milestone

Create a new milestone to help organize your issues and pull requests. Learn more about milestones and issues

Title

Sprint 1

Due date (optional)

06/26/2022 (m]

Description

Realizar el instructivito de la Gufa Metodolégica, incluir capturas.

O © 2022 GitHub, Inc. Terms Privacy Security Status Docs Contact GitHub Pricing AP; Training Blog About

Asignar o relacionar un Product Backlog (Issue) al milestone
Como se observa en la Figura 36 para asignar una Issue al milestone, dirijase al menu en el
apartado de Issue. seleccione la Issue que desea asignar al milestone. En las configuraciones

seleccione el milestone deseado.
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Figura 36

Asignar Issue a Milestone.

<> Code 19 Pull requests O Discussions  ® Actions [ Projects [0 Wiki @ Security  |# Insights 83 Settings

Como lector de la Guia necesito que exista los pasos para gestionar un it
proyecto de software para tener la trazabilidad del proyecto. #1
Y 10f3tasks | israelrochina opened this issue 22 hours ago - 1 comment

israelrochina commented 22 hours ago -« edited + Owner | @ ATip -+

Assignees 8
israelrochina
Dar a conocer las faces de Scrum
O Informar de las funcionalidades de GitHub
Labels 8
O Guia Instructiva
@ Vedio

9 israelrochina added the ( Medio ' label 22 hours ago Projects &
None yet

A israelrochina self-assigned this 22 hours ago Milestone &

Set milestone

(i )

Open  Closed

israelrochina commented 1 hour ago « edited + Owner | | Author | @ ATip -++

/Jestimate 9h

X Clear this milestone

(oY israelrochina added @) and removed @@ labels 10 minutes ago v Sprint 1

5 Due by June 26,2022

© israelrochina added the @™ label 6 minutes ago Sprint 2

Para visualizar los Product Backlog que estan asociados al milestone. Dirijase al milestone y
habra el milestone. Dentro puede ver la lista de Product Backlog asociados, también puede
ver la barra de porcentajes de las Issue Finalizadas. Ver Figura 37.

Figura 37

Lista de issues en milestone.

& israelrochina / New---Repository  Public &R Pin @uUnwatch 1 ~ % Fork 0 ¥ Star 0

<> Code @ lssues 4 17 Pullrequests €Y Discussions (@ Actions [ Projects [ Wiki @ Security |~ Insights &3 Settings
ouve: XIS TR ...
Sprint 1

Due by June 26,2022 0% complete
Y P

Realizar el instructivito de la Guia Metodolégica, incluir capturas

O @ 20pen v 0Closed

#0 O Como lector de la Guia necesito que exista los pasos para gestionar un proyecto de software para tener la =k}
trazabilidad del proyecto. ) (Medio

#1 opened 22 hour Y

O ® Product Backlog 2 € €D

#3 opened 20 hours ago by israelrochina ) 3 tasks

3 10f 3 tasks

Q Tip! You can use shift + j or shift + k tomove items with your keyboard

O © 2022 GitHub, Inc. Terms

Security Status Docs Contact GitHub Pricing AP Training Blog About

Creacidn y gestion de Sprint
La herramienta GitHub proporciona la opcion de crear Proyectos (Project). Los Project

permiten realizar un seguimiento a las Issues. Par crear un Project ubicarse la barra del menu
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del repositorio y hacer clic en add Project y seleccion “Ir al perfil para crear un nuevo

proyecto”. Ver Figura 38.

Dentro del perfil dar clic en nuevo proyecto, seleccione la plantilla feature (La plantilla permite

organizar por iteraciones las cuales son el Sprint, también permite visualizar en modo Tabla

o tarjeta). Ver Figura 39.

Figura 38
Ingresar al perfil para crear un proyecto.

& israelrochina / New---Repository ' Pubiic X Pin | @uUmwatch 1 v ¥ Fok 0 v Y¢ Sr 0~

<> Code (@ lssues 4 1% Pullrequests @Y Discussions @ Actions | [ Projects |00 Wiki @ Security [~ Insights &3 Settings

| B Projects (geta) Learn more about projects beta | Add project ~

(Q search projects ]

[ Projects (classic)

Welcome to the all-new projects

Built like a spreadsheet, project tables give you a live canvas to filter, sort, and ~ “,

group issues and pull requests. Tailor them to your needs with custom fields No recent projects

and saved views
' Go to your profile to create a new project >
Learn more iy
Figura 39
Seleccionar la plantilla para el proyecto
Select a template X
Start from scratch Feature
B Table S B Torminte e |-
B vome - U [; au f nrg “e = .
[ Board B -
ot o
. 2
Project templates 2 e
.
A% Team backlog @
°
? Feature 2
L]
&

\ Plan and track an individual feature across one week iterations,
while staying up-to-date on work in progress with linked pull
requests.

[ coe

El proyecto es personalizable. Para configurar el proyecto, dar clic en los tres puntos ubicados

en la parte izquierda superior, continuacion seleccionar settings. Ver Figura 40.

Figura 40

Configurar el proyecto.
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(Beta) |~ [0

2o Workflows
= Archived items

&3 Settings

GitHub projects
7 What's new
LI Give feedback

[ GitHub Docs

Dentro de las configuraciones debe hacer las siguientes configuraciones. Ver Figura 41:

. Configurar el nombre del proyecto

. Anadir una descripcion

. Agregar un archivo README de presentacion

. Administrar los accesos al proyecto

. Personalizar los campos para el proyecto
Figura 41

Opciones de configuracion del proyecto

& Settings Beta) | [ -

| % Project settings Project settings

A% Manage access Project name

@israelrochina's feature

Custom fields + New field
O status
Add a description
QG lteration
Add a short description
33 Estimate
README
® Preview HB I =& =ZEEB @¢
Let everyone know what this project is about, how to use it and link to important resources

Markdown is supported & Paste, drop, or click to add files

Danger zone

Estructura de Sprint Backlog
Una vez construida el Product Backlog se procede a la creaciéon de los Sprint. Los Sprint

aglomeran varios Product Backlog.
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La estructura que debe tener un Sprint Backlog se presenta en la Tabla 11.

Tabla 11
Estructura de Sprint Backlog.

Estructura

Concepto

Identificador

Es un id unico que permite identificar al

Sprint.

Es la lista de Id de los Product Backlog que

Identificador de los Product Backlog

Objetivo

Nombre

Tiempo

estan involucrados en la Sprint.

EL objetivo que desea cumplir al terminar el

Sprint.
Nombre del Sprint al que pertenece

Es el tiempo de la duracién de un Sprint

Configurar namero de iteraciones (Sprint)

Las iteraciones de GitHub son semejantes a los Sprint de Scrum. Para modificar los

sprint creados por defecto en el proyecto, ir a configuraciones y seleccionar Iteration.

Continuacion eliminar las iteraciones haciendo clic en el icono

o
u

Una vez eliminado todas las iteraciones, seleccionar mas opciones. Seleccionar la fecha de

inicio de las iteraciones, la duracion de las iteraciones en semanas o dias. Continuacién dar

clic en anadir. Ver Figura 42. Cuando se necesite crear mas iteracion dar clic anadir

iteraciones y guardar los cambios. Ver Figura 43.

Figura 42

Configurar iteraciones en el proyecto

Starts on:

Duration:

+ Add iteration More options -

B Jul 24

1 weeks -
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Figura 43

Anadir mas iteraciones.

@ 4 Active = 0 Completed N + Add iteration More options
‘::Cmrent::' Iteration 1 &
— (W]
1week Jul 24 - Jul 30
Planned Iteration 2 a
u
1week Jul 31- Aug 06
Planned Iteration 3 a
u
Tweek Aug 07 - Aug 13

Agregar el Product Backlog (Issues) a las iteraciones (Sprint)

Para agregar las issues al proyecto, dentro del proyecto existe la vista Current
Iteration (lteracion actual). Seleccione add item dentro de Backlog, tiene dos opciones para
afnadir un issue; agregar una issue existente en un repositorio o crear un draft y luego convertir

en issue. Ver Figura 44.

Figura 44
Agregar Issue.
B Home [ Currentiteration ~ [ Next iteration [ Planning + New view
= iteratiom@current 1 X
Bl New © (B Backlog 1
"3 Draft
Inicializacién del proyecto
{ Create a draft
B Add item from repository -
+  Typeto add a draft issue or use # to search

Asignar las Issue o Draft a las iteraciones (Sprint)
Cada Issue debe pertenecer a una iteracion (Sprint). Para asignar las iteraciones a las issue,
ubicarse en Home del proyecto, luego en la columna de iteration seleccionar la iteracion.
También puede asignar el tiempo estimado para realizar la issue. Como se observar en la

Figura 45.
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Figura 45

Asignacion de iteraciones a las issues.

6 Guia de gestion de proyectos

8 Home ~® [ Currentiteration [ Next iteration

Title

3 Inicializacién del proyecto

f Agregue instruccion closes #4

@ Product Backlog 3

fe Agregue nueva instruccion closes #10
© New issue

f Agregue nueva instruccion closes #5
@ Product Backlog 5

(® Como lector de la Guia necesito que exista los pasos para ¢
@ Product Backlog 2

© Primer Sprint Review

@ Primer Sprint Review

@ Primer Daily Scrum

+ Youcanuse Ctrl |+ Space toadd anitem

fA Planning  + New view

Assignees

israelrochina

israelrochina and w...

israelrochina and w...

israelrochina

israelrochina

israelrochina and w...

israelrochina and w...

israelrochina and w...

Status

[ Backlog

Iteration

Iteration 1

Iteration 2

Iteration 1

Iteration 2

Iteration 1

Iteration 1

Iteration 1

Iteration 1

Iteration 1

Estimate

D)

Milestone

Sprint 2

Sprint 1

Sprint 2
Sprint 1

Sprint 1

Sprint Retrospective
Sprint Review

Daily Scrum

B @

GitHub denomina Status al estado en que se encuentra la issue, existen 6 estados incluidos
en la plantilla feature como se observa en la Figura 46. Para seleccionar el estado ubicarse

en Home del proyecto y en la columna status asignar cada estado a las issue.

Asignacion de Status a las Issues

. New: Estado cuando se esta revisando que actividades tendra la issue.

. Backlog: Estado cuando la issue esta en espera de iniciar o ser asignado un
developers.

. Ready: Estado cuando la issue esta listo para iniciar a desarrollarse.

. In progess: Estado cuando la issue se esta desarrollando.

. In review: Estado en el que él scrum master esta revisando si la issue cumple

con el objetivo.

. Done: Estado cuando una Issue ha cumplido con el objetivo.

Figura 46

Estados en el proyecto.
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6 Guia de gestion de proyectos \
f Home ~® | [ Current iteration [™) Next iteration B Planning 4+ New view

Title e Assignees wee Status wee Iterati

{7 Inicializacion del proyecto [ Backlog - Iterat}

2 = Agregue instruccion closes #4 Filter options

3 (@ Product Backlog 3 israelrochina »
B New
4 e Agregue nueva instruccién closes #10
v [ Backlog
5 (9 Newissue israelrochina and w... )
& Ready
5 #!
6 Fe Agregue nueva instruccion closes #5 4B In progress
7 (9 Product Backlog 5 israelrochina and w... 08 In review >
8 (9 Como lector de la Guia necesito que exista los pasos para ¢ israelrochina Done >
9 (@ Product Backlog 2 israelrochina [E) Backlog Iterat|
10 (O Primer Sprint Review israelrochina and w... [ Backlog Iteratio|
11 (O Primer Sprint Review israelrochina and w... [) Backlog Iteratio
12 (© Primer Daily Scrum israelrochina and w... [ Backlog Iteratio

4+ Youcanuse Ctrl + Space toadd anitem

Ejecucion de la iteracion

Asignar tareas
Asignar las tareas o issues a cada developer. La asignacion se puede realizar desde varias
partes una forma de realizar es desde la misma Issue (Product Backlog), Dentro de las

configuraciones de Issue en assignees seleccionar el responsable de la tarea. Ver Figura 47.

Figura 47
Asignar tarea.
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& israelrochina / New---Repository ' Public R Pn | Oumwatch 1 v | ¥ Fork 0 Wosar 0~
<> Code (@ Issues 4 1% Pullrequests @Y Discussions (® Actions [ Projects [0 Wiki @ Security [~ Insights &3 Settings
Como lector de la Guia necesito que exista los pasos para gestionar un it

proyecto de software para tener la trazabilidad del proyecto. #1
Y 1of3tasks | israelrochina opened this issue 22 hours ago - 1 comment

israelrochina commented 22 hours ago + edited + Owner @ ATip -+

Assignees ey
israelrochina
Dar a conocer las faces de Scrum
O Informar de las funcionalidades de GitHub
Labels ey
O Guia Instructiva
Medio
© israelrochina added the (Medio ' label 22 hours ago Projects &
None yet
A israelrochina self-assigned this 22 hours ago Milestone &
Sprint 1
israelrochina commented 2 hours ago « edited Owner | | Author | @ ATip --+

/Jestimate 9F Development ®
estimate 9h

Otra forma de agregar los developers que van a estar a cargo de la issue es desde el mismo

tablero del Project. En la columna assignees se anade los responsables.

Figura 48

Asignar responsables de las issues desde el Project.

Planning | + Newvi

Assignees e

israelrochina

israelrochina

israelrochina

israelrochina

Ejecucion de la issues por parte del developers
Una vez que se haya asignado la tarea o issue a un developer. El responsable de la issue
debe crear una rama por cada issue que se le haya asignado durante la primera iteracién
(Sprint). Para crear una rama ingresar a una Issue en el apartado de configuraciones dar clic
en Create a Branch. Ver Figura 49. Acto seguido, seleccionar la rama que contine el cédigo
a desarrollar y dar clic en create branch. Ver Figura 50.
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Figura 49

Crear una rama por un Product Backlog.

O Gufa Instructiva

/Jestimate 9h

israelrochina commented 7 days ago - edited ~ Owner) @ -+

[ Dar a conocer las faces de Scrum
[ Informar de las funcionalidades de GitHub

o israelrochina added the (Medio) label 7 days ago
R israelrochina self-assigned this 7 days ago
israelrochina commented 6 days ago « edited + Owner = | Author | @ +-+

[5Y israelrochina added @ =nd removed @ labels 6 days ago

Como lector de la Guia necesito que exista los pasos para gestionar un
proyecto de software para tener la trazabilidad del proyecto. #1
Y 10of3tasks | israelrochina opened this issue 7 days ago - 1 comment

Edit

Assignees @
israelrochina
Labels @
@ vedio
Projects 3
(7] Guia metodologica para la gestion de ...
Todo~
Milestone @
N
Sprint 1
Development @

Create a branch for this issue or link a pull request.

Notifications

Customize

Figura 50

Configuracién para crear una rama nueva.

Create a branch for this issue X

Branch name
1-como-lector-de-la-guia-necesito-que-exista-los-pasc (3
Repository destination

B israel rochina/New---Repository ~

Branch source

¥ main ~

What's next?
® Checkout locally
O Open branch with GitHub Desktop

EjBetajl Share Feedback Create branch

Planificar Daily Scrum

Crear el Daily Scrum como una Issue y asignar a un Milestone llamado Daily Scrum con el fin
de organiza las reuniones. Ver Figura 51 y Figura 52. El proceso de crear las Issue para la
revision debe ser a diario con una duracién aproximada de 15 minutos para todo el equipo

scrum que este participando en la iteracion N (Sprint), debe estar en incluido en la iteracién

en el apartado Ready. Ver Figura 53.
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Figura 51
Sprint Daily Scrum.

& israelrochina / New---Repository ' Pubic R P OuUmwatch 1 - Y Fork 0 ¥ str 0

<> Code (@ lIssues 4 19 Pullrequests OV Discussions (@ Actions [ Projects [0 Wiki @ Security [+ Insights 3 Settings

Title

[ Daily Scrum ]

Due date (optional)

09/30/2022 m]
Description

Gestién de la reuniones diarias, para solventar dudas acerca de la asignacién de tareas de Sprint

el Close i

Figura 52

Creacion Issue Daily Scrum.

& israelrochina / New---Repository  public X pin | @uUnwatch 1+ | ¥ Fork 0 77 Star 0
<> Code (D lssues 5 11 Pullrequests © Discussions (® Actions [ Projects [0 Wiki @ Security |~ Insights 8 Settings
Daily Scrum

ue by September 30, % complete
Due by S ber 30,2022 0% I

Gestion de la reuniones diarias, para solventar dudas acerca de la asignacién de tareas de Sprint

O (& 10pen + 0Closed

¢ 0 © Primer Daily Scrum (Baijseump o

#6 opened naw by israelrochina [l 2 tasks

) & 2022 Gittub, Inc. Terms Privacy Security Status Docs Contact GitHub Pricing AP Training Blog About

Figura 53

Daily scrum en la iteracion.
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& Ready 1

(©) New---Repository #6
Primer Daily Scrum

5

Realizar Sprint Review
Una vez terminado un Sprint, antes de declarar como terminado realizar un Sprint Review,

para analizar y saber si se cumplio con el objetivo del Sprint.

Crear un Milestone con el nombre Sprint Review con fecha de fin de proyecto. En la iteracion
(Sprint) afiadir una Issue con el nombre Sprint Review 1,2, N. depende cuanta Sprint Review
se realiza hasta finalizar el proyecto. Ver Figura 54. El Sprint review debe ser asignado a cada

iteracion. Ver Figura 55.

Figura 54
Creacion milestone Sprint Review

B Home® [ Current iteration [ Next iteration B Planning + New view

F iteration:@current 7 X

[E] Backlog 4 ¢ Ready 2
"3 Draft (©) New---Repository #6
Inicializacion del proyecto Primer Daily Scrum
2 5
@ New---Repository #10 @ New---Repository #7 =«
New issue Primer Sprint Review
2 ferm 4

@ New---Repository #3
Product Backlog 2
5

O New---Repository #8
Primer Sprint Review

3

4+ Additem 4+ Add item

Figura 55
Asignar sprint review a la iteracion (Sprint)
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A Home® [ Current iteration ~ [ Next iteration

= iteration:@current 7 X

[E] Backlog #4

"3 Draft
Inicializacion del proyecto

2

@ New---Repository #10
New issue

2 fe#n
@ New---Repository #3
Product Backlog 2

5
@ New-—Repository #8

Primer Sprint Review

3

+ Add item

Cerrar un Product Backlog (Issue)

[ Planning

+ New view

¢F Ready 2

() New---Repository #6
Primer Daily Scrum

5

@ New---Repository #7 ««-
Primer Sprint Review

4

+ Add item

Existe dos maneras para dar como finalizado una Issue, la primera es dirigirse hacia la Issue

y en la parte inferior seleccionar Close Ver Figura 56. issue. Una vez cerrado el issue es

necesario ir al apartado de iteraciones en el proyecto y colocar la issue en la parte de DONE

como se observa en la Figura 57.

72



Figura 56

Close Issue.

= Product Backlog 3 #4
Open JEGESEEN
B 3tasks  erocting opened this issue

0 - 0 comments

v G L Y

Milestone 29
) . ) Sprint2
& israelrochina added this to the Sprint 2 milestone 6 days ago
Development ey
_ o Create a branch for this issue or link a pull request
Write  Preview HB Z = @ == a-
Notifications Custornize
Leave a comment
R Unsubscribe
You're receiving notifications because you're watching
this repository.
4
Attach files by dragging & dropping, selecting or pasting them
1 participant
@ Close issue
(@© Remember, contributions to this repository should follow our GitHub Comm iR © Close as completed

Done, closed, fixed, resolved B Lock conversation

@ Close as not planned R Pinissue

Won't fix, can't repro, duplicate, stale
> Transfer issue
) Convert to discussion
U Delete issue

O © 2022 GitHub, Inc Terms Privacy Security Status Docs Contact GitHub Pricing Training Blog About
Finalizar issue en la iteracion
B Guia de gestién de proyectos Beta) |o2
H Home® [ Current iteration  ~ [ Next iteration B Planning + New view
= iteration:@current 7 X
& Ready 2 9B In progress © 09 In review 0 Done 1
(© New-—Repository #6 (© New-—Repository #1

Primer Daily Scrum

(© New---Repository #7
Primer Sprint Review

4

+ Add item + Additem

-+ Add item

Como lector de la Guia necesito que exista los
pasos para gestionar un proyecto de software
para tener la trazabilidad del proyecto.

2

+ Additem

La segunda forma es realizar un commit haciendo referencia a la Issue haciendo uso de la

palabra close: git commit -m “feat: comentario - Close #1”, el commit se debe realizar

desde la rama que se cred a partir de la issue. Ver Figura 58. Luego de hacer un commit se

debe subir los cambios realizados al repositorio remoto, para posteriormente realizar un Pull

Request hacia la rama principal.
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Figura 58

Realizar commit para cerrar una Issue.

'10-new-issue’ set up to track remote branch '10-new-issue' from

~/Desktop/New---Repos

$ git add .

$ git commit -m "Agregue nueva instruccidn c
[10-new-issue dfod ] Agregue nueva instruccic

1 file changed, 2 insertions(+), 1 deletion(-)

$ git push origin 10-new
Enumerating objects:

~/Desktop/New

‘origin’

Como se observa en la Figura 59 , Figura 60,Figura 61 y Figura 62 para realizar el Pull

Request, ubicarse en el menu apartado Pull resquest dentro se encontrara las ramas que

han dado como finalizado a una Issue. Dar clic en Compare & pull request, luego clic en

Create pull request, después en merge pull request y finalmente dar clic en confirm merge.

Figura 59

Compare & pull request.

Label issues and pull requests for new contributors
Now, GitHub will help potential first-time contributors discover issues labeled with

# 10-new-issue had recent pushes 10 minutes ago \

¥ 4-product-backlog had recent pushes 5 minutes ago

Dismiss

‘Compare & pull request

Filters ~+  Q isprisiopen © Labels 18 P Milestones 5 New pull request

‘Compare & pull request

Figura 60

Create pull request.

Attach files by dragging & dropping, selecting or pasting them.

P
i

Create pull request -
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Figura 61
Merge Pull Request

Add more commits by pushing to the 18-new-issue branch on israelrochina/New---Repository.

@ Continuous integration has not been set up

GitHub Actions and several other apps can be used to automatically catch bugs and enforce style.

This branch has no conflicts with the base branch
Merging can be performed automatically.

Merge pu|| request - ou can also open this in GitHub Desktop or view command line instructions.

Figura 62

Confirm Merge.

Add more commits by pushing to the 1e-new-issue branch on israelrochina/New---Repository.

Merge pull request #11 from israelrochina/10-new-issue

Agregue nueva instruccién closes #10

\ )

Con el fin de reducir ramas del repositroia, una vez realizado el pull request eliminar la rama

que se creo a partir de la issue. Ver Figura 63.

Figura 63

Eliminar una rama de Issue.

Pull request successfully merged and closed J— Delete branch

You're all set—the 18-new-issue branch can be safely deleted.

Realizar el Sprint Retrospective
Después de terminar el Sprint, los Developers deben dar a conocer cuales fueron las
dificultades al desarrollar el Sprint asignado. Posterior el Scrum Master planifica un

incremento de calidad.

Crear un Milestone con el nombre Sprint Retrospective con el fin de organizar todo los Sprint
retrospective, dentro del Sprint retrospective estaran todas las reuniones de Sprint
Retrospective que se realicen hasta el fin del proyecto. Ver Figura 64. Cada iteracion debe

tener un Sprint retrospective como se observa en la Figura 65.
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Figura 64

Creacion Sprint Retrospective.

H israelrochina / New---Repository  Public <% Pin @ Unwatch 1+ % Fork 0 Y7 Star 0
<> Code () Issues 7 1% Pullrequests 3 Discussions (® Actions [ Projects [ wiki @ Security |~ Insights &3 Settings
Sprint Retrospective
£ Due by September 30, 2022 0% complete
Registrar las retrospective realizadas durante el desarrollo del proyecto.
(m] ( 10pen « 0Closed
# 0 @ Primer Sprint Review (I
#8 opened 26 seconds ago by israelrochina [} 2 tasks
) o022 ithub, Inc. Terms GitHub Pricing P Bloy b
Figura 65
. e . . . .z
Asignacion sprint retrospective a iteracion.
& Guia de gestion de proyectos
B Home® [ Current iteration '~ [ Next iteration A Planning + New view
= iteration:@current 7 X
Bl New © [ Backlog 3 & Ready 3
{7 Draft @ New-—Repository #6
Inicializacién del proyecto Primer Daily Scrum
2 5
(©) New---Repository #10 (©) New---Repository #7
New issue Primer Sprint Review
2 (fesm 4
(@ New---Repository #3 (© New---Repository #8
Product Backlog 2 Primer Sprint Retrospective
5 3
+ Additem + Add item + Add item

3.5.3 Fase 3. Post-Juego

Increments

Es necesario guardar los incrementos que se obtuvo después de terminar un Sprint. Para

gestionar los Incrementos crear un Tag, también un Releases. Los tags se crearan en N

incrementos.
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Crear Tag
Para crear un tag es necesario hacer por la linea de comandos desde un repositorio local que
esté conectado con el repositorio remoto de GitHub. Ver Figura 66. Luego subir el tag creado
al repositorio remoto. Ver Figura 67. El tag creado debe mostrar el en repositorio como en la

Figura 68.

Figura 66
Crear Tag.

ag vV.01.02 -m "Finalizado la primera asignacion de Sprint”

Figura 67

Subir Tag al repositorio Remoto.

% g1t push --ta

Counting obj 1y
Writing ] " ] 197. (iB/=, done.

--Repository.git

Figura 68
Tag Creado y subido al repositorio GitHub.

& israelrochina / New---Repository ' Public R Pn | @umatch 1 v | ¥ Fork 0 T str 0~

<» Code (O Issues 7 11 Pullrequests ©) Discussions () Actions [ Projects [0 Wiki @ Security | Insights 8 Settings

Releases Tags

© Tags
V.01.02 -
©é6minutesage 0 4371587 [3) zip [7) targz
O © 2022 GitHub, Inc. Terms Privacy Security Status Docs Cantact GitHub Pricing AP Training Blog About
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Crear Releases
Cuando el proyecto tenga un porcentaje considerable de cumplimiento de los requisitos del
cliente, o cuando se termine los Sprint crear el releases. Para crear un releases dirijase al

menu en el apartado de code de clic tag. Ver Figura 69.

Figura 69

Acceder a crear Releases.

& israelrochina / New---Repository ' Public X Pin | @Uwatch 1 ~ % Fork 0 T Sar 0 -

<> Code |( lssues 7 11 Pullrequests @ Discussions (® Actions [ Projects [0 Wiki () Security |~ Insights 8 Settings

£ main ~  $ 1branch — Goto file Add file m About o3

ST A TS S T

Una vez dentro Tags, dar clic en Releases y seleccionar crear New Releases. Para crear

ingresar la siguiente informacién. Ver Figura 70:

. Title: Ingresar el nombre del Release
. Descripcion: Ingresar el detalle de que se trata el releases
. Seleccionar el Tag: Seleccionar el tag

Figura 70

Creacion de Releases

& israelrochina / New---Repository ' public R Pn | @unwatch 1 - || ¥ Fork 0 %W ostr 0~

<> Code () Issues 7 171 Pullrequests D Discussions () Actions [ Projects [ Wiki (@ Security |~ Insights €8 Settings

© Choose atag ~ P Target: main - Tagging suggestions

Choose an existing tag, or create a new tag when you publish this release, It's commen practice to prefix your version
names with the letter v. Some good tag
Realease 1 v1.0.0] ] names might be v1.0.8 or v2.3.4,

If the tag isn't meant for production use, add
Write Preview a pre-release version after the version name.
Some good pre-release versions might be
v8.2.8-51pha OF v5.9-beta. 3,
HB I =& E=E1EBH @ -
Semantic versioning
Se ha concluido con los Sprint de la primera Asignacién If you're new to releasing software, we highly
recommend reading about semantic

versioning

Attach files by dragging & dropping, selecting or pasting them. o
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CAPITULO IV

4. Validacion de resultados

Se realizo la prueba de concepto para saber el porcentaje de eficiencia que tiene la
metodologia realizada con GitHub y el marco de trabajo scrum. Para saber el porcentaje de
eficiencia fue evaluado con la ISO/IEC 25023. La prueba de concepto consta en la
elaboracion de un catalogo de vehiculo en el que se muestre la informaciéon necesaria para
la venta de vehiculo, para esto se crearan dos repositorios por un lado la parte de Backend y

el otro de Frontend.
4.1. Desarrollo de la prueba de concepto
4.1.1. Fase 1. Pre-Juego

Sprint 0
Como se observa en la Figura 71 se cred el proyecto en la herramienta GitHub el nombre
asignado fue app-catalogo-vehiculo. El proyecto fue creado en modo Publico para
aprovechar todos los beneficios que ofrece la herramienta GitHub. El proyecto se integro

desde la maquina local.

Figura 71

Inicializacién del repositorio.

O Search or jump to... / Pull requests Issues Marketplace Explore

Create a new repository

Repository name

hiculo
eed inspiration? How

Description al)

Validacién de la guia metodologica con la creacion de una pagina web de catilogo de vehiculos.

o l;‘ Public

M Add a README file
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Inicializar el repositorio creado.
Para la inicializacion del repositorio se realiz6 mediante comandos ejecutados desde la
magquina local con la ayuda de Git Bash (Herramienta que permite ejecutar comandos de git,
ayuda a interactuar con GitHub). Los comandos ejecutados fueron proporcionados por la

propia herramienta GitHub ver Figura 72.

Figura 72

Comandos para inicializar el repositorio.

...or push an existing repository from the command line
git remote add origin https://github.com/RochinalWellington/app-catalogo-vehiculo.git 1=l
git branch -M main

git push -u origin main

Al inicializar el proyecto se agregd todos los archivos de la plantilla inicial que se encontraba
en la maquina local. Estos archivos se subieron a la rama main que se crea por defecto, en
algunas ocasiones se puede crear con el nombre master es dependiente de la configuraciéon
de Git. Ver Figura 73.

Figura 73

Archivos cargados desde la maquina local.

& RochinaWellington / app-catalogo-vehiculo (@umaten @~ ) ( Ol )(wsr@®]-)
<> Code @ lIssues (4) 11 Pull requests @Y Discussions (@ Actions [ Projects [0 Wiki @ Security [ Insights &8 Settings
Validacion de la guia metodoldgica con la
israelrochina feat: api upload delete imagen 17dfdda 4 days ago O 6 commits creacion de una pagina web de catalogo
de vehiculos.
M controllers feat: api upload delete imagen 4 days ago
¥ Ostars
B b feat: first commit 11 days ago ® Twatching
B middleware feat: api upload delete imagen 4 days ago % 0forks
B routes feat: api upload delete imagen 4 days ago
B utils feat: api upload delete imagen 4 days ago Releases
O gitignore feat: api upload delete imagen 4 days ago No releases published
Create a new release
D appis feat: api upload delete imagen 4 days ago
O indexjs feat: get and getByld to tipoVehiculo 11 days ago
Packages
O package-lockjson feat: install new modules 9 days ago
No packages published
O packagejson feat: install new modules 9 days ago Publish your first package
Help people interested in this repository understand your project by adding a README. Languages

Agregar colaboradores
Los roles definidos para el desarrollo de la aplicacion fueron, Product Owner, Scrum Master

y Development Team.
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Tabla 12

Roles dentro del proyecto.

Rol Nombre
Product Owner MSc. Antonio Quifia
Scrum Master Wellington Rochina
Development Team Wellington Rochina

Se agrego a los miembros del equipo del trabajo al repositorio de GitHub, para lo cual se

envio una solicitud de invitacion hacia el repositorio, la solicitud es enviada por mail.

Creacion del Product Backlog
Se creo los Product Backlog del proyecto de la prueba de concepto, estos se obtuvieron de
los requerimientos iniciales que se han planteado para el proyecto. La creacion de los Product

Backlogs se realiz6 en el apartado de las Issues de la herramienta de GitHub. Ver Figura 74.

Antes de crear el Product Backlog se cred las etiquetas para identificar el nivel de dificultad
que tiene los Product Backlog. Alto, Medio, Bajo. También se crearon etiquetas para

identificar el nivel de prioridad que tiene el Product Backlog. Alta Media Baja. Ver Figura 75.

Figura 74

Etiquetas de nivel dificultad y Prioridad prueba de concepto.

Nivel de prioridad O 1 [ Convert issues | Edit ‘ Delete ]
m Nivel de dificultad O 1 [ Convert issues | Edit ‘ Delete ]
Nivel de prioridad O 1 [ Convert issues | Edit ‘ Delete ]
Nivel de dificultad [O} [ Convert issues | Edit ‘ Delete ]
Media Nivel de prioridad O 2 [ Convert issues | Edit ‘ Delete ]
Medio Nivel de dificultad O 2 [ Convert issues | Edit ‘ Delete ]
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Figura 75

Product Backlog de la prueba de concepto.

© Consulta de vehiculos en venta Media ' Medio

#4 by RochinaWellington was closed on 26 Jul CP Entregable

L' ® consultar mas informacion del vehiculo en venta @ @

#3 by RochinaWellington was closed on 26 Jul CP Entregable

O @ consultar el contacto de los vehiculos {IE) (Medio

#2 by RochinaWellington was closed on 26 Jul CP Entregable

© Mostrar la informacién de acerca de nosotros (redes sociales) @ELY  Media

#1 by RochinaWellington was closed on 26 Jul q: Entregable

4.1.2 Fase 2. Juego

Creacién de Sprint Planning
Se cred un Sprint Planning, en el que se definié el numero de sprint, tiempo de ejecucion y

las actividades que estarian dentro de cada Sprint. Ver Figura 76.

Figura 76

Discusion de la estructura de los Sprint.

Tema hacer de como se van a estructurar el Sprint #5

RochinaWellington announced in Announcements

O RochinaWellington now ( Maintainer ) edited v +e Category ey

B Announcements
Cuantos Sprint Van a existir

Que actividades van existir en cada Sprint ©
Labels

Cual va ser la duracién de los Sprint

None yet

D

(GRIA©)

1 participant

0 comments O

Notifications
Write | Preview HBIEOR=ZE=ZBOE ( R\ Uit )

You're receiving notifications because you're
watching this repository.

Mrite a comment

B Lock conversation

= Transfer discussion
/ Edit pinned discussion

Attach files by dragging & dropping, selecting or pasting them

Creacidén de Milestone para organizar las issues
Se creo varios milestones para organizar las diferentes issues. Como se observa en la Figura
77 los milestones ayudaron a identificar de manera mas facil los objetivos que tenian los

issues, también fueron de gran ayuda para organizar las tareas y dividir en secciones.
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Figura 77

Creacion de milestones prueba de concepto.

© 30pen + 4Closed

(%]

<

=
4

Entregable

100% complete 0 open 4 closed
Closed 13 seconds ago () Last updated less than a minute ago

Edit Reopen Delete

Realizar un entregable de la aplicacion

Grupo Frontend

100% complete 0 open 8 closed
Closed 15 seconds ago (O Last updated less than a minute ago o P

Edit Reopen Delete
Generar un aplicativo Frontend consumiendo el servicio realizado
la parte de backend

Grupo Backend

100% complete 0 open 8 closed
Closed 18 seconds ago (9 Last updated less than a minute ago

Edit Reopen Delete

Generar el aplicativo backend

generacion de BD

100% complete 0 open 4 closed
Closed 27 secands ago () Last updated less than a minute ago v P

Edit Reopen Delete
Generacion de la base de datos. Tener un Script para un respaldo.

Creacion y gestion de Sprint
La lista de los Sprint backlog se obtuvieron de la discusién del Sprint Planning. Como
resultado de la discusion se decidi6 crear las 4 iteraciones (Sprint). Sprint de Base de datos,

Sprint de Backend, Sprint del Frontend y Sprint de entregable de la aplicacion. Ver Figura 78.

Figura 78
Sprint Backlog de la prueba de concepto.

B Home (&) [ Current iteration | [ Nextiteration | f3 Planning | [ Iteration 1 | + New view
= Title eee | Assignees «e | Status  +es | Estimate e+ | Linked pull requests eee | Labels s | Iteration
1 @ Realizar el entregable de la aplicacion #25 &) israelrochina 1 OO
2 © Mostrar la informacién de acerca de nosotros (redes sociales) #1 @ israelrochina 2 @ Medii
3 (@ Consultar el contacto de los vehiculos #2 @ israelrochina 2 m Medic
4 @ Consultar més informacién del vehiculo en venta #3 &) israelrochina 2 [ Ao ]
5 © Consulta de vehiculos en venta #4 & israelrochina 2 Media  Me:
6 @ Realizar el consumo del api de usuario #24 @ israelrochina 3 Media M
7 © Realizar el consumo del api de tipo de vehiculo #23 @ israelrochina 3 @ Medi:
8 @ Realizar la conexion al servicio de backend #18 &) israclrochina 1 D (Medi
9 @ Realizar el consumo de modelo de vehiculo #22 & israelrochina 3 Media  Me:
10 @ Realizar el consumo de la api de modelo #21 @ israelrochina 1 m Mediz
11 @ Realizar el consumo del api de vehiculos #20 @ israelrochina 2 m @
12 © realizar el consumo de la api de Usuarios #19 @israe\rochma 2 m Medic
13 @ Configuracién de backend con servidor de express #10 &) israelrochina 2 o
{ + ‘ You can use to add an item
—
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Como se observa en la Figura 79 los sprint estan divididos 4 semanas, cada sprint tiene la
duracion de una semana. La fecha de inicio fue del 29 de junio hasta la fecha fin de 26 de
julio de 2022.

Figura 79

Iteraciones creadas para la prueba de concepto.

®© 1Active 3 3 Completed

Completed Iteration 1

W]

Tweek Jun 29 - Jul 05
Iteration 2 a
u

1week Jul 06 - Jul 12
Iteration 3 a
u

Tweek Jul 13 -Jul 19

Sprint 1
Como se observa en la Figura 80 dentro del sprint se propuso disefar la BD, posterior a la
validacién y aprobacién se establecié crear la BD en PostgreSQL y cargar el disefio hacia la

BD creado. También se plante6 cargar informacion de prueba a todas las Tablas de la BD.

Figura 80

Sprint 1 de la prueba de concepto.

Done 13

@ app-catalogo-vehiculo #8
Generar un backup de la BD

@

@ app-catalogo-vehiculo #8

Ingreso de datos de prueba

©)

@ app-catalogo-vehiculo #7

Crear la base de datos y ejecutar el scrip que
se genero del diagrama de la BD

®

@ app-catalogo-vehiculo #6

Realilzar el digrama de Bd para el aplicativo de
prueba de concepto

4+ Add item
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Sprint 2
Como se observa en la Figura 81 en el sprint 2 se plante6 hacer la conexion de base de datos
con la parte de Backend, realizar las APIS de vehiculo, modelo, tipo de vehiculo, contacto o

usuario finalmente se planted subir a un repositorio de Heroku.

Figura 81

Sprint 2 de la prueba de concepto.

Done 17

@ app-cataloga-vehiculo #10 <.«

Configuracion de backend con servidor de
express

@

@ app-catalogo-vehiculo #11

Realizar conexion a la BD

®

@ app-catalogo-vehiculo #12

Conexién al servicio de almacenamiento en
Cloudynari

@

@ app-catalogo-vehiculo #17

Generar un api para modelo de vehiculos

+ Additem

Sprint 3

Como se observa en la Figura 82, para el sprint 3 se planted realizar toda la parte de
Frontend: conexion de Backend al Frontend, consumo del api de Backend, realizar los
disefios del encabezado y pie, realizar una vista para ver mas informacion del vehiculo y
contacto.
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Figura 82

Sprint 3 de la prueba de concepto.

Done 16

@ app-catalogo-vehiculo #24 «es

Realizar el consumo del api de
usuario/contacto

®

@ app-catalogo-vehicula #23

Realizar el consumo del api de tipo de
vehiculo

®

@ app-catalogo-vehiculo #18

Realizar la conexion al servicio de backend

@

@ app-catalogo-vehiculo #22

Realizar el consumo de modelo de vehiculo

4+ Add item

Sprint 4
Como se observa en la Figura 83 en el sprint 4 se realiz6 el entregable para este caso el
entregable fue la finalizacién del proyecto. Dentro del entregable se incluyeron las reuniones

que se realizaban cada finalizacion del sprint con el fin de revisar el cumplimiento de este.

Figura 83
Sprint 4 de la prueba de concepto.

Done 10

(©) app-catalogo-vehiculo #25

Realizar el entregable de la aplicacion

®

@ app-catalogo-vehiculo #48 ««« é
Reunion del dia 22
® app-catalogo-vehiculo #49 é

Reunién del dia 23

@ app-catalogo-vehiculo #50 é
Reunion del dia 24

+ Additem
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Ejecucion de la iteracion

a) Asignacion de tareas
Como se observa en la Figura 84, se realizé la asignacion de tareas en la columna de

Assigness. Se puede asignar a mas de una persona en una tarea.

Figura 84

Asignacién de tareas prueba de concepto

= Title e Assignees
1 (© Realizar el entregable de la aplicacion #25 B israelrochin... ~
2 (® Mostrar la informacion de acerca de nosotros (redes sociales) #1
Search people
3 (® Consultar el contacto de los vehiculos #2
@ RochinaWelling
4 (© Consultar mas informacién del vehiculo en venta #3
@ israelrochina
5 (® Consulta de vehiculos en venta #4 @y reras
6 @ Realizar el consumo del api de usuario/contacto #24 @israe\rochina
7 (© Realizar el consumo del api de tipo de vehiculo #23 @ israelrochina
8 (9 Realizar la conexién al servicio de backend #18 @israe\rochina
9 (© Realizar el consumo de modelo de vehiculo #22 @israe\rochina
10 (@ Realizar el consumo de la api de modelo #21 @israe\rochina
11 (® Realizar el consumo del api de vehiculos #20 @israe\rochina
12 (© realizar el consumo de la api de Usuarios #19 @israe\rochina
13 @ Configuracién de backend con servidor de express #10 @israe\rochina

b) Ejecucion de la issues por parte de los developers
J Sprint 1: El desarrollo del Sprint se ha realizado en un tiempo de 11 horas. la
fecha de desarrollo fue en (29 junio del 2022 — 5 de julio del 2022). Ver Figura
85.

Figura 85

Realizacion del sprint 1 prueba de concepto

——
= Title sas Assignees sae Status e Estimate + -« Linked pull requests Labels Iteration  * ««-
1 @ Generar un backup de la BD #9 @israe\rochma 1 @
2 @ Ingreso de datos de prueba #8 @israe\ro(hina 3 Medio
(©) 3 © Crearla base de datos y ejecutar el scrip que se genero del diag #7 | @)israelrochina  + - 3 OO - ~
4 @ Realilzar el digrama de Bd para el aplicativo de prueba de conce #6 | &) israelrochina 4 [ Aita ]
5 (© Reunion del dia2 #28 T} israelrochin... 0.15 o
6 @ Reunion del dia3 #29 H} israelrochin... 015 o
7 @ Reunion del dia4 #30 B} israelrochin... 015 [ Atto ]
8 (@ Reunion del dia6 #32 o israelrochin... 0.15 m
9 @ Reunion del dia 7 #33 H} israelrochin... 015 [ o )
10 @ Reunion del dia 5 #31 o} israelrochin... 0.15 o
11 @ Reunion del dia 1 #27 E israelrochin... 0.15 [ Aio )
12 @ Sprint review de iteracion 1 #55 o israelrochin... 2 m
13 (@ Sprint retrospective de iteracion 1 #59 M} israclrochin... 2 m

o
~



. Sprint 2: El desarrollo del Sprint se ha realizado en un tiempo de 15 horas. la
fecha de desarrollo fue en (6 de julio de 2022 — 12 de julio de 2022). Ver
Figura 86.

Figura 86

Realizacién del sprint 2 prueba de concepto.

= Title «ee | Assignees +es | Status  ese | Estimate -+« | Linked pull requests «ee | Labels eee | Iteration P ees
= - = = 4
14 © Configuracién de backend con servidor de express #10 & israelrochina 2 o
15 (@ Realizar conexion ala BD #11 @israe\rochma 1 mm
16 @ Conexién al servicio de almacenamiento en Cloudynari #12 @ israelrochina 2 m m
17 @ Generar un api para modelo de vehiculos #17 & israclrochina 1 o
18 (@ Generar api para Marca #16 @isr&e\ro(hma 1 Media ~ Mer
19 @ Realizar api de get para tipo de vehiculo #15 @ israelrochina 2
20 @ Realizar Crud de Venta de Vehiculos #14 @ israelrochina 3 m
21 @ Realizar Crud para Usuarios #13 & israclrochina 3 o
22 @ Reunion del dia8 #34 Hp israelrochin... 015 [ aito )
23 @ Reuniondel dia9 #35 L israelrochin... 015 [ Aito )
24 (@ Reunidn del dia 10 #36 Ep israclrochin... 0.15 @
25 @ Reunion del dia 11 #37 Hp israelrochin... 015 [ atto ]
26 ( Reunidn del dia 13 #38 X israelrochin... 015 [ Ao ] (iteration 2)

. Sprint 3: El desarrollo del Sprint se ha realizado en un tiempo de 16 horas. la
fecha de desarrollo fue en (13 de julio de 2022 — 19 de julio de 2022). Ver
Figura 87.

Figura 87

Realizacién del sprint 3 prueba de concepto.

= Title ses | Assignees ess | Status e+ | Estimate ++s | Linked pull requests woe | Labels
31 Mostrar la informacion de acerca de nosotros (redes sociales) #1 @ israelrochina Done 2 BT | Medii
32 © Consultar el contacto de los vehiculos #2 @ israelrochina Done 2 @ Medic Iteration 3

33 (@ Consultar més informacién del vehiculo en venta #3 @ israelrochina Done 2 m Iteration 3

34 Consulta de vehiculos en venta #4 =) israelrochina Done 2 Media  Mer Iteration 3
<

35 @ Realizar el consumo del api de usuario/contacto #24 B israclrochina Done 3 Media) (Mei - | (iteration 3

36 (@ Realizar el consumo del api de tipo de vehiculo #23 &) israclrochina Done 3 ) (Medii - | (iteration 3

37 @ Realizar la conexién al servicio de backend #18 B israelrochina Done 1 ) (Medii - | (iteration 3

(38 @ Realizar el consumo de modelo de vehiculo #22 @ israelrochina  « Done ) ~ 3 Media  Mei~ Iteration 3

“

39 @ Realizar el consumo de la api de modelo #21 @ israelrochina Done 1 m Mediz Iteration 3

40 @ Realizar el consumo del api de vehiculos #20 @ israelrochina Done 2 @@ Iteration 3

41 © realizar el consumo de la api de Usuarios #19 @ israelrochina Done 2 @ Medic Iteration 3

42 © Reunitn del dia 15 #41 L} israelrochin... Done 0.15 o Iteration 3

2| E
] Pl
e
2|5
5|8
s

| »

43 @ Reunibn del dia 16 #42 Hp israelrochin... Done 015 o Iteration 3

J Sprint 4: El desarrollo del Sprint se ha realizado en un tiempo de 13:45 horas.
la fecha de desarrollo fue en (13 de julio de 2022 — 19 de julio de 2022). Ver
Figura 88.

]
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Figura 88

Realizacion del sprint 4 prueba de concepto.

= Title Assignees Status Estimate -« Linked pull requests Labels Iteration b -
1 (© Sprint retrospective de iteracion 4 #62 FLp israelrochin... 2 m
2 sprint review de iteracién 4 #58 Ep israelrochin... 2 m
) 3 © Reunién del dia 28 #54 HEp israelrochin... « - 015 o - -
4 © Reuniéndel dia 27 #53 Fp israelrochin... 015 o
5 (@ Reunién del dia 26 #52 BB israelrochin... 0.15 @
6 @ Reunién del dia 25 #51 Hp israelrochin... 015 o
7 © Reunion del dia 24 #50 Ep israelrochin... 015 [ aito )
8 (© Reunién del dia 23 #49 BB israelrochin... 0.15 @
9 @ Reuniéndel dia22 #48 Fp israelrochin... 015 o
10 © Realizar el entregable de la aplicacion #25 Ep israelrochin... 1 [ Aita X Aito ]

¢) Planificar Daily Scrum
Como se observa en la Figura 89 se cred un milestone para gestionar las reuniones diarias,

por cada reunion se cred su respectivo issue. Ver Figura 90, Figura 91, Figura 92 y Figura 93.

Figura 89
Daily scrum prueba de concepto.

© Labels &> Milestones

Daily Scrum

No due date  100% complete

Reuniones realizados durante el desarrollo de la prueba de concepto.
Los miembros del equipo de desarrollo solventan dudas, se planifica cuales son las proximas actividades.

Sprint 1

Figura 90

Daily scrum sprint 1 prueba de concepto

= milestone:"Daily Scrum” 7 X
Title Ao Assignees Status Estimate +=+ Labels Iteration Milestone

25 (® Reunion del dia 1 X} israelrochin... 015 @ Daily Serum
26 (9 Reunién del dia 2 kb israelrochin... 0.15 @ Daily Scrum
27 (© Reunién del dia 3 b israelrochin... 0.15 m Daily Scrum
28 (© Reunion del dia 4 B} israelrochin... 0.15 m Daily Scrum
29 () Reunion del dia 5 B} israelrochin... 0.15 @ Daily Scrum
30 @ Reunién del dia 6 b israclrochin... 0.15 @ Daily Scrum
31 (@ Reunién del dia 7 I israelrochin... 0.15 m Daily Scrum
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Sprint 2

Figura 91

Daily scrum sprint 2 prueba de concepto.

=  milestone:"Daily Scrum" iteration:"lteration 2" 7 X
Title T Assignees s Status . Estimate ==+ Labels Iteration s Milestone
26 (2 Reunién del dia 10 B israelrochin... o1s | (D Daily Scrum
27 (@ Reunion del dia 11 b israelrochin... 0.15 Daily Scrum
28 (@ Reunion del dia 12 Hp israelrochin... 0.15 Daily Scrum
29 (@ Reunion del dia 13 Hp israelrochin... 0.15 Daily Scrum
30 (9 Reunién del dia 14 Hp israelrochin... o1s | (D Daily Scrum
37 (@ Reunion del dia 8 b israelrochin... 0.15 Daily Scrum
38 (© Reuniéndel dia9 b israelrochin... 0.15 @ Daily Scrum
Sprint 3
Figura 92
Daily scrum sprint 3 prueba de concepto.
= milestone:"Daily Scrum” iteration:"Iteration 3" 7 X
Title oeen Assignees ees Status ees Estimate ««« Labels Iteration e Milestone
31 (® Reuniodn del dia 15 Fp israelrochin... o1s | Daily Serum
32 (@ Reunion del dia 16 X} israelrochin... 0.15 m Daily Scrum
33 (@ Reunion del dia 17 Hp israelrochin... 0.15 Daily Scrum
34 (2 Reunion del dia 18 B israelrochin... 0.15 Daily Scrum
35 (9 Reunion del dia 19 B israelrochin... 0.15 Daily Scrum
37 (9 Reunién del dia 20 Hp israelrochin... 0.15 Daily Scrum
38 (@ Reunion del dia 21 s israelrochin... Done 0.15 @ Daily Scrum
Sprint 4
Figura 93
Daily scrum sprint 4 prueba de concepto.
= milestone:"Daily Scrum” iteration:"lteration 4" 7 X
Title D oeee Assignees L] Status wee Estimate =-= Labels Iteration aee Milestone
39 (© Reunién del dia 22 Hp israelrochin.. 0.15 Daily Scrum
40 (@ Reuni6n del dia 23 Hp israelrochin... 0.15 Daily Scrum
41 (2 Reunién del dia 24 Hp israelrochin... 015 Daily Scrum
42 (2 Reunion del dia 25 B israelrachin... 0.15 Daily Scrum
43 (© Reunion del dia 26 Hp israelrochin.. 0.15 Daily Scrum
44 (@ Reuni6n del dia 27 ok israelrochin... 0.15 @ Daily Scrum
45 (2 Reunion del dia 28 B israelrochin... 0.15 Daily Scrum
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d) Realizar Sprint Review

Para gestionar los Sprint Review se credé un milestone donde se agregd las issues
correspondientes al Sprint Review. Ver Figura 94. Cada Sprint review fue asignado a su

iteracion correspondiente. Ver Figura 95.

Figura 94

Sprint review prueba de concepto

© Labels > Milestones

Sprint Review

No due date  100% complete

Reuniones realizados para revisar el estado del sprint.

Reunion con todo los miembros del equipo incluido el product Owner.
En los peores de los casos realizar ajustes al sprint.

Validar el sprint que cumpla con el objetivo.

Figura 95

Sprint review asignado a las iteraciones prueba de concepto.

= milestone:"Sprint Review" 4 X

Title BONEER} Assignees Status nee Estimate +=+ Labels Iteration Milestone
53 (2 Sprint review de iteracion 1 b israelrochin.. Sprint Review
54 (9 Sprint review de iteracién 2 b israelrochin... Sprint Review
55 (9 Sprint review de iteracién 3 b israelrochin... 2 Sprint Review
56 () Sprint review de iteracién 4 b israelrochin... Done 2 Alto Sprint Review

e) Realizar el Sprint Retrospective
Para gestionar los Sprint retrospective se cre6 un milestone con el nombre sprint retrospective
como se observa en la Figura 96. También se creo los sprint retrospective por cada iteracion.
Ver Figura 97.

Figura 96

Sprint retrospective prueba de concepto.

& Milestones

Sprint Retrospective

No due date  100% complete

Planificar las tareas del Sprint antes de comenzar a desarrollar.
Informar cual es el objetivo del sprint.
Mejorar la manera de desarrollar el sprint, con base al historial o experiencia del anterior sprint de ser el caso.
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Figura 97

Sprint retrospective asignado a las iteraciones prueba de concepto.

= milestone:"Sprint Retrospective” 4 X

Title e ‘ Assignees ann ‘ Status “en ‘ Estimate <+« ‘ Labels sss ‘ Iteration sss ‘ Milestone
53 (9 Sprint retrospective de iteracién 1 b israelrochin... 2 @ Sprint Retrospective
54 (2 Sprint retrospective de iteracion 2 b israelrochin... 2 @ Sprint Retrospective
55 (9 Sprint retrospective de iteracién 3 b israelrochin... 2 @ Sprint Retrospective
56 (9 Sprint retrospective de iteracion 4 b israelrochin... 2 @ Sprint Retrospective

4.1.3. Fase 3. Post-Juego

Increments
Se creo varios incrementos dependiendo de los avances y cumplimiento del objetivo. Antes
de crear el incremento fue necesario hacer una revision del cédigo que estuviese todo en
orden y no exista inconveniente con otras ramas del proyecto. Como se observa en la Figura

98 para plasmar los incrementos se creo los tags.

Figura 98

Tags de la prueba de concepto.

© Tags

v.2.0.0 en

Segundo Backend, se realizo las APIS de vehiculo, tipo de vehiculo, u.
..suarios o contacto

®2 minutes ago  -O- 6842189 m zip m tar.gz

v.1.00 em

Primer Entregable, se cargo el backup de la BD junto al modelado

®4 minutes ago O~ 6842189 m zip m tar.gz

Una vez finalizado el proyecto se cred un Release que fue el entregable final donde se
encontraba la codificacion del proyecto. El release se gener6 a partir de la ultima version del

proyecto. Ver Figura 99.
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Figura 99
Entregable final de la prueba de concepto.

Entregable

@RochinaWellington released this T minute ago - 0 commits to main since this release  © v2.00 -0 43ba2as &

La version es estable y fue aprobado por los miebros del comite.
Se da por finalizado el proyecto, se realizo un nuevo acuerdo para establecer fecha de soporte a la app.

vAssets  (2)

| B Source code (zip) 3 minutes ago |

| B Source code (tar.gz) 3 minutes ago |

@

You reacted
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Anexo A: Diagrama de base de datos realizado en postgres de la prueba de concepto

Figura 100

Diagrama de BD prueba de concepto.

(o ® (o]
& public & public & public

E modelo 7 tipa_vehiculo 5 usuario
mod_id integer —|— tveh_id integer —|_ usu_id integer

A mod nombre character var : tveh_nombre character var : usu_nombre character vary
ying(255) ying(255) ing(255)

usu_clave character varyin
g(255)
:_ usu_estade boolean

usu_telefono character var
ying{255)

usu_direccion character va
rying(253)

@ @- usu_mail character varying

(255)
@ public
- marca

mac_id integer T

:_ mac_nombre character var

ying(255)
éa mod_id integer S 0
@ public
F imagen

img_id integer

j: img_public_id character var
ying(255)

A img_secure_url character v
arying(255)

@ é\ img_veh_id integer
@ public

1 vehiculo

veh_id integer —|—

veh_precio numeric{13,2)

1 veh_descripcion character
varying(500})

veh_kilometraje integer

(P tveh_id integer ]

d,\ mac_id infeger B

;_ veh_ubicacion character va
rying(255)

A veh_color character varyin

g{255)

&\ usu_id integer e

[ veh_anio integer

veh_estadovendido boolea
n

veh_estadoeliminado boole
an
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Anexo B: Repositorio de la parte backend

Figura 101

Repositorio backend prueba concepto.

en GitHub.

B RochinaWellington / app-catalogo-vehiculo

<> Code (D Issues 1% Pullrequests G Discussions  ® Actions [ Projects (1) M Wiki @ Security I Insights

3 Settings

(Cue® ) (Fm@ [-) (E=@ )

P 2branches © 3 tags

Y About

Your main branch isn't protected
Protect this branch from force pushing or deletion, o require st

hecks before merging, Lear more.

Protect this branch | x

Your Name fix: getAllvehiculo new query

6842189 on Oct 16, 2022 D 14 commits

B controllers fix: getAllvehiculo new query 8 months ago
b fix: connect DB heroku last year
B middieware feat: add image last year
B routes feat: api upload delete imagen last year
s feat: api upload delete imagen last year
D gitignore feat add image last year
O READMEmd fix: add coment readme last year
D appis feat: api upload delete imagen last year
D indexjs feat: get and getByld to tipoVehiculo last year
O package-lockjson feat: install new modules last year
D packagejson feat: add start last year

READMEmd 7

app-catalogo-vehiculo

kel

Validacién de la gufa metodolégica con la
creacién de una pagina web de catélogo
de vehiculos,

[ Readme
A Activity
¥y Ostars
® 1watching
¥ Oforks

Releases

© 3 tags

Packages

No packages published
Publish your first package

Contributors (2)

~
) RochinaWellington Wellington Rochina

israelrochina

Anexo C: Repositorio de la parte Frontend en GitHub

Figura 102

Repositorio frontend prueba concepto

8 RochinaWellington / app-vehiculo-frontend

<> Code @ Issues 1% Pullrequests @ Actions [0 Projects (1) @ Security | Insights &8 Settings

(@umaen @ - (¢ e @[~ ) (2 =@ [ - )

P 2branches ©2tags

Your main branch isn't protected

Protect this branch | x

<> Code ~

About

kel

No description, website, or topics provide.

Protect this branch from force pushing or deletion, or require status checks before merging. Learn mare 0 Readme
A Activity
¥ Ostars
Your Name Merge branch ‘development’ secscoe onNov14.2022 QB commis | oy
B vscode feat: first commit 10 months ago ¥ Oforks
m s feat: add new atribute models vehiculo 8 months ago
O browserslistrc feat: first commit 10 months ago Releases (D)
O editorconfig feat: first commit 10 months age
D gitignore feat: first commit 10 months ago
O ReADMEMd feat: first commit 10 months ago Packages
DO angularjson feat: agularjson 9 months ago No sackges publshed
Publish your irst package
O karma.confjs feat: first commit 10 months ago
D package-lockjson feat: first commit 10 months ago
Languages
DO packagejson feat: first commit 10 months ago
D tsconfigappjson feat: first commit 10 months ago © HIML732%  ® TypeScript 262%
JavaScript 2 ® csson
O tsconfigjson feat: add new component one-vehiculo 10 months ago
D tsconfigspecjson feat: first commit 10 months ago

README.md

‘]

Suggested W
Based on your tech stack

Setun

D Actions Importer
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Anexo D: Arquitectura de la parte backend

Figura 103

Arquitectura backend prueba de concepto.

APP-CATALOGO-VEHICULO

Anexo E: Arquitectura de la parte frontend

Figura 104

Arquitectura frontend prueba de concepto
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APP-VEHICULO-FRONTEND

Anexo F: Gestion del proyecto.

Figura 105

Gestién de proyecto prueba de concepto.

& @RochinaWellington's feature

B Home (&) [M Current iteration M) Mext iteration B Planning B iteration 1 + New View

[ = Filter by keyword or by field

e | Status

. | Estimate *** | Linked pull requests

‘ bl e

‘ Iteration

Title see | Assignees -
1 () Realizar el entregable de la aplicacion #25 B israelrochin... 8 @m
2 @ Mostrar la informacién de acerca de nosotros (redes sociales) #1 _:Hsrae\m:hma 2 Medi
3 (D Consultar el contacto de los vehiculos #2 israelrochina 2 Medi
4 (D Consultar mas informacién del vehiculo en venta #3 &= israelrochina 2
S (9 Consulta de vehiculos en venta #4 ii\ israelrochina 2 Media  Me
6 (D Realizar el consumo del api de usuario/contacto #24 " israelrochina 3 Media ~Me
7 (@ Realizar el consumo del api de tipo de vehiculo #23 _:Hsrae\m:hma 3 Medi
8 (© Realizar la conexién al servicio de backend #18 israelrochina 1 Medi
9 (@ Realizar el consumo de modelo de vehiculo #22 &) israelrochina 3 Media  Me
10 (D Realizar el consumo de |a api de modelo #21 ) israelrochina 1 m Medi
11 @ Realizar el consumo del api de vehiculos #20 israelrochina 2 [ Aa X Ao |
12 (@ realizar el consumo de |a api de Usuarios #19 i:usrae\m:hma 2 Medi
13 (@ Configuracién de backend con servidor de express #10 ") israelrochina 2
14 (@ Realizar conexién ala BD #11 i:usrae\m:hma 1 mm
15 @ Conexién al servicio de almacenamiento en Cloudynari #12 _i.\\srae\ruchlna 2 m
16 (2) Generar un api para modelo de vehiculos #17 israelrochina 1 m
17 (@ Generar api para Marca #16 &) israelrochina 1 Media  Me
18 (D Realizar api de get para tipo de vehiculo #15 israelrochina 2

[ + ‘ You can use to add an item
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Anexo G: Servicios rest.

Figura 106

Servicio rest prueba de concepto.

GET ~  http:fflacalhost:3000/vehiculo

Params  Authorization ~ Headers (8) ~ Body  Pre-request Script  Tests

Query Params

Key Value Deseription

3ody Cookies Headers (8) Test Results @ Status: 200 0K Time: 8ms Size: 4.52 KB

Pretty  Raw  Preview  Visualize  JSON v
1 L
2 H
3 “veh_id": 8,
a “veh_precio’: "22499.74",
5 "veh_dsscripcion”: "Auto compacto en excelente estado: bajo kilomstrajs, econémico en combustible, ideal para la ciudad. iNo te lo pierdas
6 “veh_kilometraje': 47426,
7 “tveh_id": 5,
8 “mac_id": 9,
9 “veh_ubicacion®: "2546 Portage Place",
Gl “Khaki®,
1
12 veh_anio®: 2012,
13 “veh_estadovendido®: false,
4 “veh_estadoeliminado”: false,
15 “mac_nombre’: “Land Rover”
16 i
17 £
18 “veh_id": 11,
19 “veh_precio’: "15796.68",
20 “veh_descripeion”: “Oportunicad imperdible: furgoneta versitil, ideal pera transports de carga o como vehiculo comereial. {Potencia y funcionalidadi\"",
21 “veh_kilometraje": 6136,
22 “tveh_id": 2,
23 “mac_id": 11,
21 “veh_ubicacion”: "74 Prairisview Strest”,
25 “veh_color”: "Turquoise”,
26 “usu_id": 7,
27 “veh_anio®: 2018,
28 “veh_estadovendido”: false,
29 “veh_estaoeliminade”: false,
39 “mac_nombze”: “Toyot:

@ Cockies & Capturarequests [
Anexo H: Pagina Web inicio catalogo vehiculos.

Figura 107
Pagina web inicio catalogo vehiculos

CBRRochi

Land Rover Toyota Toyota BMwW
2499745 15796685 sessss 15593185

Auto compacto en exc Oportunidad imperdible: furgonsta versatl  Vendo mi vehiculo: elegante, bajo consumo | Vendo mi SUY: tracein en las cuatro ruedas
Kiometraje. - econémico ideal para © ad tod comodo v

L3 aventura te esperal

ideal para la ciudad. iNo te
conductor

Aio Kilometraje Ao Kilometraje  Afo Kilometraje Ao Kilometraje
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Anexo I: Pagina Web mas informacion vehiculo.

Figura 108

Pagina web mas informacion vehiculo.

(o)

Land Rover 22499.74%
Producto en Oferta

Auto compacto en excelente estado: bajo kilometraje, econémico en combustible,
ideal para la ciudad. iNo te lo pierdas!

Punto de venta Color

2546 Portage Place Khaki

Kilometraje Aiio
47426 2012

Contacto

Nombres
Anny Battison
Teléfono
391-215-3405
Direccién

276 Talisman Drive

5.1 Resultados de la prueba de concepto

Para saber el porcentaje de eficiencia de la guia metodologia se utilizé la medida de
completitud funcional el cual mide la satisfaccién de las necesidades del software, es el grado
de las funcionalidades que cubren los objetivos especificos y las tareas planteadas por el

usuario.

Para la evaluacion de esta guia se realizé atreves de la completitud funcional, consiste en
medir la capacidad de la guia para realizar un sistema y el nivel de aceptacién a nivel del
usuario. Los aspectos para medir fueron las faces que se plantearon en la seccion 3.3
Ejecucién de las fases Scrum, estas consisten en tres etapas: Fase 1 Pre-Juego, Fase 2

Juego y Fase 3 Post-Juego.

5.1.1. Analisis de resultados

Formula para medir la satisfaccion en base a funciones
Para la medicion de la guia se realizé con la ISO/IEC 25022 siguiendo la caracteristica de la
satisfaccion el cual permitié medir la guia. La medida de funciones implica la medicion de los
objetivos, requisitos y los elementos especificos que se requieren evaluar proporcionados por

el usuario, para tal caso es la guia metodoldgica.
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Para medir la cobertura funcional, se plantea la pregunta de ¢ Qué proporcién de las funcionas

fueron satisfactorias? Mismo que se aplicé mediante una formula:

X_A
B

A: Numero de Funciones satisfactorias
B: Numero total de funciones

Nota: El resultado de la X se multiplicoé por el valor de la escala de medicion, la escala puede
estar entre el rango cero y diez, para este caso se tomd como valor de medicién el valor 10.

Esto se realizd para saber en qué rango de puntuacion se ubica el resultado.

Las funciones representan las tareas planteadas en la guia, es considerado funcion

satisfactoria cuando cumple con el objetivo de la tarea.

Aplicacion de la formula para la satisfaccion de funciones
Cada una de las fases fueron puestas a prueba mediante la prueba de concepto, dentro de
cada fase fueron propuestas diversas actividades, se encuentran en la seccién 2.2.1, en la

Tabla 13 se ilustran los resultados:

Tabla 13

Evaluacion de la guia mediante la completitud funcional.

Nivel de Comentario u

Fase Actividad Tarea -
cumplimiento Observacion

Creacion del
Pre- Sprint 0 proyecto, Sl
Juego planeacion.
Unicamente se pudo
NO agregar miembros al
Roles proyecto, pero no se
pudo asignar roles
Product Backlog Sl
Juego Sprint Sprint Backlog Sl
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Daily Scrum Sl

Sprint Review Sl
Retrospectative Sl
Post-
Entrega Increment Sl
Juego
Se despliega
dependiendo del tipo
de proyecto y del
Publisher S| (50%) lenguaje de

programacion que se

utiliza.

Dentro de la evaluacion de la completitud funcional se encuentra 9 funciones que representan
el 100%. Tras evaluacion se obtuvo los siguientes resultados; 7,5 funciones que cumplen con
los objetivos de la guia, contrario al 1,5 que no cumplen con las expectativas. El resultado
tiene decimales porque existe una funcion que tiene limitaciones al cumplir el objetivo

esperado. Porcentaje de éxito aplicando la funcion:
X: Porcentaje de éxito
A: Cantidad de funciones ausentes

B: Total de funciones
7,5
X = > = 0,83

Con los resultados obtenidos tras la aplicacion de la medicién en base a funciones, se obtuvo

un valor de 0,83. El cual indica que la calidad en uso es satisfactoria ya que se acera al 1.

5.2.1 Evaluacion de los resultados
La interpretacion de los resultados se realizé en base a la escala de los niveles minimos
aceptables de calidad. La expresién de medicion esta determinando en términos de positivo

0 negativo tal como se observa en la siguiente imagen.
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Figura 109

Niveles de calidad

Opportunity

L[]

Minimum level of
quality for providing =——g—

opportunity

Acceptable

Minimum level of
quality to avoid risk

Unacceptable

|||||HII$||||||||

Measurement scale Rating level

Nota. Fuente (ISO/IEC 25022, 2016)

Para obtener el resultado del valor de medicion de la guia metodoldgica se realizo el siguiente

calculo:

Valor resultante después de aplicar la formula de satisfaccidon de funciones multiplicado por

la escala de medicién esperado.
Escala de medicion: 10
X=083%x10=8,3

Tras el resultado de 8,3 se pudo demostrar que la guia metodoldgica para la gestion de
proyectos tiene un nivel de puntuacion que cumple con los requisitos y el grado de

satisfaccion es oportuno.
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Conclusiones

Luego de un andlisis bibliografico del marco de trabajo SCRUM y la herramienta GitHub se
determind la caracterizacion de la herramienta tecnolégica GitHub, como también las
especificaciones de las fases, roles, eventos, artefactos del marco de trabajo SCRUM que

fueron la base tedrica para fundamentar el desarrollo de la guia metodoldgica.

El desarrollo de la guia metodoldgica para la gestion de proyectos de software propone una
herramienta para el desarrollo de proyectos de software ordenado y automatizado, la que
consta de tres fases y varias tares Pre-Juego “Creacion y planeacion del proyecto, roles,
producto backlog”, Juego “Sprint backlog, daily scrum, sprint review y retrospectative” y Post-
Juego “Increment y publisher” con esto se pretende minimizar el tiempo y recurso para la

gestion de proyecto.

En la evaluacion de la guia metodoldgica propuesta se obtuvo un 83% de satisfaccion en la
utilizacion de las funciones desplegadas, es decir, obtuvo un grado de satisfaccién oportuna

y eficientemente para el desarrollo de proyectos de software basados en SCRUM y GitHub.
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Recomendaciones
Para la aplicacion de esta guia metodoldgica se recomienda tener conocimientos basicos del
manejo de la herramienta Git y conocer la teoria del marco de trabajo SCRUM. También tener

buena comunicacion con los miembros del equipo.

Se recomienda que antes de aplicar esta guia se investigue cuales son las nuevas
actualizaciones implementadas en la herramienta de GitHub, con esto se evitara
incoherencias en la ejecucion de la guia metodoldgica. Para esto es recomendable leer la

parte de las fases y tareas que estan involucrados en la guia metodoldgica.

En caso de querer continuar con la investigacion, se recomienda poner a prueba la guia con
un proyecto de mayor magnitud y asi descubrir cuales son sus limitaciones, también se puede

mejorar la guia apoyandose de otras herramientas o activando el plan de facturacion.
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INTRODUCCION

Este documento presenta una guia metodoldgica para la gestién de proyectos, tiene
como objetivo orientar a los desarrolladores de software en el proceso del desarrollo de

software apoyandose del marco de trabajo SCRUM y la herramienta GITHUB.

Dentro del documento se detalla las instrucciones de como iniciar la gestién de

proyectos hasta culminar con la entrega del producto o servicio.

DESARROLLO

Es primordial conocer cuales seran los miembros que conformaran el grupo de trabajo,
cantidad de integrantes no debe exceder de las 10 personas recomendadas por el marco de

trabajo SCRUM. Cada uno de los miembros debe tener asignado un rol.

El guia desarrollado se encuentra dividida en tres fases, inicia con Pre-Juego dentro
de esta fase se planifica cuales son las actividades para realizar, las actividades son los

requerimientos de los usuarios.

La segunda fase es el Juego dentro de esta fase se desarrolla y planifica los Sprint

“conjunto de actividades”.

Finalizando con la fase de Post-Juego, el cual consiste en realizar entregables o el

producto final al cliente.

A. Configuracién del entorno GITHUB

Dentro de este apartado se crea y configura el proyecto para la gestion del desarrollo de
software. También se agrega a los miembros del equipo al proyecto para tener un breve

acercamiento hacia el uso de la herramienta.
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Crear cuenta de GITHUB

1. Acceder al siguiente enlace https://github.com/ dar clic en sign in > Create an

account

2. Ingrese los datos solicitados en la plataforma GITHUB.
Crear y agregar miembros al proyecto
1. Dentro de la cuenta GITHUB dar clic en new

llustracion 1

Crear Repositorio.

Top Repositories m

Find a repository...

2. Ingreso los datos que requiera para la creacion del proyecto “nombre, descripcion,

tipo publico o privado”
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https://github.com/

llustracion 2

Ingreso de informacién para crear repositorio.

Create a new repository

A repository contains all project files, including the revision history. Already have a project repository elsewhere?
Import 3 repository.

Required fields are marked with an asterisk (*).

Owner * Repository name *

G RochinaWeliington ~ /[ NombreProyzcto

@ NombreProyecto is available.

Great repository names are shart and memorable. Need inspiration? How about sturdy-robot 7

Description (optional)

Breve descripcién de lo que se trata del proyecto

e on the internet can see this re

- 5 Private

You choose who can see and commit to this repository.

o m Public

Initialize this repository with:

[C] Add a README file
This is where you can write a long description for your project. Learn more about READMES,

Add gitignore
.gitignore template: None ~

Choos!

which files not to track from a list of templates. Learn more about ignering files.

Choose a license
License: None v

Alicense tells others what they can and can't do with your code, Learn more about licenses.

@ You are creating a public repository in your personal account.

3. Agregar miembros, clic en settings > collaborators > Add people ingrese el mail

o nombre completo y seleccione el integrante.

llustracion 3

Agregar miembros al repositorio.

&

Add a collaborator to app-catalogo-vehiculo

[ Q israel ]

Israel Klein
israel » Invite collaborator
- Israel
o |srzelChavezstudent » Invite collaborator
Israel
israelluquesanchez1990 « Invite collaborator
a5n lsrael
U2V iorsetindra - Invite collzborator
@ Israel
IsrzelPhilippe « Invite collaborator .
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Crear un nuevo repositorio o subir uno existente

1. Para crear un nuevo proyecto, tener instalado git en la maquina local y ejecutar

los siguientes comandos que son proporcionados por GITHUB.

llustracion 4

Crear nuevo repositorio con comandos desde la maquina local.

...Or create a new repository on the command line

echo "# ProyectoTest" »> README.md

git init

git add README.md

git commit -m "first commit”

git branch -M main

git remote add origin https://github.com/RochinaWellington/ProyectoTest.git
git push -u origin main

2. Para subir un proyecto existente al proyecto creado ejecutar los siguientes

comandos proporcionados por la herramienta GITHUB.

llustracion 5

Subir el proyecto local al repositorio nuevo.

...or push an existing repository from the command line

git remote add origin https://github.com/Rochinalellington/ProyectoTest.git
git branch -M main
git push -u origin main

3. Dado el caso de crear o subir un repositorio en el apartado de <>Code se mostrara

las ramas y los archivos existentes.
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llustracion 6

Visualizar proyecto subido desde la maquina local.

<> Code (%) Issues 1% Pullrequests ©J) Discussions (¥) Actions [ Projects 1 M wiki @ Security |

& app-catalogo-vehiculo ' Pubiic

# main ~ ¥ 2 branches 3 tags
Switch branches/tags x

Find or create a branch... etien, or require status checks before

Branches  Tags

v main default 64 from RochinaWellington/dev

development fix: getAllvehiculo new query

View all branches
arreglado conexxion base local

B. PRE-JUEGO

En esta fase se debe tener definido cual es el propédsito o producto para desarrollar. La fase

esta dividida en 3 etapas creacién del proyecto, asignacion de roles y Product Backlog.

llustracion 7

Pre-Juego.

Venta de libros

Product Backlog

Scrum Master Product Developer
e Owner Ly
Roles
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Roles

En la llustracion 8 se observan los roles del equipo son personas que forman parte del
desarrollo de un proyecto, aportan con sus conocimientos, pueden ser: Product Owner
“Duefio del producto”, Scrum Master “Lider de proyecto” y Developers “Colaboradores en el
desarrollo”. Tener en cuenta; dentro del grupo no existe jerarquias. Los miembros del equipo
se autogestionan por si mismas es decir que son capaces de tomar decisiones y cumplir con

el objetivo de obtener un producto (Schwaber & Sutherland, 2020).

llustracion 8

Roles en Scrum

TEAM SCRUM

DEVELOPERS

Product Backlog

Como se observa en la llustracion 9, son requerimientos definidos por producto owner que se
realizan durante antes de iniciar a desarrollar el software, el producto Backlog contiene
historia de usuarios. La lista de producto tiene una descripcion, estimacion, orden y valor
(Gongalves, 2018). La persona encargada de tener la lista de requerimientos es el Scrum

Master.

Los elementos de un Product Backlog son realizados por el equipo de trabajo, listo para que
se tomen en la planificacién de un evento de Sprint. Los desarrolladores involucrados en la
creacion del Product Backlog son responsables del dimensionamiento, también pueden estar

involucrado el Product Owner ayudando a comprender y seleccionar compensaciones
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llustracion 9

Product backlog.

PRODUCT BACKLOG

HUO01- Login

Como: Usuario

Quiero: Ingresar las credenciales en el
sistema

" HU02- Imagen Perfil
Como: Usuario
Quiero: Agregar una foto en mi perfil

HUO03- Datos personales
Como: Usuario
Quiero: Agregar informacién personal

Creacion del proyecto, planeacion.
Los pasos por seguir para crear un nuevo proyecto dentro de la herramienta GitHub son:

Todos los miembros del equipo deben estar al tanto del propdsito del proyecto para asi

distribuir los roles en base a sus habilidades y experiencias.

1. Una vez dentro de la cuenta, dar clic en el botdn con icono de +, tras esto se despliega

una lista de opciones, seleccionar new Project.
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llustracion 10
Crear nuevo proyecto.

> |

[ Q Type [/Jto search

o) (n](e] @

B New repository

ck  Filter = Latest changes E3} Import repositomy
3 days ago
Anonymous u & New codespace ew and navigation
x 4 days ago <> New gist
epositories Workato is no tner
4 days ago New organization
Nev?f and Updi [ New project ns Are Now
Available K
4 days ago

2. Dentro del proyecto creado pude renombrar el nombre del proyecto que se crea por

defecto. Dar clic en el signo del lapiz o sobre el nombre.

llustracion 11
Editar nombre del proyecto.

E] o RachinaWellington / Projects / @RochinaWellington's untitled project &

& @RochinaWellington's untitled project a I =

B view1 | [ Viewz (&) | + New View

[ = Filter by keyword or by field

Title

+ You can use | Control + Space | to add an item

3. Ingrese los datos que desee editar y guarde los cambios.
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llustracion 12
Ingreso de informacién para editar proyecto.

cepto & (@ peBrosearcn ) @ @
(]

Project settings

Project name

[Proyec\u de prueba de concepto v ] —

[~ Short description

Dentro de este proyecto se realizars el seguimiento del
proyscto prueba de concepto,

J
README
® Preview HBI =Z0& =EE @U <«
# Prueba de concepto D —
Proyecto para realizar seguiemiento y control a la prueba de concepto "Catélogo de vehiculo™

B Markdown = supported ‘ [ aste, drop, or click to acd files

More options

Make a copy
(@ Make a copy
Make a one time copy of this project.

Asignacion de Roles.

GitHub en su plan libre no permite la asignacién de Roles, por lo que se lo debe hacer con
una herramienta externa en el que se tenga anotado cuales seran los roles de cada miembro

del equipo.
Product Backlog

Dentro de GitHub puede crear lista Product Backlog “Lista de tareas”. Estos son los

requerimientos para cumplir con el objetivo del proyecto, suelen ser necesidades del cliente.

1. Desde la pagina de inicio, ingrese al repositorio que cred dentro dar clic en issues
>> new issue.

llustracion 13

Crear issue.

bR E@

<> Code I Issues. Il‘l Pull requests Y Discussions @ Actions [ Projects () 00 Wiki @ Security ¢ Insights &8 Settings
 —
. Label issues and pull requests for contributors Dismiss
Now, it will elp potentil irst-time contiutors i Isbeiecwitn
([iners ~ @ sisue iscpen ) (@ | o misones @ ]lm | —
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2. Ingreso los datos solicitados. Cada issue puede ser etiquetada por el nivel de
dificultad o la urgencia de hacer la tarea en el apartado de labels. También puede

asignar la tarea a una persona, aunque esto se debe asignar mas adelante.

llustracion 14

Ingresar informacién a la issue.

@ [ Realizar la documentacion de los requisitos ] Assignees ©
Mo ons—assign yourself
Write | Preview HB I iZOfEZiEEEE a
Labels @«
La documetacién de los requisitos se debe realizar conforme a la plantilla enviada en el grupo de trabajo. [ ia X Ao )
- [1Ingresar los nombres de los miembros del equipo
~ [1 Anotar |2 hora que se dio el requisito Projects &
-] Fecha en formato yyyy-MM-dd None yet
Milestone ©
No milestone
4
Attach files by dragging & dropping, selecting or pasting them. (1] |

Development

X Styling with Markdown is supported m Shows branches and pull requests linked to this

issue.

(@ Remember, contributions to this repository should follow aur GitHub Cemmunity Guidelines.

Helpful resources

GitHub Community Guidelines

2.1.  Puede crear mas labels de las que viene por defecto, clic en el icono de la
tuerca y edit labels.

llustracion 15

Editar etiquetas.

]

Labels ° I @ I

3

Apply labels to this issue

| Filter labels |

v @ X
Nivel de prioridad

v @ Al X
Nivel de dificultad

@ B
Nivel de prioridad

@ a0

Nivel de dificultad

@ bug

Something isn't working

. documentation
Improvements or additions to documentation

duplicate
This issue or pull request already exists

enhancement

2 Edit labels
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2.2. Es importante asignar la tarea al proyecto que se cre6 con antelacion. Clic

en projects.

llustracién 16
Agregar issue al proyecto.

Projects

‘ Projects

[ Filter projects

Recent | Repository User

E Proyecto de prueba de concepto
RochinaWellington

—

issue,

3. Paravisualizar que la tarea se ha asignado al proyecto, clic en Projects e ingrese

al proyecto correspondiente.

llustracion 17

Visualizar proyecto.

E] O RochinaWellington / app-catalogo-vehiculo

<> Code (9 lssues @ I Pullrequests £ Discussions

(® Actions

B Projects @

GUIA SCRUM Y GITHUB

13



llustracion 18
Gestion de proyecto.

@ O RochinaWellington / Projects / Proyecto de prueba de concepto & Q Tl

8 Proyecto de prueba de concepto

[ Home () | [ Currentiteration | [l Nextiteration | f Planning | [ leration1  + New View

[ = Filter by keyword or by field

Title eer | Assignees Status  *** | Estim.. *** | Linked pull requests see | Labels weo | ieration
1 | @© Realizar el entregable de la aplicacién #25 E} israelrochin... Done 8 oo Iteration 4
2 @ Mostrar la informacion de acerca de nosotros (redes sociales) #1 | @) israelrochina Done 2 [ (Medi - | (iteration 3
3 (@ Consultar el contacto de los vehiculos #2 8 israeirochina Done 2 D (vesi Iteration 3
4 @ Consultar més informacién del vehiculo en venta #3 B)israelrochina Done 2 [ Ao J Baja | Iteration 3
5 ( Consulta de vehiculos en venta #4 &) israelrochina Done 2 Media) (Me - | (iteration 3

& (@ Realizar el consumo del api de usuario/contacto #24 &) israelrochina Done 3 Media  Me reration 3

7 @ Realizar el consumo del api de tipo de vehiculo #23 &) israelrochina Done 3 (™D (Medi Jteration 3

& (@ Realizar la conexion al servicio de backend #18 8 israelrochina Done 1 ("D (Medi teration 3,

9 @ Realizar el consumo de modelo de vehiculo #22 8 israeirochina Done 3 Media) (Me - | (iteration 3

10 @ Realizar el consumo de la api de modelo #21 B)israelrochina Done 1 D (Wi Iteration 3

11 @ Realizar el consumo del api de vehiculos #20 Bisraelrochina Done 2 OO Iteration 3

12 @ realizar el consumo de la api de Usuarios #13 &) israelrochina Done 2 @ (edi - | (ireration 3

13 @ Configuracién de backend con servidor de express #10 &) israelrochina Done 2 o Iteration 2

14 @ Realizar conexion a la BD #11 8 israeirochina Done 1 OO | (ot

C. JUEGO

Dentro de esta fase se distribuye y ejecuta las tareas. La fase esta dividida en 5 etapas Sprint
Backlog, Daily Scrum, Sprint Review y Retrospective.

llustracion 19
Juego.

Durante y al final de cada sprint se
@ Revisién comparte con los interesados los
resultadas y recibe retroalimentacian.

@ Restrospectiva

Reflexiona sobre los procesos VRV IRV IRY @ Nucleo del trabajo
del Squad y las formas de Es hora de que el equipo trabaje en los
mejorar R v Y entregables principales (elementos de la
Servay), almente en subgrupos mas
Squad reserva), genera
Py Time-boxed pequenos
2& working
{,»\ BE:R Producto Minimamente
& Bl Viable(MVP)
DT Backlog Planeacion de k‘/
Trabajo que debe Sprint & Sprint i
realizar el equipo de Backlog © Eev_lsmnes
1aras

disefio en general

Crear una
comprension
compartida de
que trabajo debe
hacerse dentro
del proximo sprint

Verificacion rapida del progreso, acordar
planes de accion para obstaculos diarios.

Revision de la cartera de Sprint para ver si
se necesitan actualizaciones vy si han
surgido nuevos elementos

Nota. Fuente (Hadida & Troilo, 2020).
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Sprint Backlog

El Sprint backlog son listas de tareas del Product Backlog, estan organizados y categorizados
por el nivel de dificultad, los sprint tienen limite de tiempo para ser completados por el Team
Scrum. Generalmente de un Sprint anterior se puede realizar mejores al Sprint Backlog segun

como se vaya aprendiendo, esto puede ayudar en la inspeccién del progreso en Daily Scrum.
Daily Scrum

Daily Scrum involucra la revisién de trabajos de manera diaria, con el objetivo de solventar
dificultades que tienen los miembros del equipo para completar la lista de tares del Sprint.
Ayuda a mejorar la comunicacion identificar impedimentos, promueve la toma de decisiones
rapido y elimina las necesidades de las reuniones anteriores. El Daily Scrum no es el unico
momento en que los desarrolladores pueden reunirse, también pueden reunirse a lo largo del

dia para posibles inquietudes o pedir mas detalles del Sprint (Schwaber & Sutherland, 2020).
Sprint Review

Una vez que se hay concluido con el Sprint, es necesario realizar un Sprint Review. Es
atendido por el Scrum Team y Stakeholders quien es invitado por el Product Owner. El Sprint
Review tiene una duracion aproximada de 4 horas en el caso de que el Sprint duro un mes.
Se realiza una revisidn para detectar que es lo que se ha logrado durante el Sprint, revision

de las tareas de Sprint Review anterior.

Después de Sprint Review el Product Backlog puede ser reajustado para satisfacer nuevas
necesidades. Se revisar los elementos probables del Product Backlog para el préximo Sprint
(Schwaber & Sutherland, 2020).

Sprint Retrospective

El objetico de Spring Retrospective es planear un incremento de calidad y eficacia. El Team
Scrum investiga cuales fueron los resultados del ultimo Sprint con respecto a las personas,
los procesos, las iteraciones, las herramientas. Estas inspecciones pueden variar
dependiendo del dominio del trabajo. Se exploran cuales fueron los inconvenientes que
llevaron a un mal camino, que dificultades tuvieron, identifica los cambios mas utiles que
mejoraron su efectividad. Las mejoras que tuvieron buenos resultados se pueden incorporar

al Sprint Backlog.
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El Sprint Retrospective tiene una duracion de 3 horas en el caso de que el Sprint haya durado
un mes, en otros Sprint cortos requiere una reunion corta. Este Sprint Retrospective es

esencial para centrarse en inspeccion, adaptacion y mejoramiento (Gongalves, 2018).

Sprint Backlog “lteraciones”.

Esta etapa parte del Producto Backlog. Con el fin de realizar las tareas, se agrupa las tareas
por iteraciones. Las iteraciones tienen un limite de tiempo de una semana para ser

desarrolladas, cada tarea dentro de las iteraciones es asignado a los miembros del equipo.
Los pasos para seguir para crear iteraciones y asignar tareas son:
1. Dentro del proyecto creado hacer clic sobre el nombre del proyecto.

llustracion 20
Acceder al proyecto para crear iteraciones.

& Proyecto de prueba de concepto

[ A Home (&) ] [ Current iteration | [M] Mext iteration |

2. Dentro clic en Iteration >> more options. Seleccionar la fecha inicio y escoger la
duracién en semanas, ingrese los numeros de semanas que durara en terminar el

proyecto.

llustracion 21

Crear iteraciones.

Field type

Q iteration

© oAdive [ 4Completed oo
You're out of iterati 8 wizn 22
= (]
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llustracion 22

Visualizar iteraciones.

(© 0 Active T 4 Completed

Iteration 1 I}
1week Jun 29, 2022 - Jul 05, 2022

Iteration 2 &
1week Jul 08, 2022 - Jul 12, 2022

Iteration 3 i}
1week Jul 13,2022 - Jul 19, 2022

Iteration 4 i}
1week Jul 20, 2022 - Jul 25, 2022

3. Asignar tareas del proyecto a una de las iteraciones conforme al nivel de urgencia que
se deba realizar.
3.1.  Clic en el signo + para agregar la columna de iteracion.

llustracion 23

Crear columna de iteracion.

E] o RochinaWellington / Projects / Proyecto de prueba de concepto &

& Proyecto de prueba de concepto

M Home | [ Currentiteration | [ Mextiteration | [ Planning | FB Iteration 1 B views (=) + New View

[ = Filter by keyword or by field

Title . Assignees o Status =" I ; !
1 | (@) Realizar el entregable de la aplicacién #25 XL} israelrochin... Done + New field
2 @ Mostrar la infermacién de acerca de nesotros (redes sociales) #1 ;u;lis.raelruchina Done
— Visible fields
3 (@ Consultar el contacto de los vehiculos #2 :n;lisraelrochina Deone @ = T

4 © Consultar mas informacion del vehiculo en venta #3 &) israelrochina Done )
@ Ax Assignees

D s Consulta de vehiculos en venta #4 Bisracirochina Done) * | @ @ status

6 © Realizar el consumo del api de usuario/contacto #24 ;u;lis.raelruchina Done .
Hidden fields

7 (@ Realizar el consumo del api de tipo de vehiculo #23 :ﬁ;llsraelrochma Done 0O © Labels

8 (@ Realizar |2 conexién 3l servicio de backend #13 & israelrochina Done O I Linked pull requests

9 @ Realizar el consumo de modelo de vehiculo #22 &)israelrochina Done O A2 Reviewers

10 (@ Realizar el consumo de |a api de modelo #21 ;u;lisraelruchina Done O K Repository

11 (@ Realizar el consumo del api de vehiculos #20 &)israelrochina Done O & Milestone

12 (@ realizar el consumo de la api de Usuarios #19 &) israelrochina Done O i3 Estimate

13 (@ Configuracién de backend con servidor de express #10 :ﬁ;lisraelruchina Done IO QG Iteration I _

A Dona)

14 (2 _Donlizar conavidn o la RO £14

3.2.  Asignar tareas a las iteraciones.
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llustracion 24
Asignar tareas a la iteracion.

Title e Assignees b Status e Iteration

1 | (© Realizar el entregable de |a aplicacion #25 ﬂ‘_b israelrochin... Done Iteration 4

2 @ Maostrar la informacion de acerca de nosotros (redes sociales) #1 \.nylisraelrochina Done Iteration 3

3 ® Consultar el contacto de los vehiculos #2 :n;lisraelrochina Done Iteration 3

4 (© Consultar mas informacion del vehiculo en venta 23 \.nyllsraelmchma Done Iteration 3

a 5 (© Consulta de vehiculos en venta #4 @israelrochina - Done ) = Iteration 3

6 (® Realizar el consumo del api de usuario/contacto #24 :n;lisraelrochina Done Iteration 3

7 ® Realizar el consumo del api de tipo de vehicule #23 zﬁ;llsraelmchma Done Iteration 3
8 (© Realizar la conexion al servicio de backend #18 ;ﬁ;lisraelmchina ‘@ Iteration 3
9 (® Realizar el consumo de modelo de vehiculo #22 :ﬁ;lisraelrochina Iteration 3
10 (D Realizar el consumo de la api de modelo #21 ;a;llsraelmchma Iteration 3
11 (2 Realizar el consume del api de vehiculos #20 ;ﬁ;lisraelmchina Iteration 3

4. Asignar responsable a las tareas.

llustracion 25

Asignar responsable a la tarea.

[ @ Realizar el consumo del api de usuario/contacto #24 ;u;l\sraelrochma Done hteration 3

7 (® Realizar el consumo del api de tipe de vehiculo #23 ;n;l\sraelrochma Done lteration 3

lteration 3

Title e Assignees e Status Iteration =
E] 1 (® Realizar el entregable de la aplicacién #25 :u'_a israglrochin... « - -

2 @ Mostrar |3 informacién de acerca de nosotros (redes sociales) #1 Slwsraelrochina
3 (® Consultar el contacto de los vehiculos #2 ;E‘;Hsraelmchina
4 (® Consultar mas informacién del vehiculo en venta #3 * :ﬁ;lwsraelmchina
5 (© Consulta de vehiculos en venta #4 ;ﬁ;l\sraelrochina

(& Done)

(2 Done)

8 (® Realizar la conexién al servicio de backend #18 ;n;lwsraelrochina Done

5. Una vez asignado las tareas, los responsables de cada tarea pueden iniciar a realizar
sus actividades. Deben clonar el repositorio en sus maquinas locales y crear una rama

para trabajar con el fin de no dafiar la rama principal main.

5.1. Para clonar el repositorio en la maquina local, clic en code copiar el enlace
“‘HTTPS, SSH o GitHub CLI”. En la maquina local crear una carpeta y abrir con git

para clonar el repositorio.
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llustracion 26
Copiar enlace para clonar en maquina loca.

[ Go to file J[ Add file = ]

Codespaces

Local

bef
"9 B Clone y @

lHTTPS S5H  GitHub CLI l

on/de

R | © ]

5.2. Crear una rama por cada actividad asignada, acceder a la tarea “Issue” clic en

créate a Branch.

llustracion 27

Crear rama a partir de una tarea.

- Realizar la documentacion de los requisitos 265
© open JEEEES
RochinaWellington apened this issuz 1 hour ago - 0 eomments

[ Ingresar los nombres de los miembros del equipo Labels @
[ Anotar la hora que se dio el requisito oo
[ Fecha en formato yyyy-MM-dd
@ Projects @
B Proyecto de prucba de concepto v

| Status: Nostatus + +2more

© (@) RochinaWellington added ) @ lsbels 1 hour ago

| Milestone @
A (@) RochinaWellington seff-assigned this 1 hour ago No milestone

| . Development @
B @ Rochinawellington added this to Proyecto de prueba de concepto 1 hour ago

| = Create a branch for this issue or link a pull requast.

5.3. Una vez clonado y creado la rama trabajar en estd segun las actividades

asignadas.
Daily Scrum

Una vez iniciado las iteraciones, con el fin de resolver dificultades al momento de realizar las
tareas se realiza reuniones diarias, para registrar y organizar las reuniones en GitHub se hade
hacer con la funcionalidad de Milestone e issue.

1. Dentro del repositorio, clic en issues >> mielestones.
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llustracion 28

Crear milestone.

w 11 Pullrequests &Y Discussions © Actions [ Projects () M Wiki @ Security & Insights &3 Settings
Label issues and pull requests for new contributors Dismiss
Now, Githiub will help potential first-time contrbutors discover ssues labeled with

[[Fiters ~ Q_ isissue isopen ] [(©abes@® [| o miestores @ ]Im

2. Clic en New milestone e ingrese los datos requeridos para crear.

llustracion 29

Ingresar informacién para crear milestone.

© Labels > Milestones

Title

[ Daily Scrum ]

Due date (optional)

[ dd/mm/aaaa (m]

Description

Reuniones realizados durante el desarrollo de la prueba de concepto.
Los miembros del equipo de desarrollo solventan dudas. se planifica cuales son las proximas actividades.

3. Crear las reuniones, clic en créate new issue dentro del milestone creado.

llustracion 30

Crear issue dentro de milestone.

Daily Scrum

Nodue date  100% complete

Reuniones realizados durante el desarrollo de la prueba de concepte.
Los miembros del equipo de desarrolle solventan dudas, se planifica cuales son las proximas actividades.

[0 @ 00pen « 28Closed

©

There are no open issues in this milestone.

Add issues to milestones to help organize your work for a particular release or project.

Or find and add issues with no milestone in this repo.
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3.1.  Ingreso los datos necesarios para crear el issue.

llustracién 31
Ingreso informacion para crear issue.

@ [Reunidm Assignees @
Write | Preview HB Iz EZIiEEGE«

Labels @
Reunién de nimere 1 del primer sprint backlog None yet

Projects @

None yet

Attach files by dragging & dropping, selecting or pasting them.

[ Styling with Markdown is supported

@ Remember, contributions to this repository should follow our GitHub Community Guidelines.

4. Para dar por finalizado una reunion, dentro del proyecto hacer clic sobre la tarea y dar
clic en Close issue.

llustracion 32

Dar por finalizado una reunién "issue".

8 Proyecto de prueba de concepto [ app-catalogo-vehiculo #35

[ Home | [ Currentiteration | [ Nextiteraton | fH Planning | B = Reunién del dia 9 #35
RochinaWellington opened on Jul 28, 2022

[ = Filter by keyword or by field

Title wr | Assigness
o @ on Jul 28, 2022 Edit

30 @ Reuniondeldias #31 ,

=
B ISER y description provided

31 @ Reuniéndel dia 1 #27 J Hp israe
)

32 @ Reuniéndeldia8 #34 Hp isra I

zzll © Reunién del dia 9 #35 Hp israe
34 () Reuni
35 @ Reuni
36 (@ Reunién del
37 @ Reuni
38 @ R

a0 10 #36 T israe

ia 11 #37 Hp israe

ia 13 #38 By israe

ia 14 #39 Hp israe

12 #40 Hp israe

b gt | Bt v —_— | EE—

COMMITS

5. Para monitorizar y revisar los avances de las tares puede hacerse con los commiits.
Puede visualizar los commits por cada rama creado a partir de las tareas “issue”.

5.1.  Seleccione la rama que desea monitorizar, clic en commits.
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llustracion 33

Ingresar a los commits.

&% app-catalogo-veniculo (Public) WK P | [ @ Unwateh (1]

¥ main - ¥ 2 branches 3 tags [ Go to file ] [ Add file = ] m

Switch branches/tags X

) Protect this branch 'S
[ Fmd or create a branch... ] tion, or require status checks before merging. Learn more

J Branches | Tags

 main b4 from RochinaWellington/development .. e2edée6 last month I@ 22 commits
development fix: getAllvehiculo new query 9 months ago

View all branches R
arreglado conexxion base local last month
i il feat: add image last year
B routes cambiade el mensaije en el archivo index.routes.js last month

llustracion 34

Visualizar cambios del commit.

Commit

feat: get and getByld to tipoVehiculo

P main
© 200 .. 300

‘ T israelrochina committed on Jul 9, 2022

[0 Showing 9 changed files with 100 additions and 6 deletions.

[Q Filter changed files ~n J v 3 mmmOD gitignore (0]
41,2 41,3 @
O .gitignore = C3 =
1 1 node_modules
B appss o] 2 - ey
v W controllers €]
2+ .env
[ marca.controllers 3+ .vscode
[ modslo.controllerjs (o] ©
O tipoVehiculo.controllerjs v 3 5 mmERD aps.ds (O
indexjs
b ) o Hn €8 -7,7 +7,9 €@ import cors from “cors’
v [l routes 7 7
8 3 /frutas
[ marcaroutesjs i . . §
9 9 import indexRoutes from "./routes/index.routes.js’
[ modslo.routesjs (o] 1e - import medeloRouter from './routes/modele.routes.is’
1¢  + import modeloRoutes from './routes/modelo.routes.is’
O tipovehiculo.routes js 11 + import marcaRoutes from °./routes/marca.routes.]s’

12+ import tipovehiculo from °./routes/tipovenicule.routes.js’

12 14 const app=express(}
13 15
B3 €8 -20,6 +22,8 @@ app.use(express.json())
2 22
21 23 Jfrutas
22 24 app.use(indexRoutes)

Sprint Review

Una vez finalizado la iteracion es necesario revisar si se logré culminar con las tareas que se
planificaron. Los responsables de las tareas mencionan los inconvenientes que han tenido y
el scrum master junto al producto owner determinan si la tarea se da como finalizado. En caso

de existir comentarios acerca de la actividad esta es registrado.

Nota: Esto se hace por cada iteracién finalizado.
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Para registrar y organizar los sprint review se hade crear un milestone. Los pasos para crear

el milestone y issue son los mismos que el de daily scrum.

llustracion 35

Gestion sprint review.

Sprint Review

No due date 100% complete

Reunicnes realizados para revisar el estado del sprint

Reunién con todo los miembros del equipo incluido el product Owner,
En los peores de los casos realizar ajustes al sprint.

Validar el sprint que cumpla con el objetivo.

[ ® 00pen + 4Closed

i L1 @ Sprint review de iteracién 4@ = (=Rl
#58 by RochinaWellington was closed en Jul 28, 2022

0Ooe Sprint review de iteracién 3 m (s (mi}
#57 by RochinaWellington was closed on Jul 28, 2022

0oe Sprint review de iteracion 2 @ = (mh)
#56 by RochinaWellington was closed on Jul 28, 2022

0oe Sprint review de iteracién 1 @ ﬂﬂ‘ (mB}
#55 by RochinaWellington was closed on Jul 25, 2022

FINALIZAR TAREAS
Para finalizar tareas se puede hacer de dos maneras:
1. Acceder al proyecto, seleccionar tarea y dar clic en close issue.

llustracion 36

Finalizar tarea issue.

8 Proyecto de prueba de concepto 1 app-catalogo-vehiculo #11

{8 Home | [ Curentiterstion | [ Nextiteration | fH Planning | [ k= Realizar conexién a la BD #11
RochinaWellington opened on Jul 21, 2022

[ = Filter by keyword or by field

o @) RochinaWelington on Jul 21, 2022 Edit

1 © Realizar el entregable de Ia aplicacion #25 B israe

No description provided
2 © Mostrar la informacién de acerca de nosotros (redes sociales) #1 | @®)israelr

=
© Consutar el contacto de los vehiculos #2 Bisraeir

4 © Consultar més informacién del vehiculo en venta #3 Bisraelr — —

© Preview HB I =0 EESE @U «
5 @ Consulta de vehiculos en venta #4 Bisraelr

Leave a comment
6  © Realizar el consumo del api de usuario/contacto #24 Bisraelr
7 © Realizar el consumo del api de tipo de vehiculo #23 Bisraelr
& (@ Realizar la conexion al servicio de backend #18 Bisraelr

D Markdown s supparted | [ Paste, drop, or click to add flez (Qcwseissue [ -]
9 @ Realizar el consumo de modelo de vehiculo #22 Bisracic
10 @ Realizar el consumo de la api de modefp #21 Bisraclr
11 @ Realizar el consumo del api de vehiculdg #20 Bisraeic

e e # B isr

12 @ realizar el consumo de la api de Usuariffs #19 ) israelr
13 @ Configuracién de backend con servidor de express #10 Bisraeir
“I ® Realizar conexién a la BD #11 I:a;\srae\r
15 @ Conexién al servicio de almacenamiento en Cloudynari #12 Bisraelr
16 @ Generar un api para modelo de vehiculos #17 Bisraelr
17 @ Generar api para Marca #16 Bisraeir

2. En caso de haber creado una rama a partir de la tarea. Desde la maquina local con la
consola de git puede ejecutar el siguiente comando.
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llustracion 37

Finalizar issue por comando.

$ git commit -m "Close #id_del_issue”

2.1. Una vez que los cambios estén subidos en la rama de la tarea hacer un pull
request hacia la rama main o rama donde se esté integrando todos los
cambios. Después de hacer pull request elimine la rama de la tarea para no

tener exceso de ramas no utilizadas.

llustracion 38

Crear pull request.

Comparing changes

Choose two branches to see what's changed or to start a new pull request. If you need to, you can also compare across forks.

[ T3 ((oase: development ™ ] € ((compare:main ~ | o Able to merge. These branches can be automatically merged. ]

Discuss and review the changes in this comparison with others. Leam about pull requests Create pull request ‘
{ -0- 1 commit @ 0 files changed A 1 contributer ]
|
o Commits on Jun 13, 2023
Merge pull request #64 from RochinaWellingten/development -
& RochinaWellington committed last month

Showing 0 changed files with 0 additions and 0 deletions. Spit \ Unified \

Retrospectative

La retrospectative se realiza con el fin de anotar cuales fueron las dificultades y como se
solucionaron los problemas al realizar una tarea. Con el fin de mejorar y no cometer los

mismos errores al realizar la proxima iteracion.

Para registrar y organizar la retrospectative crear el milestone e issue correspondiente. Los

pasos para seguir son los mismos que en Daily Scrum.
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llustracion 39

Gestion restrospectative.

Sprint Retrospectative

No due date  100% complete

Planificar las tareas del Sprint antes de comenzar a desarrollar.
Infarmar cual es el objetivo del sprint
Mejorar la manera de desarrollar el sprint, con base al historial o experiencia del anterior sprint de ser el caso

O @ 00pen v 4Closed

@ Sprint retrospective de iteracién 4 @ ﬁn
#62 by RochinaWellington was closed on Jul 28, 2022

0 Sprint retrospective de iteracion 3 m ﬁn
#61 by RochinaWellington was closed on Jul 28, 2022

0o e Sprint retrospective de iteracién 2 m é=
#60 by RochinaWellington was closed on Jul 28, 2022

0 Sprint retrospective de iteracion 1 @ ﬁn
#30 by RochinaWellington was closed on Jul 28, 2022

D. POST - JUEGO
Esta fase esta dividida en 2 etapas Increment y Publisher.

llustracion 40

Post-Juego.

l I PUBLISHER
Sprint Backlog I f
INCREMENT

Increment 4

Increment 3
— Sprint = W Increment 2
Review Increment 1

Se define como incremento cuando se da por finalizado el Sprint y cumple con la necesidad

Sprint

Increment

del cliente, el incremento se obtiene de cada Sprint Backlog y es el acumulado de Sprint, se
considera como respaldos. Los incrementos pueden ser entregados a la parte interesada para

que pueda ver los avances.
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Publisher

El publisher, es la entrega final del software. Se obtiene del ultimo incremento ya que este

contiene el cédigo final de todas las tareas que se han planteado al inicio del proyecto.
Increment

Después de finalizar una iteracion es necesario guardar los cambios para prevenir cualquier

cambio no deseado y se dafie los archivos.

1. Los incrementos se realizan con la funcion de Tag. Para crear un se debe hacer desde

la consola como se mira en la figura Error! Reference source not found..

llustracion 41

Crear Tag.

$ git tag -a "nombre de la etique:ca” -m "mensaje de la etiqueta"

2. Subir el tag al repositorio.

llustracion 42

Subir tag al repositorio.

$ git push origin "nombre de 1a etiquetér

3. Los tags se visualizan haciendo clic en tags.

llustracion 43

Visualizar tags.

¥ 2 branches} © 3 tags [ Go to file J[ Add file ~ ] <> Code ~

Publisher

Finalizado el proyecto se hade crear un release, contiene cédigo final del proyecto. El archivo
release esta en dos formatos zip y tar.gz son de este formato para que no pueda ser editado

solo descargado. Pasos para seguir.

1. Dentro del repositorio clic en tags.
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llustracion 44
Acceder a los release.

<> Code (9 lssues @ 1 Pullrequests B3 Discussions () Actions [ Projects @ C

@ app-catalogo-vehiculo

2. Clic en Releases >> Create a new release.

llustracion 45
Crear release.

Feeses Q iz

©

There aren‘t any releases here

You can create a release to package software, along with release notes and
links to binary files, for other people to use. Learn more about releases in our
docs.

Create a new release

3. Un release se crea a partir de un tag. Seleccione el tag, ingrese el nombre y puede

incluir una descripcion.

llustracion 46

Ingreso de informacion para crear release.

© 300 -~

v Existing tag

[ Entregable del proyecto }
Write Preview

# Entregable del proyecto
- Este el entregable del proyecto que fue probado con el cliente.

Attach files by dragging & dropping, selecting or pasting them. o |

\l, Attach binaries by dropping them here or selecting them.

[] Set as a pre-release
This release will be labeled 25 non-production ready

Set as the latest release

This release is labeled as the Iatest for this repository.

Update release
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llustracion 47

Visualizar milestone.

(oranonrens ) (@ Frosmeme )
. j il
1 minute ago Entregable del proyecto Y
@RocmnaWengton
© 300
- 542180 Entregable del proyecto
« Este el entregable del proyecto que fue probado con el cliente.
v Assets  (2)
‘ [Rsource code (zip) Jund |
‘ [source code (tar.gz) Jun 4 |
®

PAGES

4. La funcién de pages esta disponible para sitios web estaticos, ademas el repositorio
debe ser publico.
4.1. Para esto clic en setting >> pages seleccionar la rama que desea publicar la

ruta desde donde debe hacer el publicado.

llustracion 48

Publicar pagina estéatica.

B General

GitHub Pages

Access GitHub Pages is designed to host your personal, organization, o project pages from 2 GitHub repository.

A Collaborators

Your site is live at tend/

@) Moderation options v
Last deployed by @ RochinaWeliington lost month

Code and automation

¥ Branches .
Build and deployment
© Tags
G Rues . Source
® Ac Deploy from a branch ~
«ctions v
& Webhooks Branch

B Environments
8 Codespaces

F9 Pages

Security
Codle security and analysis
£ Deploy keys

[# secrets and variables

Integrations
@ GitHub Apps

B3 Email notifications

Your GitHub Pages site is currently being built from the gn-pages branch. Learn more,

e ) ()

Learn how to add a Jekyll theme to your site.

Your site was last deployed to the github-pages environment by the pages build and deployment workflow.
Learn more about deploying to GitHub Pages using custom warkflows

Custom domain

Custom domain
Custom domains allow you to serve your site from a domain other than rochinawellington.github.do. Learn more.

( A o) G

DNS records should point to the internationalized domain name

Enforce HTTPS
— Required for your site because you are using the default domain (rechinauellington. github. o)

HTTPS provides a layer of encryption that prevents others from snoaping on or tampering with traffic to your site,
When HTTPS is enforced, your site will anly be served over HTTPS, Learn more.
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CONCLUSIONES

La guia se desarrolld haciendo uso de dos herramientas, GitHub y el marco de trabajo
SCRUM. Por lo cual es necesario tener conocimiento del manejo de GitHub sobre todo los

comandos de Git para trabajar desde la maquina local.

La guia es intuitiva de utilizar, contiene ilustraciones de cdmo crear issues, milestone, Project
y Branch. Es de utilidad para las personas que desean gestionar sus proyectos sobre todo

trabajar en equipo.
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