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RESUMEN

Los trabajos de titulacién permiten plasmar el conocimiento de cada estudiante
universitario y es un trabajo que se debe realizar para obtener su titulo como
ingeniero, debido a esto se presenta una guia metodoldgica que permita ayudar a que
se finalice este trabajo, esta guia esta centrada en el marco de trabajo Scrum por lo
cual todo trabajo de titulacion que utilice esta metodologia podra hacer uso de esta

guia.

En primer lugar, se presenta todo el marco teorico, temas como el marco de trabajo
de scrum, reglamento de los trabajos de titulacion de la carrera, las buenas practicas

en la documentacion en el software.

Luego se detalla el desarrollo del proyecto, la seleccidén del disefio y metodologia
gue tendréa la guia. Las fases que son empleadas en la guia metodoldgica (Pre-Juego,
Juego y Post-Juego). En cada fase se encuentran elaboradas las plantillas que

serviran a los estudiantes de trabajo de titulacion para su documentacion.

Finalmente, mediante una prueba de concepto se validé la guia metodolégica en

el cual se detallan la parte del analisis de resultados y la interpretacion de resultados.

Palabras claves: Scrum, Guia metodolégica, Documentacion, Trabajos de

titulacion.
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ABSTRACT

Thesis work allows each university student to express their knowledge and is a
requirement to obtain their title as an engineer. Because of this, a methodological
guide is presented to help students complete this work. This guide is centered around
the Scrum framework, so any thesis work that uses this methodology can make use

of this guide.

First, the entire theoretical framework is presented, covering topics such as
the Scrum framework, regulations for thesis work in the program, and best practices

for software documentation.

Next, the project development is detailed, including the selection of the design
and methodology for the guide. The phases used in the methodological guide (Pre-
Game, Game, and Post-Game) are outlined. Templates for thesis students to use in

their documentation are provided for each phase.

Finally, a proof of concept was used to validate the methodological guide,

detailing the analysis and interpretation of results.

Keywords: Scrum, Methodological Guide, Documentation, Thesis Work
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INTRODUCCION

Tema

Desarrollo de una guia metodolégica para mejorar la documentacion del capitulo técnico de
los trabajos de grado de la carrera de software que utilicen la metodologia Scrum.

Antecedentes

La documentacion es importante ya que permite que los clientes o usuarios finales conozcan
cémo aprovechar al maximo un producto, ademas es parte de la relacién con los clientes
(Knott, 2020). Todos los productos de desarrollo de software necesitan de cierta
documentacion relacionada ya sea que desarrollen por equipos pequefios 0 gigantescas
organizaciones. Asimismo, los errores que se presenten en la documentacién pueden generar
brechas dando como resultado una solucién propuesta que no cumplird con las expectativas
de las partes involucradas, es por eso por lo que se debe prestar atencion a la calidad de la

documentacion (altexsoft, 2023).

Uno de los mayores problemas con la documentacion es no tener una idea clara de lo que se
debe hacer, un alcance claro sin dudas sobre lo que deberia incluirse o qué estilo adoptar
(Procida, 2020). El repositorio de la Universidad Técnica del Norte cuenta con 504 trabajos
de tesis publicados de la carrera de Ingenieria en Sistemas Computacionales y en los ultimos

5 afios el 30% de trabajos de titulacidn estan realizados con el marco de trabajo Scrum
Situacion Actual

Los estudiantes de la Universidad Técnica del Norte de la carrera de Ingenieria en
Sistemas Computacionales y Software deben realizar trabajo de grado, como requisito para
poder culminar la carrera, ademas existe un alto porcentaje de trabajos de tesis que
desarrollan software utilizando la metodologia Scrum, donde presentan su trabajo de forma
diferente, dado este escenario se plante desarrollar una guia para documentar el capitulo
técnico, para que lleven a cabo de una manera guiada y estandarizada y facilitar el trabajo de

redaccion a los autores de la tesis.
Planteamiento del problema

La documentacién aumenta el rendimiento de los ingenieros con respecto al analisis
de impacto y comprension del sistema (Satish & Anand, 2016). Un alto porcentaje de trabajos

son realizados mediante metodologias agiles una de ellas es Scrum, que se basa en el trabajo
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de equipo y este enfoque agil plantea que no se requiere una documentacion completa, los
valores del manifestd agil sugiere “software funcional sobre documentaciéon completa”
(altexsoft, 2023). Con el fin que la documentacién del capitulo técnico de la tesis de grado de
los estudiantes de la carrera de Sistemas computacionales y de Software sea realizada de
una manera guiada y estandarizada para una facil comprension de los lectores. Cuando
utilicen la metodologia Scrum, mediante una guia para la documentacion para los estudiantes
de la carrera de Sistemas computacionales y Software de la Universidad Técnica del Norte,
ver Figura 1.

Figura 1 Arbol de problemas

Variaciones de la adaptacion de la

metodologia Scrum en equipos de

trabaio Dificultala comprension de los lectores
El estudiante presenta EEE'S: dgzgj}enn%aﬁ];;;: Bajo indice de estandarizadn
trabajos no guiadas en los proyectos

Inexistencia de una guia para la documentacién del desarrollo del
software para quienes utilizan la metodologia Scrum de la carrera de
Software de laUniversidad Técnica del Norte

Falta de lineamiento para la Sobrestimacion de fiempo Capitulos técnicos no
documentacidn estandarizados

Objetivos

Objetivo General.

Elaborar una guia metodol6gica para documentar el capitulo técnico de los trabajos de grado

gue desarrollen software utilizando el marco de trabajo Scrum.

Objetivos Especificos

e Elaborar un marco conceptual y tecnolégico.
e Elaborar una guia metodoldgica para documentacion

¢ Validar la guia metodologica mediante una prueba de concepto.
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Alcance

El proyecto propuesto tiene como finalidad desarrollar una guia para la documentacion
de trabajo de grado que desarrollen software para estudiantes de la carrera de Sistemas
computacionales y Software de la Universidad Técnica del Norte y asi despejar dudas y tener
una idea clara de lo que se debe hacer. Las guias facilitan el desarrollo, la correccion y fututo
mantenimiento del proyecto de una forma mas sencilla (Alvarez, 2022). El objetivo de esta
guia es ayudar al escritor a redactar de manera adecuada el capitulo técnico del trabajo de
grado cuando realizan desarrollo de software usando el marco de trabajo Scrum. Se validara

la guia mediante una prueba de concepto.
La estructura de la guia metodoldgica estara compuesta por:

¢ Planificacion

e Recoleccion de informacion

e Marco tedrico y tecnolégico

e Andlisis de los problemas hallados

e Validacién de la guia metodolégica

Figura 2 Alcance del proyecto

Establecer un

» marco tedrico y

tecnoldgico

revision de la

Investigacion
documental

literuatura

Elaboracion de Diseio de la
la guia guia
metodoldgica metodoldgica

Validacion de la
guia
metodoldgica

Justificacion
Justificacién Metodoldgica

El no contar con una guia para la documentacion del capitulo técnico para los trabajos

de grado que desarrollan software origina problemas a la hora de documentar el capitulo
15



técnico, de esta forma se plantea el desarrollo de la guia que permita a los estudiantes de la

carrera de software mejorar la documentacion para una facil comprensién de los lectores.

El proyecto se enfoca en el objetivo 9 Industria, Innovacion e Infraestructura de los 17

Objetivos de Desarrollo Sostenible, en el cual se menciona las siguientes metas:

Aumentar la investigacion cientifica y mejorar la capacidad la tecnoldgica de los

sectores industriales de todos los paises. (ODS, 2023)

Apoyar el desarrollo de tecnologias, la investigacion y la innovacion nacionales en los
paises en desarrollo. (ODS, 2023)

El desarrollo de una guia metodoldgica permitird que los estudiantes universitarios

cuenten con material de apoyo para redactar su trabajo.

Justificacion Técnica

La realizacion de la guia permitird mejorar la productividad en la redaccion del
documento de trabajo de grado de los estudiantes que desarrollen software con el marco de

trabajo Scrum.
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CAPITULO 1

1. Marco Tedrico

En este capitulo se determin6 un marco de trabajo, el cual sirvié para realizar la
fundamentacién tedrica de los aspectos para el Desarrollo de una guia metodolégica para
mejorar la documentacién del capitulo técnico de los trabajos de grado de la carrera de

software que utilicen la metodologia Scrum.
1.1. Conceptos Generales
1.1.1. Guia Metodolégica

Es un documento técnico detallado de procesos, actividades o practicas. Se describe
diferentes operaciones o0 pasos en su secuencia logica. Una guia metodoldgica debe basarse
en una experiencia probada y debe incorporar las claves del éxito para su implementacion
(Meza, 2014).

1.1.2. Documentacién

La documentacion es una actividad que busca la mejora continua de la empresa,
permite registrar todos sus pasos, de manera que las personas que tengan que realizarlos

tengan la idea clara de como, cuando y que hacer (Beneyto Carlos, 2022).

Documentar es un mostrar procesos, comparte el aprendizaje, lo socializa, lo formaliza
y lo abre, obteniendo un proceso contrastable, mejorable, imitable y escalable. Una buena
documentacién deberia convertir en replicables los pasos necesarios para llegar al resultado

alcanzado. Documentar es todo un arte (Lafuente et al., 2018).
1.1.3. Trabajo de Grado

Es el resultado de una investigacion personal acerca de un tema previamente
acordado entre el estudiante y el director, debe representar el resultado de una investigacion,
ademads, el estudiante debe evidenciar su capacidad para investigar y reflexionar sobre un

tema, para luego estructurarlo y presentarlo (Alonso, n.d.).
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1.2. Guias de documentacioén
1.2.1. Guias de practica

En el &rea de Salud, existen las llamadas guias de practicas las cuales ayuda a los
clinicos tomen una decisibn mas acertada sobre los pacientes individuales. La
documentacion en las guias de préactica clinica permite que los médicos sepan cémo
reaccionar ante casos individuales de los pacientes y saber como suministrar adecuados

tratamientos y medicamentos (Casariego & Costa, 2022).
1.2.2. Guias de usuario

Es la primera fuente de informacion necesaria a la que deben recurrir las personas
que utilizan la aplicacion desarrollada. Funciona como elemento ahorrador de varios aspectos
como: avanzar de mejor manera en la adopcion del desarrollo generado, dispersar el

conocimiento mas rapido y ahorrar tiempo (GEOScéntricos, 2019).
1.3. Buenas practicas en la documentacién del software

La documentacién contribuye a la conservacion a largo plazo y a la puesta a
disposicion de todos los recursos practicos necesarios para los futuros trabajos de desarrollo.
Una buena documentacién es sélo parte una de las mejores practicas para crear excelentes

productos de software (Distillery, 2023).
1.3.1. Requisitos

El inicio de un proyecto de desarrollo comienza con unos requisitos bien
documentados, garantiza una cooperacion eficaz, una comunicacion clara y la comprension
precisa de como debe ser la tarea. La documentacion de los requisitos debe permitir incluir
cambios de forma rapida y sencilla durante el proceso de desarrollo del producto (Distillery,
2023).

1.3.2. Arquitectura/Disefio

Los documentos de arquitectura de software se usan para realizar un seguimiento de
las decisiones de mas alto nivel tomadas sobre la estructura y el comportamiento de sistema,
ademas, deben hacer un seguimiento de como se aplican las soluciones. Se menciona

algunos ejemplos de documentacion arquitectonica y de disefio en la figura 3.
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Figura 3 Documentacién arquitectonica y disefio

(o Ay N

iagramas alambricos cetos de interfaz de
usuario

Se darda una idea mas

clara  del tipo de Los bocetos en la
experiencia  de usuario. documentacidn de
Estos diagramas destacan software permiten a los
la funcionalidad vy Ila equipos  de desamollo
interffaz  de wusuaro del trazar el enfoque inicial y
software. final de la interfaz grafica.

\ / \. J
(Descripcio nes \ ( \

Informacién sobre
topologicas DevOps
Son de gran ayuda en Se centra en implantar a
cualquier planteamiento de colabaracion entre los
desarrollc  de software, equipos de desarrollo y
donde se desea perfilar la operativos, la combinacion
conectividad de la agiliza el desarrollo y la
aplicacién con otras redes entrega de software.
de la organizacion.

. VAN J

Nota. Fuente (Distillery, 2023).

1.3.3. Técnico

La documentacion técnica captura el cédigo del programa, garantiza que las unidades
de negocio asociadas establezcan los recursos adecuados para contribuir a que el producto
de software alcance el logro completo. Proporciona informacion técnica y funcional que ayude

a los usuarios a utilizar el producto (Bektas, 2023).
1.3.4. Usuario final

La documentacion es un parte crucial del software, cuando se trata del usuario final la
documentacién suele ser manuales para los administradores del sistema y personal de apoyo
(Bektas, 2023).

No tiene que ser una lectura agotadora al contrario mediante la creacion de contenidos
Gtiles y atractivos que se despliegan con el software, asegura que los usuarios finales tienen
toda la informacion que les permite resolver por si mismos los inconvenientes mas comunes
(Distillery, 2023).
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1.4. Marco de trabajo Scrum

El marco de trabajo Scrum se caracteriza por agilizar a os equipos a desarrollar y cada
vez mas popular debido a su enfoque de promover una cultura centrada en el rendimiento y

en generar valor (Rea-Pefiafiel et al., 2023).
1.4.1. Teoriade Scrum

Scrum es un marco de trabajo que incentiva la colaboracién en los equipos para lograr
desarrollar productos complejos, reduce la complejidad en el desarrollo de productos para

complacer las exigencias de los clientes (Humbachano, 2017).

Es un marco de trabajo 4gil mediante el cual las personas pueden abordar problemas
complejos y adaptativos, favoreciendo la entrega de productos con alto valor. Fomenta la

colaboracién entre equipos para alcanzar un trabajo de alto impacto (Martins, 2023).

Figura 4 Marco Scrum
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Retrospective
Scrum implementa un enfoque iterativo e incremental para mejorar la previsibilidad y
mitigar el riesgo, combina cuatro eventos formales para la inspeccién y adaptacion dentro de
un evento el Sprint. Dichos eventos funcionan porque implementar los pilares empiricos de

Scrum:
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Transparencia. El proceso y el trabajo deben ser visibles para aquellos que hacen el
trabajo, como para los que recién el mismo. Las decisiones importantes se basan en el estado
percibido de sus tres artefactos formales. La transparencia permite la inspeccién, evaluar sin

claridad implica engafios y pérdidas innecesarias (Schwaber & Sutherland, 2020).

Inspeccion. Deben ser inspeccionados los artefactos de Scrum y el progreso
encaminados a los objetivos pactados con regularidad y diligentemente para que se pueda
detectar varianzas o problemas no deseados. La inspeccion permite la adaptacién (Schwaber
& Sutherland, 2020).

Adaptacion. Si algun aspecto de un proceso se desvia fuera de los limites aceptables
o si el resultado es inaceptable, se debe ajustar el proceso o los materiales lo mas antes
posible para reducir la desviacion adicional. Se desea que un equipo de Scrum se adapte en
el momento en que aprenda algo nuevo por medio de la inspeccion (Schwaber & Sutherland,
2020).

1.4.2. Fases de Scrum

Estan agrupadas en tres fases denominadas Pre-juego, Juego y Post-juego.

Pre-juego. Se define la vision del proyecto, que puede no estar clara inicialmente pero
que puede perfeccionarse en sprints posteriores. Ademas, se prepara un plan que incluye la
estimacion de tiempos y costos con la fecha de entrega del producto final y el nUmero de
lanzamientos en los que se entregard el producto final. Algunas tareas importantes
completadas en esta fase incluyen la evaluacion de riesgos, la definicion del equipo de
desarrollo, la validacion de las herramientas de desarrollo y la verificacion de la aprobacién y

los recursos (Anwer et al., 2017).

Juego. Es la fase de desarrollo el cual se realiza pequefas iteraciones llamadas
sprints, esto es un periodo de desarrollo con un limite de tiempo que varia entre una semana
a cuatro semanas dependiendo del nivel de complejidad y el riesgo. Estos sprints afiaden

actividades tales como desarrollar, finalizar, revisar y ajustar (Anwer et al., 2017).

Post-juego. Es la fase final luego de implementar las funciones deseadas durante la
fase de desarrollo, se produce el despliegue final, se realizan pruebas de integracion finales,
manuales de usuario y se desarrolla materiales de capacitacion para la version definitiva
(Anwer et al., 2017).
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1.4.3. Equipo Scrum

El equipo Scrum es lo bastante pequefio para permanecer agil y lo suficientemente
grande para completar un trabajo significativo dentro de un sprint, por lo general 10 0 menos
personas. Todo el equipo de Scrum es responsable de crear un incremento valioso y Util en
cada sprint. Se define tres responsabilidades dentro del equipo: los desarrolladores, el

propietario del producto y el Scrum Master (Schwaber & Sutherland, 2020).
Desarrolladores

(Schwaber & Sutherland, 2020) asegura que son las personas encargadas de crear

cualquier aspecto de un incremento Gtil en cada sprint. Son responsables de:

e Crear un plan para el Sprint, Sprint Backlog;
e Garantizar la calidad mediante el cumplimiento de una definicién de Hecho;
e Ajustar su plan diariamente hacia el Objetivo Sprint;

o Fomentar la responsabilidad entre los miembros del equipo como profesionales

Propietario del producto (Product Owner)

La organizacién debe respetar sus decisiones, siendo visibles en el contenido y el
orden del trabajo pendiente del producto y a través del incremento que se inspecciona en la
revision de Sprint (Schwaber & Sutherland, 2020).

El duefio del producto es una persona responsable de las ganancias o pérdidas del
producto. Debe contar con una buena habilidad de comunicacion debido a que son
importantes para tratar con diferentes partes interesadas que tienen diferentes intereses
(Anwer et al., 2017).

Scrum Master

Son lideres que ayudan al equipo Scrum y a toda la organizacion, es el encargado de
establecer tal como se define en la Guia de Scrum, facilitando a todos a comprender la teoria

y la practica de Scrum, dentro y fuera de la organizacion (Schwaber & Sutherland, 2020).

Es un facilitador de equipo, se asegura de que los miembros del equipo sigan las
practicas, reglas y valores de Scrum para conseguir valor comercial. Es responsable de
proteger el equipo de la intervencion externa y brinda circunstancias favorables para trabajar

(Anwer et al., 2017).
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1.4.4. Eventos de Scrum
Scrum se basa en sprints que tienen una duracién determinada la cual el equipo

desarrolla el producto de acuerdo con el trabajo pendiente. En la figura 4 se observa las

siguientes actividades se realizan durante el sprint:

Figura 5 Ciclo de un Sprint
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Nota. Fuente (Hadida & Troilo, 2020).
El objetivo de estos es la transparencia, para proporcionar la oportunidad de inspeccionar o

adaptar el producto.

Sprint Planning
Se basa en dos fases, en la primera fase se relne el equipo de desarrollo para

determinar de manera realista lo que se puede desarrollar la tarea hasta el final del sprint. El
equipo de desarrollo debe comprometerse a completar el trabajo teniendo presente el objetivo
del sprint, la cual afecta la funcionalidad y el uso de la tecnologia (Gongalves, 2018).

La segunda fase el duefio del producto analiza el objetivo de todos los miembros del

equipo que desean lograr terminado el sprint, asi como los elementos del product backlog

gue encaminan hacia ahi (Gongalves, 2018).

Daily Scrum
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Los miembros del equipo realizan una rapida reunion de 15 minutos diarios para revisar el
progreso del proyecto, cada miembro del equipo respondera tres preguntas (Lee & Chen,
2023);

e ;Qué se ha hecho desde la Ultima reunion?
e ¢ Qué se hard antes de la proxima reunion?
e ¢ Cuales son los inconvenientes en el proceso?
Esta reunion permite a los miembros del equipo reconocer la causa de cualquier interrupcion

y tomar las medidas correctivas correspondientes (Anwer et al., 2017).
Sprint Development

Se lleva a cabo las actividades de disefio, desarrollo y pruebas para cada tarea del
sprint backlog. Estas tareas se implementan dependiendo de la prioridad definida por el

duefio del producto (Anwer et al., 2017).
Sprint Review

Finalizado el sprint se realiza una revision del producto realizado, dura
aproximadamente cuatro horas si fuera el caso de un sprint de un mes. Ademas de revisar el
producto, se revisa el trabajo que queda de anteriores sprint reviews y lo que adn se quiere

para finalizar el sprint actual dentro del plazo definido (Goncgalves, 2018).
Sprint Retrospective

Es una reunion que dura dependiendo del sprint, se da cada vez que se completa la
revision del sprint. Esta retrospectiva permite al equipo la posibilidad de inspeccionar lo que
se ha hecho y planificar un plan para mejorar sus procedimientos de trabajo para el préximo
sprint (Goncalves, 2018).

1.4.5. Artefactos de Scrum

Estos artefactos estan disefiados para maximizar la transparencia de la informacion

clave. Representan trabajo o valor. La figura 6 representa el proceso del marco Scrum.

Figura 6 Proceso Scrum
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sprint

Product Sprint
Backlog Backlog

Nota. Fuente (Gongalves, 2018).

Product Backlog

Los elementos de trabajo pendiente del producto, que pueden ser incluidos por el
equipo de Scrum durante un Sprint, son considerados aptos para su inclusién en un evento
de planificacion de Sprint. Este nivel de claridad cominmente se alcanza después de llevar

a cabo las actividades de refinamiento (Schwaber & Sutherland, 2020).
Sprint Backlog

El trabajo pendiente de Sprint se compone del objetivo sprint (¢, Por qué?), el conjunto
de elementos de trabajo pendiente de producto seleccionados para el Sprint (¢ Qué?),
ademas de un plan practico para proporcionar el incremento (¢Como?) (Schwaber &
Sutherland, 2020).

Increment

Es un paso de hormigbn encaminado al objetivo del producto, cada incremento es
aditivo a todos los anteriores incrementos y verificado a fondo, asegurando que todos los
incrementos funcionen en conjunto. El incremento es utilizable cuando se proporciona valor
(Schwaber & Sutherland, 2020).
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CAPITULO 2

2. Desarrollo del proyecto

En este capitulo se introduce un marco de trabajo para el desarrollo de una guia
metodoldgica para mejorar la documentacion del capitulo técnico que utilicen la metodologia

Scrum. La figura 7 representa la estructura del capitulo.

Figura 7 Contenido del capitulo
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2.1. Metodologia para la guia metodolégica

El presente tema de investigacion tiene por objetivo realizar una guia metodolégica
para documentar el capitulo técnico de los trabajos de grado con el marco de trabajo Scrum,
para lo cual se plante6 un disefio con el que contara la guia tomando en cuenta los trabajos

detallados anteriormente. En la Figura 8 se muestra el disefio para realizar la guia.

Figura 8 Componentes de la guia metodolégica
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Nota. Fuente (Robles Belmonte, 2017).

A continuacioén, se describe las seis etapas propuestas por (Robles Belmonte, 2017)

para el desarrollo de una guia:

2.1.2 Objetivos, Alcance y Audiencia

En la primera etapa se debe dar respuesta a las siguientes preguntas:

Objetivo: ¢Qué queremos conseguir con la guia?

Es importante especificar el objetivo principal que se persigue, ejemplo: documentar el
capitulo técnico de los trabajos de grado que desarrollen software con el marco de trabajo
Scrum (Robles Belmonte, 2017).

Audiencia: ¢Cual es la audiencia objetivo?

Es esencial identificar a quién va dirigida la guia y que se espera de ellos. Ejemplo: de manera
que el receptor pueda solventar problemas relacionado al desarrollo de software (Robles
Belmonte, 2017).

Alcance: ¢Qué conocimiento gqueremos sistematizar y diseminar?

Es necesario reconocer a alto nivel los contenidos y mensajes clave que se va a incluir en la
guia metodoldgica, por ejemplo: correcta documentaciéon en el desarrollo de software

haciendo uso de la metodologia Scrum (Robles Belmonte, 2017).
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2.1.3 Recopilacion de la informacion

La segunda etapa corresponde a la recopilacion y al analisis del material que se
empleara para la realizacion de la guia metodoldgica. (Robles Belmonte, 2017) enlista las

posibles fuentes de informacion:

¢ Documentacion del proyecto: informes de seguimiento de proyectos, informes de
evaluacioén, lineas de base realizadas, informacion del sistema de seguimiento y
evaluacion del proyecto.

o Documentos relevantes sobre la tematica del proyecto de fuentes externas, que
puedan aportar informacién adicional.

o Documentos realizados anteriormente para el proyecto.

2.1.4 Aprobacion

La guia metodoldgica requerira la aprobacion de la organizacion contratante, puede
sugerir cambios en cuanto a los elementos de la guia, esta etapa puede llegar a repetirse

hasta alcanzar cierta aceptacién (Robles Belmonte, 2017).

2.1.5 Edicion y Disefio

Finalmente aprobado la guia se procede con la revision de posibles errores
gramaticales y ortograficos, ademas de afiadir un disefio segun lo que el lider del proyecto

considere (Robles Belmonte, 2017).

2.1.6 Difusioén

La ultima fase del desarrollo de la guia consiste en garantizar que la guia llegue a su
publico objetivo. Por lo que es importante seleccionar y utilizar los canales de comunicacién
como: publicaciones en revistas cientificas, talleres practicos, entre otros (Robles Belmonte,
2017).

2.2. Disefio de la guia metodoldgica

La guia metodolégica para mejorar la documentacion esta planteada de acuerdo con
las fases del marco de trabajo Scrum. La tabla 1 indica el disefio establecido para el desarrollo

de esta guia.

28



Tabla 1 Disefio de la guia metodoldgica

FASE ACTIVIDAD TAREA SCRUM Producto
SCRUM
Planteamiento Definicion de roles Involucrados
JBECE;O Definicion de requisitos Histori_as de
Usuario
Product Backlog Lista
priorizada
Sprint Sprint Planning Arquitectura
JUEGO Daily Scrum No Aplica
Revision de Sprint Lista de
Observaciones
Retrospectiva de Sprint Lista de
mejoras
Entrega Pruebas de Artefactos de
POST- integracion/aceptacion validacion
JUEGO Despliegue No Aplica
Acta entrega/recepciéon Documento
firmado

La aplicacién de SCRUM como marco de trabajo se centra en la realizacion de la guia
metodoldgica, por lo tanto, las actividades llevadas a cabo para la gestién del proceso de
desarrollo de software fueron distribuidas en base a las fases descritas de SCRUM Pre-juego,

Juego y Post-juego, que se describen a continuacion:
2.2.1 Pre-Juego

Esta etapa da a conocer las actividades entre las que se listan: la vision, el
presupuesto, el sprint backlog inicial, ademas de la arquitectura y disefios generales
(Rivadeneira, 2012).

Se identifican mas requerimientos y priorizan tareas para la primera iteraciéon. Entre

las actividades se tiene: planificacion, disefio y prototipos (Rivadeneira, 2012).

Es la fase inicial del proyecto, inicia con la deteccion del problema a solucionar. Ante
a un desafio, se procede a reunir a un equipo de individuos competentes para abordar y
resolver la necesidad identificada. Este equipo debe tener asignado roles entre ellos, de

acuerdo como define el marco de trabajo Scrum.
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Dicho esto, una vez asignado los roles, el Product Owner sera el encargado de obtener
requisitos del usuario, la unién de varias listas de usuarios conocido como el Product Backlog

dentro de Scrum.

Todos los requerimientos del Product Backlog deben ser comunicados a cada uno de
los miembros del equipo, entre todos los miembros deben etiquetar o clasificar los

requerimientos.

Las personas encargadas de asignar los pesos de dificultad correspondientes a cada
requerimiento son los desarrolladores. Luego se procede a elaborar el Sprint, esto esta
conformado por algunos requerimientos que tiene un objetivo comun, el Sprint va encaminado

a cumplir un objetivo y estos deben ser notificados a cada miembro del equipo.

(Rodriguez, 2018) describe mediante fases para entregar la respectiva documentacion
luego de haber concluido el proyecto, lo denomina el ciclo de vida del desarrollo desde el
punto de vista como jefe de proyecto de IT y de un desarrollador, lo cual se indica en la Figura
10.

Figura 9 Vida del proyecto desde Tl
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Nota. Fuente (Rodriguez, 2018).

Tomade requisitos del cliente: Es la parte donde se especifica como cliente lo que se desea
del producto. La documentacién que se debe presentar al cliente va a depender de lo que se

especifica lo que quiere.

e Clausula de responsabilidad/confidencialidad

e Gestion de calidad
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¢ Visién actual del proyecto
¢ Requisitos Globales
Nota: No necesariamente se debe cumplir con todas, pero se debe detallar lo que el cliente

demande de alguna forma.

Valoracién inicial del proyecto y formacion del equipo de trabajo: Se debe indicar el
tiempo que se tardaria en el desarrollo y el coste aproximadamente se llevaria a cabo

indicando que se tiene una idea global del proyecto.

e Equipo Scrum
El equipo debe tener especificado sus roles, ademas, indicar la experiencia que posee
cada uno. Estos roles se asignan a todas las personas que intervienen en el proyecto. Este

trabajo esta orientado a trabajos de titulacion.

Andlisis funcional: Es una descripcién de cémo funciona la aplicacién siguiendo paso a paso

lo que el usuario debe hacer para conseguir el funcionamiento total de la aplicacion.

Anélisis técnico: Se expone el modelo de programacién que se va a realizar, detallando
cada componente para que sea validado por este. Este tipo de documentacion es esencial
debido a que si la empresa contratante desearia mejorar la aplicaciébn contratando a

diferentes desarrolladores deben seguir el mismo orden y la nomenclatura del modelo.

e Definicién de requisitos

Se utiliza historias de usuario de acuerdo con la metodologia Scrum, (Angel et al., 2022)
gue brinda una detalla explicacion sobre las historias de usuario. La plantilla de historias de
usuario es una adaptacion de Scrum Manager (Scrum Manager Bok, 2023).

Es una descripcién de una funcionalidad que debe incorporar un sistema de software, la cual

aporta valor al cliente. La estructura de una historia de usuario esta formada por:

e Nombre breve y descriptivo

e Descripcion de la funcionalidad en forma de dialogo o monélogo del usuario
describiendo la funcionalidad que se desea realizar

e Criterio de validacion y verificacion que determinara para considerar terminado y
aceptable por el cliente el desarrollo de la funcionalidad descrita (Scrum Manager
Bok, 2023).
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Plan de pruebas: El objetivo de realizar el plan de pruebas es de indicar el correcto
funcionamiento de la aplicacion de pruebas demostrando que funciona como se debe, tal

como el cliente solicito6.

e Product Backlog
Basandose en las historias de usuario establecidas anteriormente, el Product Owner las

prioriza y asigna un orden para el desarrollo del producto de software.
2.2.3 Juego

Se implementa un sistema terminado para entregar en una serie de iteraciones
también denominado sprint. Es la fase dos del marco de trabajo Scrum, se organiza los
product backlog, se procede a crear los Sprint, los cuales tienen objetivos y es asignado a un

desarrollador como tarea.

A partir de los Product Backlogs, se procede a crear el Sprint Backlog. El equipo de
trabajo debe asignar el tiempo de desarrollo que tiene cada sprint, el tiempo va a depender

del grado de dificultad de cada sprint.

Terminado con el Sprint Backlog, se procede con la asignacion de tareas a los
desarrolladores hecho por el Scrum Master, esto se asigna dependiendo del nivel de
experiencia en desarrollar software. Asignados la tarea, se realiza hasta el tiempo que se

establecio al Sprint.

En el proceso de desarrollo pueden manifestarse dudas, por lo que el encargado de
gestionar las dudas es el Scrum Master, para gestionar las inquietudes debe organizar los
Daily Scrum. Los Daily Scrum se debe realizar con el Team Scrum, para aclarar las dudas de

todos los desarrolladores, estas reuniones tienen un tiempo de 15 minutos.

Una vez finalizado el tiempo de realizar el Sprint designado a los desarrolladores, el
Scrum Master realiza una reuniéon con el objetivo de revisar las actividades realizadas vy
verificar si logré cumplir con el objetivo del Scrum. Las personas involucradas en la revision

son el Scrum Master, Developers y el Product Owner.

Cuando se cumplen los objetivos del Sprint se cierra, en caso de no dar cumplimiento
a los objetivos se reasigna el Sprint hasta la proxima revision, esta revision tiene una duraciéon

de 4 horas aproximadamente.
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Como finalizacién de la fase del Juego se realiza una retrospectiva de los Sprint que
fueron asignados, en este punto los desarrolladores comunican los inconvenientes que se

presentaron al realizar el Sprint. Esta reunion de retrospectiva tiene una duracién de 4 horas.
2.2.4 Post-Juego

En esta Ultima fase es necesario realizar una reunién en el que estén presentes el
Scrum Master y los Developers, con la finalidad de obtener la informacién de los incrementos

gque se ha obtenido al desarrollar el producto.

El Scrum Master debe registrar los incrementos del producto, deben ser revisados por
el Product Owner en conjunto con el cliente con el objetivo de saber si se ha cumplido con

los requisitos y objetivos establecidos.

Si los incrementos no cumplen con las expectativas, se retrocede a la primera fase y
luego realizar las demas fases hasta alcanzar los objetivos del proyecto. En caso de que

todos los incrementos estén correctos se procede a la entrega del producto final.
2.3. Desarrollo de la guia metodolégica
2.3.1 Introduccién

La presente guia metodoldgica tiene como objetivo ofrecer a los estudiantes de la
carrera de ingenieria de software una propuesta para documentar el capitulo metodol6gico y
el capitulo de resultados y analisis de los Trabajos de Integracion Curricular (TRIC) enfocados
en los proyectos que realicen desarrollo de software con el marco de trabajo Scrum. Este
documento esta fundamentado en los lineamientos de la (GUIA OPERATIVA DE LA UNIDAD
DE INTEGRACION CURRICULAR, 2023) y la estructura de las fases fundamentales para
desarrollo de proyectos propuestas por el marco de trabajo Scrum (Anwer et al., 2017). En
cada fase se explica las actividades clave y los entregables esperados, con el objetivo de

proporcionar una vision clara y concisa de cémo aplicar Scrum en el desarrollo del TRIC.
2.3.2 Objetivo

Tiene como objetivo principal proporcionar a los estudiantes de la carrera de ingenieria
de software una adecuada estructuracién y organizacion del contenido del marco
metodoldgico. Con esto se pretende que la guia sea una herramienta practica y util para los
estudiantes de la carrera de software, que les permita mejorar la calidad y eficacia de la
documentacién de sus Trabajos de Integracién Curricular.
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2.3.3 Alcance

Realizar una guia metodologica para los estudiantes de Trabajo de Integracion

Curricular que desarrollen software que utilicen el marco de trabajo Scrum.
2.3.4 Audiencia

Enfocada en el sector educativo, los estudiantes que estan cursando la unidad de

trabajo de titulacion.
2.3.5 Desarrollo del capitulo 3 “Marco Metodolégico”

Enfoques y tipos de investigacion

[
]

Disefio de la Investigacion

El disefio de la investigacion se basa en las fases iniciales del enfoque Design Science
Research (DSR)

—
g + Definicion ® <Fundamentos 2 <Requerimien g  -Evauacion
o del problema S generales E tos & dela
S «Preguntas @ +Marco de T | +Disefio 8 cadlidaden
% de c trabajo ©  (Procesosy ©  uso:
< investigacion 2 < Arquitectura) 3 Taller
T | +Objetivo g o Desarrolloy £ +Encuestas
8 +Poblaciény o < Despliegue s
% muestra = %) 3
Ne) S (@] ©
c c Lﬁ
8 T
a)

2.3.7 Desarrollo del capitulo 4 “Resultados y analisis”

En este capitulo se describe el desarrollo del proyecto [Nombre del proyecto
de desarrollo de software] basandose en el marco de trabajo Scrum. La Figura 10

muestra estructura del capitulo, y sus principales componentes.
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Figura 10 Formato estructura del capitulo

. « Asignacion de roles
Fase l . « Definicion de requisitos
_1 « Product Backlog
Pre Juego « Sprint 0
« Sprint Backlog
[Fase 2: « Daily Scrum
* Revision de Sprint
J UegC)] « Retrospectiva de Sprint

« Pruebas de aceptacion

[Fase 3 « Despliegue
POSt'Jueg O] ) Qr‘;?e(gj:/recepcién

NOTA: Esta seccidn es una introduccion del capitulo que muestra la estructura, los
temas y subtemas a tratar, para que el lector pueda tener una visiéon general del
capitulo.

2.4 Ejecucion de fases Scrum
2.4.1 Fase 1. Pre-juego

Esta fase de pre-juego también se conoce como la fase de preparacion, donde se
establece varias actividades clave para iniciar un nuevo Sprint. Las actividades entre las que
se listan son: la vision, el presupuesto, el sprint backlog inicial, ademas de la arquitectura y
disefios generales (Rivadeneira, 2012).

Asignacion de roles

Es en esta seccion se asigna los roles Scrum a los integrantes del proyecto [Nombre del
proyecto de desarrollo de software]. A continuacion, en la Tabla 2 se muestra los roles y una

descripcion corta del cargo e institucion del equipo de trabajo.

Tabla 2 Formato de asignacioén de roles
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Nombre?! Rol? Cargo?®

[Nombre del Tutor] Product Director de Trabajo de
Owner Integracion Curricular
(Docente UTN)

[Nombre de Tesista] Scrum Estudiante de la
Master carrera de software
UTN
[Nombre de Tesista(s)] Team Estudiante(s) de la
Development carrera de software
UTN
[Nombre del Asesor] Stakeholders Descripcion corta del
y/o cargo e institucion de
[Nombre de los interesados
interesado(s)]

La Tabla 3 muestra el formato de asignacion de roles con todos los campos
completados.

Tabla 3 Ejemplo de asignacioén de roles

Nombre Rol Cargo
PhD. Antonio Quifia Product Director de Trabajo de
MSc. Owner Integracion Curricular

(Docente UTN)

Ruth Alejandra Huertas Scrum Estudiante de la

Burgos Master carrera de software
UTN

Ruth Alejandra Huertas Team Estudiante de la

Burgos Development carrera de software
UTN

PhD. Cathy Guevara Stakeholders Asesores del TRIC

MSc. (Docente UTN)

Ing. Mauricio Rea MSc.

1 Nombre: El nombre completo del integrante del proyecto.
2 Rol: Se asigna en base al marco de trabajo Scrum.
3 Cargo: Descripcion corta del cargo o institucion a la que pertenece.
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NOTA: En el marco de trabajo de Scrum, la primera tarea es designar roles al equipo
de trabajo involucrado en el proyecto, y tomando en cuenta el reglamento
(Resolucion Nro. 001-073-CEAACES-2013-13, 2013) de la UTN, los involucrados
en el trabajo de integracion curricular son: un tutor, un asesor, y uno o dos tesistas
(podran ser dos estudiantes siempre y cuando sea justificado). Por lo tanto, se
tomara en cuenta los siguientes roles de Scrum: Product Owner, Scrum Master,

Team Development y Stakeholders (Beck, 2008).

Definicién de requisitos

La definicion de requisitos se realiza mediante Historias de Usuario (HU), las cuales,
son una técnica agil que captura las necesidades del software desde la perspectiva del
usuario final. Cada historia describe brevemente una funcionalidad o caracteristica deseada,
centrada en el valor que aporta al usuario. A continuacién en la Tabla 4, se detalla las historias
de usuario que describen los requisitos funcionales especificos para el desarrollo del proyecto

[Nombre del proyecto de desarrollo de software].

Tabla 4 Formato de Historia de Usuario

Historia de usuario

ID*: [Codigo HU-  Usuario®: [Nombre del usuario de la historia de
001] usuario]
Nombre®: [Asignacion de un nombre a la HU]
Prioridad’: Dependencia®: Estimacion®:
[Baja, Media, Alta] [Identificadores de otras  [Numero de estimacion
HU] requerida para implementar
la funcionalidad]
Descripcion??: Como un [usuario] quiero [descripcion de la funcionalidad]

con la finalidad de [descripcion de razon o resultado].

Criterios de Aceptacion'!:

4 |D: Identificador Gnico de la historia de usuario.

5 Usuario: Nombre del usuario que se asigna esa HU.

6 Nombre: Debe ser corto y claro.

7 Prioridad: Determina el nivel de importante a implementarse.

8 Dependencia: En caso de que exista relacion.

9 Estimacion: Esfuerzo requerido para implementar la funcionalidad descrita en la historia de usuario.
10 Descripcién: Sintesis de la historia de usuario.

11 Criterios de aceptacion: Una lista de condiciones que deben cumplirse para que la historia de usuario
se considere completada.
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[Valida que la funcionalidad implementada cumple con las expectativas del
usuario y del equipo de desarrollo]

A continuacion, en la Tabla 5 se indica una Historia de Usuario.

Tabla 5 Ejemplo de historia de usuario

Historia de usuario

ID: HU-001 Usuario: Cliente
Nombre: Creacion de formatos
Prioridad: Dependencia: Estimacion:
Media NO 7
Descripcion: Como un cliente quiero utilizar la estructura de los formatos

con la finalidad de obtener una correcta documentacion

Criterios de Aceptacion:

o Las plantillas deben poder adaptarse al proyecto
e Cada campo debe ser comprensible y claro.

NOTA: En las historias de usuario es fundamental escribir en un lenguaje claro y
comprensible para todos los miembros del equipo, evitando tecnicismos
innecesarios. Se debe considerar la descripcion clara y concisa de la funcionalidad,

la comprension universal y la estimacion de esfuerzo.

Ademas de los campos que se consideran necesarios se puede afadir otros campos

adicionales segun el tipo de proyecto, pueden ser aconsejable campos como:
Titulo: Descriptivo de la historia de usuario.

Observacion: Para aclarar la informacion o cualquier uso que pueda ser de utilidad
(Menzinsky et al., 2016).

Product Backlog
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Con una definicion precisa de los requisitos, se procede a crear el product backlog,
que es esencialmente una lista priorizada de las funcionalidades que daran vida al producto.

Los elementos mas relevantes se sitian en la parte superior de la lista (Le, 2017). La Tabla 6
indica el product backlog.

Tabla 6 Formato de Product Backlog

Nro. Orden?? ID Historia de Descripciont* Estimacion®®
Usuario®®
[Ordenar [Identificador de la  [Descripcion corta [Estimacién de la

segun el nivel  historia de usuario] de la historia de historia de usuario]

de importancia] usuario]
[Cbdigo- HUJ [Crear vistas]
[Cbdigo- HUJ [Crear CRUD]
[Cédigo- HU] [Obtener consulta]

Se muestra a continuacion la Tabla 7 utilizando el formato de Product Backlog
a modo de ejemplo con los campos completados.

Tabla 7 Ejemplo de Product Backlog

Nro. Orden ID Historia de Descripcion Estimacion
Usuario
1 HU-001 Crear formatos 7
2 HU-002 Crear listas 7
3 HU-003 Crear vistas 5
4 HU-004 Crear vistas 5

12 Nro. Orden: Indica el orden que estan las historias de usuario.
13 |D Historia de usuario: Identificador de la historia de usuario.
14 Descripcién: Una descripcién corta de la historia de usuario.

15 Estimacion: Tiempo estimado real para cumplir con esa tarea.
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NOTA: El Product Backlog se debe mantener actualizado y revisar periédicamente
para ajustar las prioridades segun las necesidades del proyecto. es importante que
las historias de usuario sean claras, concisas y estén bien definidas, de manera que

el equipo de desarrollo pueda entenderlas facilmente.

(Cohn, 2010) indica que se debe realizar el product backlog de acuerdo con el
acronimo DEEP para resumir los atributos clave de un buen product backlog, se

describen a continuacion:

o Detallar apropiadamente: Las historias de usuario que se encuentran en las primeras
posiciones del product backlog y que se abordaran pronto deben estar lo
suficientemente claras como para poder completarlas durante el proximo sprint. Por
otro lado, las historias que no se abordaran en el corto plazo deben estar descritas
con menos detalle.

¢ Estimado: El trabajo pendiente es una lista de todo el trabajo por realizar. Es una util
herramienta de planificacion, debido a que los elementos que se encuentran mas
abajo en el trabajo pendiente no se entienden completamente, las estimaciones
asociadas con ellos seran menos precisas que las estimaciones dadas a los
elementos en la parte superior.

e Emergente: Tomar en cuenta que el product backlog no es estatica, cambia con el
tiempo, se agregara eliminaran o se cambiaran las prioridades de las historias de
usuarios sobre el trabajo pendiente del producto.

e Prioriza: El product backlog debe ordenarse con los elementos mas valiosos en la
parte superior y lo menos valiosos en la parte inferior. Al trabajar siempre se debe
hacer en orden de prioridad, el equipo puede maximizar el valor del producto o sistema

gue se esta desarrollando.

Sprint 0

Durante una fase inicial llamada Sprint 0, se llevé a cabo la planificacion del proyecto
de desarrollo de software. En este periodo se definié la arquitectura tecnoldgica, se establecio
un esquema inicial para la base de datos y se elaboré un diagrama de procesos del sistema.

La Tabla 8 indica las tareas llevadas en este Sprint.
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Tabla 8 Planificacion Sprint O

Asistentes?®:

[Indicar los roles de los asistentes]

Objetivol’: [Hay que describir que se realizara en este Sprint]
Duracién?® Fase de Tarea®®
desarrollo®®
2 [Disefio] [Disefar el diagrama tecnoldgico...]
2 [Planificacion] [Esquema inicial de la base de datos...]
3 [Revision]

La Tabla 9 se indica el ejemplo de la planificacion del Sprint 0.

Tabla 9 Ejemplo de planificacion Sprint O

Asistentes: Product Owner, Scrum Master, Team Development.
Objetivo: Definir una arquitectura tecnolégica
Duracién Fase de Tarea

desarrollo
3 Disefio Disefar el diagrama tecnoldgico
2 Disefio Esquema inicial de la base de datos

16 Asistentes: Las personas que estuvieron presentes en la planificacién

17 Objetivo: Que se desea cumplir en esa planificacion

18 Duracién: Tiempo que tomara en realizar esa tarea

19 Fase de desarrollo: Conjunto de etapas que contienen el proceso de creacién del producto
20 Tarea: Nombre de la tarea a realizar
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NOTA: A diferencia de los sprints regulares en los que se entregan incrementos de
producto funcionales, en el Sprint 0 no se espera entregar un incremento de
producto completo y potencialmente entregable.

Arquitectura del proyecto

La Figura 11 muestra la arquitectura de la aplicacion las tecnologias que se utilizaran
para el desarrollo de la aplicacion. Para el manejo de datos se utilizara la base de datos

[Nombre del gestor de base de datos], las herramientas tecnolégicas que se utilizaran son:

[Nombre de las herramientas tecnoldgicas a usar].

Figura 11 Ejemplo de Arquitectura del proyecto

BACKEND FRONTEND

D

SCRUM

NOTA: La arquitectura tecnolégica es fundamental para el disefio y desarrollo de
sistemas de software eficientes, seguros y escalables, y debe ser cuidadosamente
planificada y gestionada para garantizar el éxito del proyecto.

(Arizbé, 2023) Indica que la arquitectura de un aplicativo puede incluir:

e Componentes: Son médulos, servicios o partes del software que realizan tareas
especificas dentro del sistema.
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e Conexiones: Describen como estos componentes se comunican entre si. Implica
interfaces, protocolos de comunicacion y flujos de datos que permitan una interaccion
efectiva entre los diferentes elementos del sistema.

e Patrones de disefio: Son soluciones establecidas y recurrentes para problemas
comunes en el disefio de software. Estos patrones brindan una guia probada para
estructurar el software de manera eficiente, ayudando a mejorar la calidad y
mantenibilidad de codigo.

e Estilo arquitecténico: es el enfoque de alto nivel que define la estructura general del
sistema. Algunos ejemplos de estilos arquitectonicos incluyen la arquitectura de tres
capas, la arquitectura orientada a servicios, la arquitectura de microservicios, entre

otros.

Diagrama de la base de datos

En esta seccién se utilizé como gestor de base de datos [Nombre del gestor de base

de datos], la Figura 12 se detalla las tablas con los respectivos atributos y entidades.

Figura 12 Diagrama de la base de datos

Tabla 1 Tabla 2

Atributo Atribute

Atributo Atribute

N

Tabla 3

Atribute

Atribute

NOTA: Los diagramas de base de datos pueden ser de varios tipos, como
diagramas entidad-relacion (ER), diagramas de modelo relacional, y diagramas de

modelo de objetos.

2.4.2 Fase 2. Juego

En esta fase del juego existen una serie de iteraciones conocidas como sprint,

aprender a entregar software en cada sprint es uno de los mayores desafios, la intencion es
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que en cada sprint se entregue algo de valor inmediato a los usuarios o clientes. Se debe

asegurar de terminar un sprint y estar preparado para el siguiente, la importancia de

establecer y cumplir con un objetivo para el sprint y la necesidad de valorar cuanto tiempo

tiene el equipo para alcanzar un objetivo (Cohn, 2010).

Entregar software funcional en cada sprint, es tan importante que uno de los cuatro

valores dados en el manifiesto agil establece que se debe valorar “el software funcional ante

la documentacion agil”. Se enfatiza el software funcional por tres razones clave:

Software funcional fomenta la retroalimentacion: El equipo de trabajo puede
recopilar mas y mejores comentarios si proporciona un producto funcional pero parcial
a los usuarios, al contrario de proporcionar un documento sobre lo que servira el
producto. Existira una interaccion, brindaran mejores comentarios al poder ver y tocar
el producto.

Software funcional ayuda a medir el progreso: Software que funciona y que
requiere la entrega de una parte del valor del usuario en cada sprint, evita que no se
tenga una idea de cuanto queda por hacer.

Software funcional permite entregar antes si asi lo desea: Entrega el producto

antes puede ser muy valioso, en un mundo competitivo y cambiante (Cohn, 2010).

Dedica un poco de esfuerzo en cada sprint preparandote para el siguiente sprint. Evitar

los sprints de actividades especificas, el equipo decide utilizar un sprint para analisis y disefio,

un segundo sprint para codificacion y un tercero para pruebas, pero con ello trae tres

desventajas:

Existe un riesgo de cronograma: planificar cuanto trabajo se puede realizar en un
sprint sera mas propenso a errores porque el esfuerzo depende en gran medida de la
calidad del trabajo realizado en el sprint anterior.

Mas tiempo para pasar de la idea a la funcién probada y en ejecucién: Prolonga
el tiempo necesario para recibir comentarios de los clientes, usuarios u otras
personas.

No resuelve el problema de la superposicion de trabajos: Cuando todo el trabajo
se realiza en un sprint, todo el equipo se mueve al mismo ritmo. Cuando se introduce
sprints de actividades especificas permitimos que los diferentes subequipos
progresen a diferentes ritmos, hace que se acumule trabajo frente a algunos
subequipos (Cohn, 2010).
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Durante el desarrollo iterativo e incremental del proyecto es necesario mantener
horarios regulares y estrictos. Los beneficios de los sprints manteniendo una longitud de

tiempo fija:

e Los equipos de trabajo se benefician de un ritmo regular: Cuando se tiene una
cadencia regular de entre una y cuatro semanas ayuda a los equipos a adaptarse al
ritmo de trabajo que mas les convenga.

e La planificacién de sprint se vuelve mas facil: Tanto la planificacion de sprints
como de lanzamientos se simplifica cuando los equipos mantienen una duracién de
sprint constante.

e La planificacion de lanzamiento se vuelve mas facil: Los equipos Scrum derivan
sus planes de lanzamientos empiricamente, estiman el tamafo del trabajo a realizar
en un proyecto y luego miden la cantidad completado por sprint.

e Aprovechar energia: Elegir la longitud al inicio de cada sprint es un desperdicio de
energia, experimente con un par de veces, tome una decision y manténgala firma

hasta que exista una razén importante para cambiar.

Al enfatizar que todos los sprint deben tener la misma duracién, no quiere decir que
deba ser una regla inquebrantable, se debe elegir un dia de la semana que funcione bien en

tu entorno y comenzar todos los sprints ese dia.

Un error comun es extender un sprint, mantener los sprints estrictamente limitados en
el tiempo refuerza la idea de avanzar continuamente el proyecto, cada cierto tiempo el equipo
debe entregar algun incremento de producto nuevo potencialmente comercializable. Si se
permite que los plazos varien o se extienden ocasionalmente, esta valiosa disciplina se pierde
(Cohn, 2010).

Sprint backlog

Es un elemento para visualizar el trabajo del sprint y esta gestionado por el equipo de
desarrolladores. El objetivo es mantener la transparencia dentro del desarrollo. Todo el trabajo
gue el equipo de desarrolladores haya seleccionado para hacer durante el siguiente sprint
pasa al sprint backlog (Calzadilla et al., 2018). La Tabla 10 se detalla los elementos de la

plantilla del Sprint Backlog.
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Tabla 10 Formato de Sprint Backlog

Fecha?:

[dia, mes, ano]

Asistentes?®?:

[Indicar los roles de los asistentes]

Historiade  Fase de Tarea®® Estimacion 2°
Usuario® desarrollo®
[Codigo HU- [Analisis] [Revisar documentacion] 1
001]
[Pruebas] [Realizar pruebas de peticion] 2
[Desarrollo] [Crear funcién de obtener token] 3
[Cédigo HU- [Analisis]
002] [Pruebas]

[Desarrollo]

TOTAL HORAS X]

A modo de ejemplo se presenta la Tabla 10 del formato del sprint backlog.

Tabla 11 Ejemplo Sprint Backlog

Fecha: 05 de marzo del 2024
Asistentes: Product Owner, Scrum Master, Team Development
Historia de Fase de Tarea Estimacion
Usuario desarrollo
HU-001 Analisis Revisar documentacion del marco de 4
trabajo Scrum
Pruebas Realizar pruebas de peticién en el 2
sistema
Desarrollo  Crear funcidon de obtener token 3
HU-002 Analisis
Pruebas

21 Fecha: Especificar el dia, mes y afio que se realizd el Sprint Backlog.

22 Asistentes: Las personas que estuvieron presentes en la planificacion.

23 Historia de Usuario: Identificador de la historia de usuario.

24 Fase de desarrollo: Conjunto de etapas que contienen el proceso de creacion del producto.
25 Tarea: Nombre de la tarea a realizar.

26 Estimacién: Tiempo estimado (horas) asignada para cada tarea.
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Desarrollo

TOTAL HORAS 9

NOTA: El Sprint Backlog debe actualizarse continuamente a lo largo del sprint, a
medida que se completan tareas, surgen nuevos requisitos o se identifican cambios

en las prioridades.

Daily Scrum

El presente trabajo esta orientado a los trabajos de titulacion y las personas
involucradas son minimas por lo que se omite esta seccion, debido a que no se puede realizar
las reuniones diarias cuando el equipo esta conformado por una o dos personas y no se

elabor6 una plantilla.

Revision de Sprint

En esta seccidn se debe detalla los incrementos hechos para la entrega del Sprint, se
evidencia con imagenes que demuestran el avance del producto, el trabajo completado
durante el sprint, mostrando las funcionalidades implementadas y cdmo cumplen con los

criterios de aceptacion La Tabla 12 se plasma lo realizado.

Tabla 12 Revision de Sprint

Fecha?’: [dia, mes, afio]
Asistentes®®: [Indicar los roles de los asistentes]
Descripcion® [Detallar lo que se realizo]

[Colocar una imagen del incremento realizado]

27 Fecha: Especificar el dia, mes y afio que se realizé la revision del Sprint.
28 Asistentes: Las personas que estuvieron presentes en la revision.
29 Descripcidn: Una descripcion corta y clara de lo que se realizo.
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En la Tabla 13 se presenta un ejemplo utilizando el formato mencionado de revision.

Tabla 13 Ejemplo de Revision de Sprint

Fecha®: 05 de marzo del 2024
Asistentes®: Product Owner, Scrum Master, Team Development
Descripcion® Disefio de una guia metodoldgica en base al marco de
trabajo Scrum
FASE ACTIVIDAD TAREA SCRUM Producto
SCRUM
Planteamiento Definicion de roles Involucrados
JEEEb Definicion de requisitos Historias de
Usuario
Product Backlog Lista
priorizada
Sprint Sprint Planning Arquitectura
JUEGO Daily. Scrum Mo Aplica
Revisién de Sprint Lista de

Observaciones
Retrospectiva de Sprint Lista de

mejoras
Entrega Pruebas de Artefactos de
POST- integracién/aceptacion validacién
JUEGO Despliegue No Aplica
Acta entregalrecepcion Documento
firmado

30 Fecha: Especificar el dia, mes y afio que se realizé la revision del Sprint.
31 Asistentes: Las personas que estuvieron presentes en la revision.
32 Descripcidn: Una descripcion corta y clara de lo que se realizo.
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NOTA: La revision de sprint va mas alla de la demostracion del incremento del
producto y revisar el estado actual del proyecto, si ho que sirve como un nuevo
punto de referencia para tomar decisiones sobre el futuro y establecer una
estrategia de negocio (Roche, 2019).

Se realiza al finalizar cada sprint para indicar el incremento del software desarrollado.
El equipo de desarrollo hace una demostracion sobre dicho incremento del software y resume
las funcionalidades que han sido desarrolladas y entregadas en ese sprint, la reunién de
revision da mucho valor para el proyecto porque se obtiene una retroalimentacion clara y

directa acerca del software (Quesada, 2020).

Retrospectiva de Sprint

Es una reunion que tiene como objetivo reflexionar sobre el trabajo y el resultado del tltimo
sprint. Se realiza luego de la revision del sprint y antes de la planificacion del siguiente sprint.
El resultado de la reunidn es la creacion de un plan de mejora a implantar tan pronto como
sea posible, esta actividad es una de las mas importantes en el proceso agil (Quesada, 2020).

La Tabla 14 se indica lo tratado en esta reunion.

Tabla 14 Formato de Retrospectiva del Sprint

Fecha: [dia, mes, afo]
Asistentes: [Indicar los roles de los asistentes]

Titulo Descripcion
¢ Qué salio bien del sprint?:33 [Se termind la creacién de las vistas]
¢ Qué no salié como se [Existen varias formas de presentar, lo
esperaba?3 que llevo a investigar mas acerca...]

¢, Qué mejoras se implementara?®® [Se prepara crear los archivos...]

33 ;Qué salié bien del sprint?: Aspectos positivos del sprint, logros alcanzados, tareas que salieron
bien.

34 :Qué no salié como se esperaba?: Obstaculos que dificultaron el trabajo.

35 ; Qué mejoras se implementara?: Posibles acciones para mejorar el siguiente sprint.
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NOTA: La retrospectiva del sprint es una parte clave del marco de trabajo Scrum,
ya que ayuda al equipo a adaptarse y mejorar continuamente, lo que contribuye a

la eficacia y la satisfaccion en el trabajo.

2.4.3 Fase 3. Post-juego

En esta fase todas las actividades se dan por terminado y finalmente se cierra el
proyecto, realizando la liberacion del producto, la generacién de documentacion final (Leon,
2022). Entre las tareas de cierre se encuentran: integracion, pruebas del sistema,

documentacién de usuario (Scrum Manager Bok, 2024).

Pruebas de aceptacion

Se acepta la funcionalidad de la historia de usuario especificada en la fase de la
definicion de los requisitos. Todas estas deben cumplir para dar paso a la totalidad del
proyecto. Las pruebas de aceptacion suelen realizarse al final del proceso de desarrollo, antes
de que el sistema sea puesto en produccion, y son una parte importante del proceso de

garantia de calidad del software. A continuacién, se muestra la Tabla 15.

Tabla 15 Formato de Pruebas de aceptacion

ID HU Nombre Funcionalidad Aceptacion
Sl NO
[Identificador  [Obtener consulta] [Obtener la consulta de X
de la historia forma sencilla mediante...]
de usuario]
[Codigo HU- [Crear vistas] [Visualizar las vistas de...] X
0001]
[H-XX-03] [Crear CRUD] [Realizar las acciones...] X
[H-XX-04] [Obtener consulta] [Obtener consular de forma X

sencilla mediante...]

NOTA: Las pruebas de aceptacion se deben realizar a medida que se va
produciendo el desarrollo de los sprint y cualquier error o incidencia se podra
detectar de manera temprana, para planificar su resolucion en los siguientes sprints
(Gonzalez et al., 2014)
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Son aquellas en las que los usuarios o expertos en el negocio validan los requisitos
que se definieron al inicio del proyecto. Las reuniones que se realicen son de seguimiento de
presentacion y aceptacién del sprint, se analizan los casos de uso cubiertos en el sprint,

ademas de los aspectos relativos a la funcionalidad cubierta (Gonzalez et al., 2014).

Despliegue

La fase de lanzamiento se da una vez que el producto esté totalmente terminado y es
momento de entregar al cliente. Esto debe realizarse de manera clara y documentada,
asegurandose que se cumplan todas las expectativas acoradas (Torres, 2023). Incluye la
configuracion de servidores, la transferencia de archivos, la configuracién de base de datos,
la implementacion de medidas de seguridad y la realizacion de pruebas finales para asegurar

que la aplicacion funcione correctamente. Ver Tabla 16.

Tabla 16 Formato de despliegue

Recursos de Despliegue

Sistema Operativo Especificar el sistema operativo
con el que se trabajé
[Windows, Fedora

Servidor de despliegue Especificar en que servidor se
encuentra [Heroku, Vercel]
Enlace de la aplicacién desplegada [Direccion para acceder a la
aplicacion]
Almacenamiento [Detallar los recursos utilizados]
Maquina CPU
Memoria
Observaciones En caso de que exista alguna
novedad

A modo de ejemplo se presenta la Tabla 17 del formato de despliegue con sus

respectivos campos.

Tabla 17 Ejemplo de formato de despliegue

Recursos de Despliegue

Sistema Operativo Windows 10
Servidor de despliegue Vercel
Enlace de la aplicacién desplegada https://aplicacionweb.vercel.app/
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Almacenamiento 512 SSD

Magquina CPU @ 2.00GHz 2.60 GHz
Memaoria 16 RAM
Observaciones Ninguna

NOTA: Al desplegar una aplicacién, es importante planificar cuidadosamente el
proceso, realizar pruebas exhaustivas y asegurarse de tener medidas adecuadas de

seguridad y gestion de errores para garantizar un despliegue exitoso.

Acta entregal/recepcion

Una vez concluido el trabajo se realiza a entregar por parte el Product Owner del
proyecto mediante un acta de entrega recepcion. En el proceso de entrega del producto los

principales involucrados son los siguientes:

e Responsable de entrega: Se refiere al responsable del area de TIC de una entidad
o0 dependencia universitaria y quién deberd realizar la entrega de los elementos
técnicos y de informacion.

e Responsable de recepcion: Se denomina como a la nueva persona que tomara el
cargo de la persona responsable del &rea de TIC de la entidad o dependencia.

o Autoridad administrativa: Hace referencia a la figura administrativa encargada de
gestionar las bajas de personal y el control de los bienes y servicios generales de la

entidad o dependencia

Tabla 18 Acta de entrega/recepcion
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UNIVERSIDAD

e ACTA DE ENTREGA RECEPCION
N7 DE SOFTWARE

Fecha de entrega: | Autor:

[dd/mm/aaaa]

<Fecha en la cual se hace la

[Nombre del ingeniero desarrollador]

entrega del requerimiento> Version: [Numero de a version del software]

Lugar: [Ciudad en la que se realiz6 la entrega]

Proyecto/Sistema de informacion:

[ Nombre del proyecto o sistema de informacién]

Se realiza la entrega por parte del Sr./Srta. [Nombres completos del estudiante] con C.1.

[Cedula de Identidad] del trabajo “[Nombre del desarrollo del sistema]” para el area de

[Nombre de entidad u organizacion], desarrollado de acuerdo con lo que se establecié

y que puedan dar uso de este.

Productos entregados:

e [Proyecto de desarrollo (cédigo fuente)]

e [Manual técnico y de usuario]

e Pruebas de funcionalidad

e Capacitacion al funcionario encargado

RECIBI C ONFORME ENTREGUE CONFORME
[Nombre del responsable [Nombre del responsable
que recibe] que recibe]
Cargo Cargo
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A continuacion se presenta en la Figura 13, un ejemplo del modelo de acta de entrega con

los campos completos.

Figura 13 Ejemplo de acta de entrega

URVERSIOAD

'“”‘"’“f' Ho ACTA DE ENTREGA RECEPCION
{ wile | DE SOFTWARE

Ry
Fecha de entrega: Autor:
Ruth Alejandra Huertas Burgos
avidaia024 Version: aplicacionweb 2.0
Lugar: lbarra, UTH

Proyecto/Sistema de informacion:

Guia metodolagica para documentar &l capitulo ©onico gue utilicen el manco trabajo Scrum

Se redliza la entrega por parte del SrfSra. Ruth Alejandra Huertas Burgos con C.
1004347710 del trabajo “Desarmollo de una guia metodologica para mejorar |a
documentacion del capituby técnico de B camera de software que utilicen 3
metodologia Scrum™ para &l PhD. Antonio Quita MSc. desamollado de acuerdo con lo

que s& establecio y gue puedan dar uso de este
Productos entregados:

»  Manual técnico y de usuario

» Pruebas de funcionalidad
» Capacitacion al funcionano encangado

RECIBI & ONFORME ENTREGUE CONFORME
FhD. &ntonio Quifia Mera Futh Alejandra Huertas
MSc Burgeos
Ciocente Investigador Desarrollador
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CAPITULO 3

3. Validacion de resultados
3.1 Validacion de la prueba de concepto

Para la validacion de la guia metodolégica se selecciond un trabajo de titulacién que
se encontraba en proceso de documentacion del capitulo técnico y utilizé el marco de trabajo
Scrum. El tema de trabajo de titulacion seleccionado es “Desarrollo de una aplicacion web
para mejorar la redaccion de articulos de divulgacién cientifica en los estudiantes de la

Facultad de Ingenieria en Ciencias Aplicadas de la Universidad Técnica del Norte”.

Para asegurar su efectividad y calidad se realiz6 la validacion de la guia metodolégica
por un experto en el marco de trabajo Scrum el PhD Antonio Quifia Mera Msc, realizando
recomendaciones, sugerencias y mejoras basadas en su experiencia y conocimiento del

tema, lo que permitié fortalecer la guia metodologica.
3.1.1 Fase 1. Pre-Juego

El tesista de ese trabajo aplicé la guia metodoldgica para documentar el capitulo
técnico y siguié cada una de las fases descritas en la guia. En la primera fase de Pre-juego
se indicé que se deberia detallar los roles del equipo, por lo cual en la Figura 13 se encuentra

los roles del equipo.

Roles de equipo

Figura 14 Roles del equipo de la prueba de concepto

Rol Nombre Descripcién
Product MSc. Silvia Directora de Tesis
Owner Arciniega
Scrum Sr. Jonathan Tesista
Master Arellano
Scrum ar. Jonathan Tesista
Team Arellano

Nota. Fuente (Arellano, 2024).
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Historias de usuario

Luego de describir los roles del equipo se detalla las historias usadas que describen
los requisitos funcionales de la aplicacion web. Se muestran algunas historias de usuario para

evidenciar el uso de las plantillas de la guia metodolégica.

Figura 15 Historia de usuario 1 de la prueba de concepto

Historia de Usuario

Codigo: HU-01 Usuario: Estudiante

Nombre: Registro de usuarios

Prioridad: Alta Estimacion (dias). S

Descripcién:

Como estudiante nuevo, deseo registrarme en la aplicacion para acceder a

informacion y actividades de redaccion, gramatica y ortografia.

Criterios de aceptacion:

La aplicacion debe contar con una vista de registro.

Solo se pueden registrar usuarios con correo institucional.
Confrasefia con al menos 8 caracteres

Los campos de contrasefia deben ser visibles opcionalmente.
Confirmacién de registro por correo electronico.

Nota. Fuente (Arellano, 2024).

Figura 16 Historia de usuario 2 de la prueba de concepto
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Historia de Usuario

Codigo: HU-02 Usuario: Estudiante

Nombre: Inicio de sesion

Prioridad: Alta Estimacian (dias): S

Descripcion:

Como estudiante, quiero iniciar sesion para completar actividades y acceder

d recursos.

Criterios de aceptacion:

Vista de inicio de sesion.

Validacion de campos (correo y contrasefia).
Restriccion de acceso a usuarios no registrados.
Sesion con tiempo de caducidad.

@ & & &

Nota. Fuente (Arellano, 2024).

Figura 17 Historia de usuario 3 de la prueba de concepto

Historia de Usuario

Codigo: HU-03 Usuario: Administrador

Nombre: Gestidn de roles de usuario

Prioridad: Alta Estimacion (dias). 5

Descripcion:

Como administrador, necesito gestionar roles de usuarios para controlar

permisos y accesos.

Criterios de aceptacion:

+ Se debe contar con los roles administrador y estudiante.
» El administrador puede asignar y eliminar el rol "administrador™.
+  Restriccion de acceso segun roles.

Nota. Fuente (Arellano, 2024).
Product Backlog

El product backlog esta detallado de acuerdo con el sistema de tallas de camisetas,
registrando cuanto tiempo o esfuerzo tomara realizar cada actividad. En la guia metodolégica

esta parte de estimacién de acuerdo con el sistema de tallas no esta detallado, pero el tesista
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contaba con este método. Las Figuras 17 y 18 como se realizé el product Backlog de acuerdo

el sistema mencionado.

Figura 18 Estimacién de la prueba de concepto

Estimacion (dias) Talla de camiseta
1-3 5
3-7 T
7-10 L

Nota. Fuente (Arellano, 2024).

Figura 19 Product backlog de la prueba de concepto

Codigo Historia de Prioridad Descripcion Estimacion
Usuario
HU-01 Registro de Alta Como estudiante nuevo, S
usuarios deseo registrarme en la

aplicacion para acceder a
informacion y actividades

de redaccion, gramatica y

ortografia.
HU-02 Inicio de sesion Alta Como estudiante, quiero S
iniciar sesion para

completar actividades vy

acceder a las evaluaciones.

Nota. Fuente (Arellano, 2024).
Sprint 0

El tesista hizo uso de la plantilla descrita en la guia metodolégica modificando adaptando a

su trabajo. La Figura 19 se detalla la matriz de planificacién del Sprint O.

Figura 20 Sprint O de la prueba de concepto
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Sprint 0

Tarea Horas
Identificar y definir los roles del equipoe con sus respectivas responsabilidades. 1
Reunidén con el equipo scrum. 1
Identificar de manera detallada los requisitos del usuario. 1
Crear un Product Backlog detallando las tareas necesarias. 2
Definir y documentar las historias de usuario basadas en los requisitos del usuario. 3
Elaborar el Sprint Backlog detallando las actividades de cada historia de usuario en 4
su respectivo Sprint.
Crear y configurar el entorno de desarrollo local utilizando las tecnologias 3
seleccionadas.
Disefiar la estructura de la base de datos utilizando PostgreSQL. 2
Diagramar el esquema de la base de datos. 2
Definir los juegos a poner en la aplicacion. 2
Total: 21

Nota. Fuente (Arellano, 2024).

La arquitectura del software se detalla en este sprint, al igual que el diagrama de la base de
datos. Ver Figura 20 y 21.

Figura 21 Arquitectura del software de la prueba de concepto

SCRUM

Nota. Fuente (Arellano, 2024).

Figura 22 Diagrama de la base de datos de la prueba de concepto
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Calificacion

PK‘

id_calificacion

™ |

nota (double)

| comentarios(string)

id_evaluacion

Usuario

PK

id_usuario

Evaluacion

PK

nombre(string
email(string)
password(siring)

id_rol(int)

id_evaluacion

[

FK

tipo_evaluacion
fecha_evaluacion
puntaje (double)

id_usuario (int)

Ejer_Redaccion

Ejercicios

PK | id_ejer redaccion (int)

PK | id_ejercicio (inf)

nombre

descripcion

FK | id_ejer_redaccion (int)

FK | id_ejer_ortografia (int)

descripcion
enunciado

solucion

Ejer_Ortografia

=

PK | id_ejer_ortografia (int)

descripcion
enunciado

solucion

Ejer_Gramatica

PK | id_ejer_gramatica (int)
descripcion

enunciado

solucion

Cont_Redaccion

PK | id_cont redaccion (int)

nombre

descripeion

Roles

PK‘

id rol

nombre_rol (string)

Nota. Fuente (Arellano, 2024).

3.1.2 Fase 2. Juego

En esta fase se procede con la ejecucion de los sprint, el tesista realizé la planificacion
de cada sprint, en total son cuatro. Esta matriz de planificacion de sprint no cuenta la guia

metodoldgica, el tesista se basoé de trabajos relacionados para elaborar estas planificaciones

FK |id_ejer_gramatica (int)
Contenido
PK | id_contenido (int)
fitulo (string)
FK | id_cont_redaccion (int)
FK | id_cont_ortografia (int)
FK | id_cont_gramatica (int)

Cont_Ortografia

-

PK | id_cont ortografia (int)

nombre

descripeion

Cont_Gramatica

PK | id_cont gramatica (int)

nombre

descripeion

de sprint. A continuacion, se muestra la Figura 22 del Sprint.

Figura 23 Planificacion Sprint de la prueba de concepto
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Sprint 1

ID Tarea Horas
TA-01 Desarrollo del APl para regisfro de usuarios 1
TA-02 Implementacion de la AP en el fiontend 1
TA-03 Validacion de datos y disefio de mensajes de informacian 1
TA-04 Disefio de la interfaz para el registro de usuarios 2
TA-05 Desarrollo del APl para el inicio se sesion 3
TA-06 Implementacion de la logica de autenticacion del usuario a fravés de una 4

APy generar un token de sesion.

TA-O7 Implementar una funcion para recuperar contrasena. 3
TA-08 Disefio de una interfaz para recuperar confrasefia 2
TA-09 Disefio de la interfaz para el inicio de sesion 2
TA-10 Definicion de roles 2
TA-11 Configuracion para restringir 2l acceso segun los roles
TA-12 Verificacion del control de roles

Total: 21

Nota. Fuente (Arellano, 2024).
Sprint Backlog

Luego de realizar la matriz de planificacion de cada sprint, se procede con el sprint
backlog de cada uno, donde se especifican las actividades y tareas basadas en las historias

de usuario. Se hizo uso de la plantilla que se detalla en la guia metodoldgica. Ver Figura 23.

Figura 24 Sprint 1 Backlog de la prueba de concepto

ID HU 1D Descripcion Estimacion Total, Sprint
Tarea {horas) horas
HU-01 TA-01 Desarmrollo del APl para regisiro de 3 1
usuarios 60
TA-02  Implementacion de la APl en el 4 1
frontend
TA-03  Validacion de datos y disefio de 5 1

mensajes de informacion

TA-04 Disefio de la interfaz para el registro 4 1
de usuarios
HU-02 TA-05 Desarrollo del API para el inicio se 4 1
5@5i0n
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Nota. Fuente (Arellano, 2024).
Revisién del sprint 1

Esta revision permite evidenciar los incrementos del producto. La Figura 24 se evidencia el

incremento del sprint 1.

Fecha: 05 de diciembre 2023
Asistentes: Product Owner, Scrum paster, Scrum Team

Descripcion: Se evidencia el incremento del producto (entregable)

Figura 25 Revision Sprint 1 de la prueba de concepto

HttpHeaders

Nota. Fuente (Arellano, 2024).
Retrospectiva del Sprint 1

Se utilizo la plantilla de acuerdo con la retrospectiva del sprint

Figura 26 Retrospectiva del sprint 1 de la prueba de concepto

Fecha: 20 de diciembre 2023
Asistentes:; Product Owner, Scrum Master, Scrum Team
Titulo Descripcion

£Qué salid bien del sprint? Se cumplio con la creacion del registro de usuarios

£Qué no salié como se esperaba? Existen varias formas de obtener un token lo que
llevo a investigar la mejor forma para el presente
Caso.

£Qué mejoras se implementara? Mejorar el disefio del inicio de sesion.

Nota. Fuente (Arellano, 2024).

62



3.1.3. Fase 3. Post-Juego

Finalmente, en esta fase se utilizé la plantilla de pruebas de aceptacion de la guia

metodoldgica.

Figura 27 Prueba de aceptacion de la prueba de concepto

Aceptacion
Historia de o P
. Nombre Funcionalidad
usuario
| NO
) . Registrar los usuarios de forma
HU-01 Registro de usuarios sencilla y eficaz X
Inicio de sesion Iniciar sesién sin
HU-02 complicaciones X
Gestion de roles de ]
HU-03 usuario Tener un rol asignado X
HU-04 Gestion de Modulos | De acuerdo con el rol acceder a ”
los modulos
HU-05 (ieﬂsbt;glléj;al'g?ﬁs Gestionar los temas gue se X
ortografia y gramatica encuentren.
HU-06 Gestion de actividades
de redaccion, Gestionar todas las actividades. X
ortografia v aramatica
HU-07 P;gfgg&?;gg'g;?'gﬂ ‘I.Fisualizac:ii_']:n del mntepido de
redaccion, ortografia v redacg:}anrhg!['itcog rafia y X
gramatica. i
HU-03 Acceso a las
actividades Visualizacion de las actividades
relacinonadas con la del contenido de redaccion X

Nota. Fuente (Arellano, 2024).

Se finaliza con la guia mediante un acta de entrega/recepcion por parte del tesista una vez
finalizado el proyecto.

Figura 28 Acta de entrega/recepcién de la prueba de concepto
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UNIVERSIDAD

ACTA DE ENTREGA RECEPCION
L) DE SOFTWARE

FACULTAD DE INGENIERIA EN
CIENCIAS APLICADAS

Fecha de entrega: Autor:

17/02/2024 Jonathan Mauricio Arellano Proarno

Version: aplicativo web redaccion 0.1

Lugar: |barra, UTN

Proyecto/Sistema de informacion:

Desarrollo de una aplicacion web para mejorar la redaccion de articulos de divulgacion
cientifica en los estudiantes de la Facultad de Ingenieria en Ciencias Aplicadas de la
Universidad Técnica del Norte

Se realiza la entrega por parte del Sr./Srta. Jonathan Mauricio Arellano Proafio con C.I.
100424547-6 del trabajo “Desarrollo de una aplicacion web para mejorar la redaccion de
articulos de divulgacion cientifica en los estudiantes de la Facultad de Ingenieria en
Ciencias Aplicadas de la Universidad Técnica del Norte” a la Msc. Silvia Arciniega,

desarrollado de acuerdo con lo que se establecio.
Productos entregados:

e Proyecto de desarrollo (cédigo fuente)
e Pruebas de funcionalidad

 Implementacién del proyecto en un servidor web

RECIBi CONFORME ENTREGUE CONFORME
Msc. Arciniega Silvia Jonathan Arellano
Docente UTN Desarrollador

Nota. Fuente (Arellano, 2024).

3.2 Resultados de la prueba de concepto

Para conocer el porcentaje de eficiencia de la guia metodolégica se hizo uso de la
medida de completitud funcional el cual mide la satisfaccién de las necesidades del software.

La evaluacion de esta guia metodolégica es a través de la completitud funcional, que
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involucra evaluar la capacidad para ejecutar un sistemay el nivel de aceptacion por parte del

usuario.
La evaluacion es de acuerdo las fases de Scrum: Pre-Juego, Juego y Post-Juego.
3.2.1 Andlisis de resultados

Medida de completitud funcional

La evaluacion de la completitud de la tarea se emplea para evaluar en qué medida en
el cual un conjunto de funciones cubre diversas tareas y objetivos establecidos por el usuario.
A continuacion, se presenta en la Tabla 11 donde se detalla el procedimiento de evaluacion

basado en la medida de completitud funcional.

Tabla 19 Completitud Funcional

Nombre Propésito de la métrica Férmula
de calidad

X=A/B
A= Numero de funciones

gue no estan
implementadas

¢,Cuan completa es la
implementacion de
acuerdo con la

especificacion de tareas? B= Numero de las
funciones establecidas en

la especificacion de
tareas.

Completitud funcional

Donde B>0

Nota: El resultado de X se procedi6é a multiplicar por el valor de la escala de medicién, esta
escala puede estar entre cero y diez, en este caso se tomo el valor de diez, para saber en

qué rango de puntuacién se ubica el resultado.
Aplicacion de la férmula para la completitud funcional

La evaluacién de la guia se llevdé a cabo en base al desarrollo de la prueba de
concepto, donde se aplicaron actividades que fueron propuestas en la seccién 2.2. A

continuacion, en la Tabla 12 se detallan los resultados obtenidos:
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Tabla 20 Evaluacion de la guia mediante la medida de completitud funcional

FASE ACTIVIDAD TAREA SCRUM Nivel de Observaciones
SCRUM cumplimiento
Planteamiento Definicion de roles Sl
JBECE;O Definicion de requisitos Sl
Product Backlog Sl
Sprint Sprint Planning Sl
JUEGO Daily Scrum NO Al ser un
trabajo de
titulacion no se
realiza
reuniones
diarias
Revision de Sprint Sl
Retrospectiva de Si
Sprint
Entrega Pruebas de Sl
POST- integracion/aceptacion
JUEGO Despliegue NO

Acta entrega/recepcién Sl

Funciones especificadas 10

En la evaluacion de la completitud funcional se encuentran especificadas 10 funciones que
representan el 100%. Luego de la evaluacién se obtuvo como 8 funciones que cumplen con

los objetivos de la guia 'y 2 que no estan completas. Porcentaje de éxito aplicando la férmula:
X=A/B
A: Nimero de funciones no satisfactorias
B: Numero total de funciones
X = 8/10
X =0,80
3.2.2 Evaluacion de los resultados

La interpretacion de los resultados se realizdé de acuerdo con la escala de los niveles

minimos aceptables de calidad. El modelo de evaluacion de la ISO/IEC 25040 se encuentran
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en un rango del 0 al 10, organizados en cuatro niveles de puntuacion. La manera de medir

se define en funcion de aspectos positivos o negativos, tal como se indica en la Figura 21.:

Figura 29 Niveles de calidad

Valor de medicidn Nivel de puntuacidon Grado de satisfaccidn
7.91-10 Cumple con los requisitos Muy satisfactorio
4-01-7.9 Apeptable Satisfactorio

1.91-4.9 Minimamente aceptable No satisfactorio

0-1.9 Inaceptable No satisfactorio

Nota. Fuente (Paola et al., 2019)

El valor que result6 luego de aplicar la férmula de satisfaccién de funciones multiplicado por

la escala de medicion esperado que es diez.

X=080+x10=8
Este valor demuestra que la guia metodolégica para la documentacion de los capitulos
técnicos de los trabajos de titulacién que utilicen Scrum tiene un nivel de puntuacién que
cumple con los requisitos y el grado de muy satisfactorio.
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CONCLUSIONES

La elaboracion del marco conceptual permiti6 establecer una base sdélida y
estructurada para el desarrollo de la guia metodolégica. Este marco proporciona los
fundamentos tedricos y practicos necesarios para orientar la elaboracion, asegurando
coherencia y consistencia con los principios y practicas establecidos en el marco de trabajo

Scrum.

La guia para la documentacién del capitulo técnico con el marco de trabajo Scrum,
permitié el desarrollo de trabajos de software ordenados y estandarizados, de acuerdo con
las tres fases de Scrum (Pre-Juego, Juego y Post-Juego) y tareas, con lo que se pretende
estructurar de manera adecuada la documentacion del marco metodolégico de los Trabajos
de Integracion Curricular (TIC) de los estudiantes de la carrera de Ingenieria de software de

la Universidad Técnica del Norte.

La evaluacion de la guia metodoldgica para la documentacion del marco metodolégico
con el marco de trabajo Scrum, se realiz6 mediante una prueba de concepto y las métricas
de completitud funcional de la ISO/IEC 25023. En esta evaluacion, se valid6 las diez
caracteristicas de la guia metodolégica, en base a su ejecucion de un trabajo de titulacion de
un estudiante de octavo nivel de la carrera de software en el periodo académico 2023-2024.
En el resultado de la evaluacion se obtuvo el 80% de satisfaccion en la utilizacion de las
funciones propuestas, el cual indica un grado de muy satisfactorio y eficiente para la
documentacién de los TIC de los capitulos técnicos de desarrollo de software basados en el

marco de trabajo Scrum.
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RECOMENDACIONES

Conocer y mantenerse actualizado con las Gltimas tendencias y avances en el marco
de trabajo Scrum, para facilitar la comprensién e implementacion de la guia metodolégica.
Este trabajo estéa realizado en base al marco de trabajo Scrum por lo cual si se desea trabajar

con otra metodologia distinta va a existir confusiones, tomar en cuenta este factor.

Se recomienda incentivar la adopcion de la guia metodolégica, dado que la guia para
la documentacion del marco metodoldgico con el marco de trabajo Scrum ha demostrado ser
efectiva, es importante promover su uso entre los estudiantes. Con la realizacion de talleres
0 capacitaciones para familiarizar a los usuarios con la guia y fomentar su aplicacion en los

Trabajos de Integracién Curricular (TIC).

En caso de continuar con la investigacién se recomienda seguir con evaluaciones
regulares para verificar su efectividad y realizar mejoras si es necesario. Las evaluaciones
pueden incluir encuestas a los usuarios y analisis de métricas de calidad, para garantizar que

la guia siga siendo util y eficaz en la documentacién de los TIC.

Estas recomendaciones pueden ayudar a asegurar que la guia metodolégica para
documentar el marco metodolégico siga siendo una herramienta efectiva y relevante para los
estudiantes de la carrera de Ingenieria de software de la Universidad Técnica del Norte y que

continte contribuyendo al éxito de los TIC basados en el marco de trabajo Scrum.
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1. Introduccién

La presente guia metodoldgica tiene como objetivo ofrecer a los estudiantes de la
carrera de ingenieria de software una propuesta para documentar el capitulo metodoldgico y
el capitulo de resultados y analisis de los Trabajos de Integracion Curricular (TRIC) enfocados
en los proyectos que realicen desarrollo de software con el marco de trabajo Scrum. Este
documento esta fundamentado en los lineamientos de la (GUIA OPERATIVA DE LA UNIDAD
DE INTEGRACION CURRICULAR, 2023) y la estructura de las fases fundamentales para
desarrollo de proyectos propuestas por el marco de trabajo Scrum (Anwer et al., 2017). En
cada fase se explica las actividades clave y los entregables esperados, con el objetivo de

proporcionar una vision clara y concisa de cémo aplicar Scrum en el desarrollo del TRIC.

¢, Como utilizar esta Guia Metodoldgica? Mediante una revision inicial de los apartados
gue contiene la guia metodoldgica, para comprender su estructura, objetivos y el proceso que
se propone. Es importante seguir las actividades que se indica de manera secuencial y

adecuada.
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2. Desarrollo del capitulo 3 “Marco metodolégico”
2.1. Enfoques y tipos de investigacion
[El enfoque vy tipos de investigacion lo definiran cada director y el tesista del trabajo de

titulacion]

2.2. Disefio de la investigaciéon
El disefio de la investigacion se basa en las fases iniciales del enfoque Design Science
Research (DSR).

= = & &

= N - &

g -Definicion 8 <Fundamentos S <Requerimien g  -Evauacion
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3. Desarrollo del capitulo 4 “Resultados y analisis”
En este capitulo se describe el desarrollo del proyecto [Nombre del proyecto de
desarrollo de software] basdndose en el marco de trabajo Scrum. La Figura 1 muestra

estructura del capitulo, y sus principales componentes.

Figura 30 Formato estructura del capitulo

« Asignacion de roles
« Definicion de requisitos

Pre-juego | 1gs™

Fase 1:

« Sprint Backlog
[Fase 2: - Daily Scrum
* Revision de Sprint
J UegO] * Retrospectiva de Sprint

R * Pruebas de aceptacion
[Fase 3 « Despliegue

POSt'J u eg O] ’ Qggig:/recepcién
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NOTA: Esta seccién es una introduccién del capitulo que muestra la
estructura, los temas y subtemas a tratar, para que el lector pueda tener una

vision general del capitulo.

3.1. Fase 1. Pre-juego

Esta fase de pre-juego también se conoce como la fase de preparacién, donde
se establece varias actividades clave para iniciar un nuevo Sprint. Las actividades
entre las que se listan son: la visién, el presupuesto, el sprint backlog inicial, ademas

de la arquitectura y disefios generales (Rivadeneira, 2012).

3.1.1. Asignacion de roles

Es en esta seccion se asigna los roles Scrum a los integrantes del proyecto [Nombre
del proyecto de desarrollo de software]. A continuacién, en la jError! No se encuentra el
origen de la referencia.se muestra los roles y una descripcion corta del cargo e institucion

del equipo de trabajo.

Tabla 21 Formato de asignacién de roles

Nombre3® Rol?¥ Cargo?®8
[Nombre del Tutor] Product Director de Trabajo de
Owner Integracion Curricular

(Docente UTN)

[Nombre de Tesista] Scrum Estudiante de Ia
Master carrera de software

UTN
[Nombre de Tesista(s)] Team Estudiante(s) de la
Development carrera de software

UTN

36 Nombre: El nombre completo del integrante del proyecto.
37 Rol: Se asigna en base al marco de trabajo Scrum.
38 Cargo: Descripcion corta del cargo o institucion a la que pertenece.
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[Nombre del Asesor] Stakeholders Descripcion corta del
cargo e institucion de
ylo los interesados

[Nombre de
interesado(s)]

La Tabla 2 muestra el formato de asignacion de roles con todos los campos

completados.

Tabla 22 Ejemplo de asignacion de roles

Nombre Rol Cargo
PhD. Antonio Quifia Product Director de Trabajo de
MSc. Owner Integracion Curricular

(Docente UTN)

Ruth Alejandra Huertas Scrum Estudiante de la

Burgos Master carrera de software
UTN

Ruth Alejandra Huertas Team Estudiante de la

Burgos Development carrera de software
UTN

PhD. Cathy Guevara Stakeholders Asesores del TRIC

MSc. (Docente UTN)

Ing. Mauricio Rea MSc.

NOTA: En el marco de trabajo de Scrum, la primera tarea es designar roles
al equipo de trabajo involucrado en el proyecto, y tomando en cuenta el
reglamento (Resolucién Nro. 001-073-CEAACES-2013-13, 2013) de la UTN,
los involucrados en el trabajo de integracién curricular son: un tutor, un
asesor, y uno o dos tesistas (podran ser dos estudiantes siempre y cuando
sea justificado). Por lo tanto, se tomara en cuenta los siguientes roles de
Scrum: Product Owner, Scrum Master, Team Development y Stakeholders
(Beck, 2008).

3.1.2. Definicion de requisitos
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La definicion de requisitos se realiza mediante Historias de Usuario (HU), las
cuales, son una técnica agil que captura las necesidades del software desde la
perspectiva del usuario final. Cada historia describe brevemente una funcionalidad o
caracteristica deseada, centrada en el valor que aporta al usuario. A continuacion, se
detalla las historias de usuario que describen los requisitos funcionales especificos

para el desarrollo del proyecto [Nombre del proyecto de desarrollo de software].

Tabla 23 Formato de Historia de Usuario

Historia de usuario

ID3: [Cédigo Usuario®: [Nombre del usuario de la historia de
HU-001] usuario]
Nombre*!: [Asignacion de un nombre a la HU]
Prioridad*% Dependencia®®: Estimacion*:
[Baja, Media, Alta] [Identificadores de otras [Nimero de estimacion
HU] requerida para implementar la

funcionalidad]

Descripcion: Como un [usuario] quiero [descripcion de la funcionalidad]

con la finalidad de [descripcion de razon o resultado].

Criterios de Aceptacions:

[Valida que la funcionalidad implementada cumple con las expectativas del usuario

y del equipo de desarrollo]

A continuacion, en la Tabla 4 se indica una Historia de Usuario.

39 1D: Identificador Gnico de la historia de usuario.

40 Usuario: Nombre del usuario que se asigna esa HU.

41 Nombre: Debe ser corto y claro.

42 prioridad: Determina el nivel de importante a implementarse.

43 Dependencia: En caso de que exista relacion.

44 Estimacién: Esfuerzo requerido para implementar la funcionalidad descrita en la historia de usuario.
45 Descripcién: Sintesis de la historia de usuario.

46 Criterios de aceptacién: Una lista de condiciones que deben cumplirse para que la historia de usuario
se considere completada.
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Tabla 24 Ejemplo de historia de usuario

Historia de usuario

ID: HU-001 Usuario: Cliente

Nombre: Creacion de formatos

Prioridad: Dependencia: Estimacion:

Media NO 7

Descripcion: Como un cliente quiero utilizar la estructura de los formatos con la

finalidad de obtener una correcta documentacién

Criterios de Aceptacion:

e Las plantillas deben poder adaptarse al proyecto

e Cada campo debe ser comprensible y claro.

NOTA: En las historias de usuario es fundamental escribir en un lenguaje claro y
comprensible para todos los miembros del equipo, evitando tecnicismos
innecesarios. Se debe considerar la descripcién clara y concisa de la funcionalidad,

la comprensién universal y la estimacién de esfuerzo.

Ademés de los campos que se consideran necesarios se puede afadir otros campos

adicionales segun el tipo de proyecto, pueden ser aconsejable campos como:
Titulo: Descriptivo de la historia de usuario.

Observacién: Para aclarar la informacién o cualquier uso que pueda ser de utilidad
(Menzinsky et al., 2016).

3.1.3. Product Backlog

Con una definicién precisa de los requisitos, se procede a crear el product backlog,
gue es esencialmente una lista priorizada de las funcionalidades que daran vida al producto.
Los elementos mas relevantes se sitlan en la parte superior de la lista (Le, 2017). La Tabla

3 indica el product backlog.
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Tabla 25 Formato Product Backlog

Nro. ID Historia Descripcién Estimacion®
Orden*’ de 49
Usuario®®
[Ordenar [Identificado [Descripcion [Estimacién de
segun el rdela corta de la la historia de
nivel de historia de historia de usuario]
importancia usuario] usuario]
]
[Cédigo- [Crear vistas]
HU]
[Cadigo- [Crear CRUD]
HU]
[Cbdigo- [Obtener
HU] consulta]

Se muestra a continuacion la Tabla 6 utilizando el formato de Product Backlog

a modo de ejemplo con los campos completados.

Tabla 26 Ejemplo de Product Backlog

Nro. ID Historia Descripcion Estimacion
Orden de Usuario
1 HU-001 Crear 7
formatos
2 HU-002 Crear listas 7
3 HU-003 Crear vistas 5

47 Nro. Orden: Indica el orden que estan las historias de usuario.

48 |D Historia de usuario: Identificador de la historia de usuario.

49 Descripcién: Una descripcion corta de la historia de usuario.

50 Estimacién: Tiempo estimado real para cumplir con esa tarea.
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HU-004 Crear vistas 5

NOTA: El Product Backlog se debe mantener actualizado y revisar periédicamente

para ajustar las prioridades segun las necesidades del proyecto. es importante que
las historias de usuario sean claras, concisas y estén bien definidas, de manera que

el equipo de desarrollo pueda entenderlas facilmente.

(Cohn, 2010) indica que se debe realizar el product backlog de acuerdo con el

acronimo DEEP para resumir los atributos clave de un buen product backlog, se

describen a continuacion:

3.1.4.

Detallar apropiadamente: Las historias de usuario que se encuentran en las primeras
posiciones del product backlog y que se abordaran pronto deben estar lo
suficientemente claras como para poder completarlas durante el préximo sprint. Por
otro lado, las historias que no se abordaran en el corto plazo deben estar descritas
con menos detalle.

Estimado: El trabajo pendiente es una lista de todo el trabajo por realizar. Es una (til
herramienta de planificacion, debido a que los elementos que se encuentran mas
abajo en el trabajo pendiente no se entienden completamente, las estimaciones
asociadas con ellos serdn menos precisas que las estimaciones dadas a los
elementos en la parte superior.

Emergente: Tomar en cuenta que el product backlog no es estatica, cambia con el
tiempo, se agregard eliminaran o se cambiaran las prioridades de las historias de
usuarios sobre el trabajo pendiente del producto.

Prioriza: EIl product backlog debe ordenarse con los elementos mas valiosos en la
parte superior y lo menos valiosos en la parte inferior. Al trabajar siempre se debe
hacer en orden de prioridad, el equipo puede maximizar el valor del producto o sistema
gue se esta desarrollando.

Sprint 0

Durante una fase inicial llamada Sprint 0, se llevé a cabo la planificacion del proyecto

de desarrollo de software. En este periodo se definié la arquitectura tecnolégica, se establecio

85



un esquema inicial para la base de datos y se elabor6 un diagrama de procesos del sistema.

La Tabla 4 indica las tareas llevadas en este Sprint.

Tabla 27 Planificacién Sprint O

Asistentes [Indicar los roles de los asistentes]
51.
Objetivo®2: [Hay que describir que se realizara en este Sprint]
Duracion®? Fase de Tarea®
desarrollo
54
2 [Disefio] [Disefar el diagrama tecnoldgico...]
2 [Planificaci6 [Esquema inicial de la base de datos...]
n]
3 [Revision]

La Tabla 8 se indica el ejemplo de la planificacion del Sprint 0.

Tabla 28 Ejemplo de planificacion Sprint O

Asistentes Product Owner, Scrum Master, Team Development.
Objetivo: Definir una arquitectura tecnolégica
Duracién Fase de Tarea

desarroll
o]
3 Disefio Disefar el diagrama tecnoldgico
2 Disefio Esquema inicial de la base de datos

5! Asistentes: Las personas que estuvieron presentes en la planificacién

52 Objetivo: Que se desea cumplir en esa planificacién

53 Duracion: Tiempo que tomaré en realizar esa tarea

54 Fase de desarrollo: Conjunto de etapas que contienen el proceso de creacién del producto
55 Tarea: Nombre de la tarea a realizar
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NOTA: A diferencia de los sprints regulares en los que se entregan incrementos de
producto funcionales, en el Sprint 0 no se espera entregar un incremento de
producto completo y potencialmente entregable.

Arquitectura del proyecto

La Figura 2 muestra la arquitectura de la aplicacion las tecnologias que se
utilizaran para el desarrollo de la aplicacion. Para el manejo de datos se utilizara la
base de datos [Nombre del gestor de base de datos], las herramientas tecnoldgicas

gue se utilizaran son: [Nombre de las herramientas tecnologicas a usar].

Figura 31 Ejemplo de Arquitectura del proyecto

BACKEND FRONTEND

=)

SCRUM

NOTA: La arquitectura tecnolégica es fundamental para el disefio y
desarrollo de sistemas de software eficientes, seguros y escalables, y debe

ser cuidadosamente planificada y gestionada para garantizar el éxito del
proyecto.

(Arizbé, 2023) Indica que la arquitectura de un aplicativo puede incluir:

e Componentes: Son modulos, servicios o partes del software que realizan tareas
especificas dentro del sistema.
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e Conexiones: Describen como estos componentes se comunican entre si. Implica
interfaces, protocolos de comunicacion y flujos de datos que permitan una interaccion
efectiva entre los diferentes elementos del sistema.

e Patrones de disefio: Son soluciones establecidas y recurrentes para problemas
comunes en el disefio de software. Estos patrones brindan una guia probada para
estructurar el software de manera eficiente, ayudando a mejorar la calidad y
mantenibilidad de codigo.

e Estilo arquitecténico: es el enfoque de alto nivel que define la estructura general del
sistema. Algunos ejemplos de estilos arquitectonicos incluyen la arquitectura de tres
capas, la arquitectura orientada a servicios, la arquitectura de microservicios, entre

otros.

Diagrama de la base de datos

En esta seccion se utiliz6 como gestor de base de datos [Nombre del gestor de
base de datos], la Figura 3 se detalla las tablas con los respectivos atributos y

entidades.

Figura 32 Ejemplo del diagrama de la base de datos

Tabla 1 Tabla 2

Atribute

Atribute

Atribute Atribute

N

Tabla 3

Atributo

Atributo

NOTA: Los diagramas de base de datos pueden ser de varios tipos, como
diagramas entidad-relacion (ER), diagramas de modelo relacional, y

diagramas de modelo de objetos.
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3.2.

Fase 2. Juego

En esta fase del juego existen una serie de iteraciones conocidas como sprint,

aprender a entregar software en cada sprint es uno de los mayores desafios, la intencion es

gue en cada sprint se entregue algo de valor inmediato a los usuarios o clientes. Se debe

asegurar de terminar un sprint y estar preparado para el siguiente, la importancia de

establecer y cumplir con un obijetivo para el sprint y la necesidad de valorar cuanto tiempo

tiene el equipo para alcanzar un objetivo (Cohn, 2010).

Entregar software funcional en cada sprint, es tan importante que uno de los cuatro

valores dados en el manifiesto agil establece que se debe valorar “el software funcional ante

la documentacion agil”. Se enfatiza el software funcional por tres razones clave:

Software funcional fomenta la retroalimentacion: El equipo de trabajo puede
recopilar mas y mejores comentarios si proporciona un producto funcional pero parcial
a los usuarios, al contrario de proporcionar un documento sobre lo que servira el
producto. Existira una interaccion, brindaran mejores comentarios al poder ver y tocar
el producto.

Software funcional ayuda a medir el progreso: Software que funciona y que
requiere la entrega de una parte del valor del usuario en cada sprint, evita que no se
tenga una idea de cuanto queda por hacer.

Software funcional permite entregar antes si asi lo desea: Entrega el producto

antes puede ser muy valioso, en un mundo competitivo y cambiante (Cohn, 2010).

Dedica un poco de esfuerzo en cada sprint preparandote para el siguiente sprint. Evitar

los sprints de actividades especificas, el equipo decide utilizar un sprint para andlisis y disefio,

un segundo sprint para codificacion y un tercero para pruebas, pero con ello trae tres

desventajas:

Existe un riesgo de cronograma: planificar cuanto trabajo se puede realizar en un
sprint sera mas propenso a errores porque el esfuerzo depende en gran medida de la
calidad del trabajo realizado en el sprint anterior.

Mas tiempo para pasar de la idea a la funcién probaday en ejecucién: Prolonga
el tiempo necesario para recibir comentarios de los clientes, usuarios u otras
personas.

No resuelve el problema de la superposicién de trabajos: Cuando todo el trabajo
se realiza en un sprint, todo el equipo se mueve al mismo ritmo. Cuando se introduce
sprints de actividades especificas permitimos que los diferentes subequipos
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progresen a diferentes ritmos, hace que se acumule trabajo frente a algunos
subequipos (Cohn, 2010).

Durante el desarrollo iterativo e incremental del proyecto es nhecesario
mantener horarios regulares y estrictos. Los beneficios de los sprints manteniendo una

longitud de tiempo fija:

e Los equipos de trabajo se benefician de un ritmo regular: Cuando se tiene una
cadencia regular de entre una y cuatro semanas ayuda a los equipos a adaptarse al
ritmo de trabajo que mas les convenga.

e La planificacion de sprint se vuelve mas facil: Tanto la planificacion de sprints
como de lanzamientos se simplifica cuando los equipos mantienen una duracion de
sprint constante.

o La planificacién de lanzamiento se vuelve mas facil: Los equipos Scrum derivan
sus planes de lanzamientos empiricamente, estiman el tamafio del trabajo a realizar
en un proyecto y luego miden la cantidad completado por sprint.

e Aprovechar energia: Elegir la longitud al inicio de cada sprint es un desperdicio de
energia, experimente con un par de veces, tome una decision y manténgala firma

hasta que exista una razén importante para cambiar.

Al enfatizar que todos los sprint deben tener la misma duracioén, no quiere decir que
deba ser una regla inquebrantable, se debe elegir un dia de la semana que funcione bien en

tu entorno y comenzar todos los sprints ese dia.

Un error comun es extender un sprint, mantener los sprints estrictamente limitados en
el tiempo refuerza la idea de avanzar continuamente el proyecto, cada cierto tiempo el equipo
debe entregar algin incremento de producto nuevo potencialmente comercializable. Si se
permite que los plazos varien o se extienden ocasionalmente, esta valiosa disciplina se pierde
(Cohn, 2010).

3.2.1. Sprint backlog

Es un elemento para visualizar el trabajo del sprint y esta gestionado por el equipo de
desarrolladores. El objetivo es mantener la transparencia dentro del desarrollo. Todo el
trabajo que el equipo de desarrolladores haya seleccionado para hacer durante el siguiente
sprint pasa al sprint backlog (Calzadilla et al., 2018). La Tabla 9 se detalla los elementos de

la plantilla del Sprint Backlog.
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Tabla 29 Formato de Sprint Backlog

Fecha®®: [dia, mes, afio]
Asistentes®”: [Indicar los roles de los asistentes]
Historia de Fase de Tarea®® Estimacion ©*
Usuario®® desarrollo®®
[Codigo HU-001] [Analisis] [Revisar documentacion] 1
[Pruebas] [Realizar pruebas de 2
peticion]
[Desarrollo] [Crear funcion de obtener 3
token]
[Codigo HU-002] [Andlisis]
[Pruebas]

[Desarrollo]

TOTAL HORAS [X]

A modo de ejemplo se presenta la Tabla 10 del formato del sprint backlog.

Tabla 30 Ejemplo Sprint Backlog

Fecha: 05 de marzo del 2024

Asistent Product Owner, Scrum Master, Team Development

es:

Historia Fase de Tarea Estimaci
de desarro o6n
Usuario llo

%6 Fecha: Especificar el dia, mes y afio que se realiz6 el Sprint Backlog.
57 Asistentes: Las personas que estuvieron presentes en la planificacion.
%8 Historia de Usuario: Identificador de la historia de usuario.
%% Fase de desarrollo: Conjunto de etapas que contienen el proceso de creacion del producto.
80 Tarea: Nombre de la tarea a realizar.
81 Estimacién: Tiempo estimado (horas) asignada para cada tarea.
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HU-001 Analisis Revisar documentacion del 4
marco de trabajo Scrum

Pruebas Realizar pruebas de peticion 2
en el sistema

Desarrol Crear funciéon de obtener 3
lo token
HU-002
Analisis
Pruebas
Desarrol
lo
TOTAL HORAS 9

NOTA: EIl Sprint Backlog debe actualizarse continuamente a lo largo del sprint, a
medida que se completan tareas, surgen nuevos requisitos o se identifican cambios

en las prioridades.

3.2.2. Daily Scrum

El presente trabajo esta orientado a los trabajos de titulacién y las personas
involucradas son minimas por lo que se omite esta seccion, debido a que no se puede realizar
las reuniones diarias cuando el equipo esta conformado por una o dos personas y no se

elabord una plantilla.

3.2.3. Revisién de Sprint

En esta seccion se debe detalla los incrementos hechos para la entrega del Sprint, se
evidencia con imagenes que demuestran el avance del producto, el trabajo completado
durante el sprint, mostrando las funcionalidades implementadas y cdmo cumplen con los

criterios de aceptacion La Tabla 11 se plasma lo realizado.
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Tabla 31 Formato de revision de Sprint

Fecha®?: [dia, mes, afio]
Asistentes®: [Indicar los roles de los asistentes]
Descripcién® [Detallar lo que se realizé]

[Colocar una imagen del incremento realizado]

A

En la Tabla 12 se presenta un ejemplo utilizando el formato mencionado de revision.

Tabla 32 Ejemplo de revision de sprint

Fecha®®: 05 de marzo del 2024
Asistentes®®: Product Owner, Scrum Master, Team Development
Descripciéon®’ Disefio de una guia metodoldgica en base al marco

de trabajo Scrum

62 Fecha: Especificar el dia, mes y afio que se realizé la revision del Sprint.
83 Asistentes: Las personas que estuvieron presentes en la revision.

64 Descripcion: Una descripcion corta y clara de lo que se realizo.

8 Fecha: Especificar el dia, mes y afio que se realizé la revision del Sprint.
5 Asistentes: Las personas que estuvieron presentes en la revision.

57 Descripcion: Una descripcion corta y clara de lo que se realizo.
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FASE ACTIVIDAD TAREA SCRUM Producto
SCRUM
Planteamiento Definicion de roles Involucrados
JLP.IEEE) Definicion de requisitos Historilas de
Usuario
Product Backlog Lista
priorizada
Sprint Sprint Planning Arquitectura
JUEGO Daily Scrum Mo Aplica
Revisién de Sprint Lista de
Observaciones
Retrospectiva de Sprint Lista de
mejoras
Entrega Pruebas de Artefactos de
POST- integracidn/aceptacién validacidn
JUEGO Despliegue Mo Aplica
Acta entregalrecepcion Documento
firmado

NOTA: La revision de sprint va mas all4 de la demostracion del incremento del

producto y revisar el estado actual del proyecto, si no que sirve como un nuevo

punto de referencia para tomar decisiones sobre el futuro y establecer una

estrategia de negocio (Roche, 2019).

Se realiza al finalizar cada sprint para indicar el incremento del software desarrollado.
El equipo de desarrollo hace una demostracion sobre dicho incremento del software y resume
las funcionalidades que han sido desarrolladas y entregadas en ese sprint, la reunién de
revision da mucho valor para el proyecto porque se obtiene una retroalimentacion clara y

directa acerca del software (Quesada, 2020).

3.2.4. Retrospectiva de Sprint

Es una reunién que tiene como objetivo reflexionar sobre el trabajo y el resultado del
ultimo sprint. Se realiza luego de la revision del sprint y antes de la planificacion del siguiente
sprint. El resultado de la reunion es la creacion de un plan de mejora a implantar tan pronto
como sea posible, esta actividad es una de las mas importantes en el proceso agil (Quesada,

2020). La Tabla 13 se indica lo tratado en esta reunion.
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Tabla 33 Retrospectiva del Sprint

Fecha: [dia, mes, afio]
Asistentes: [Indicar los roles de los asistentes]
Titulo Descripcion

¢Qué salid bien del sprint?%8 [Se termind la creacion de las
vistas]

,Qué no sali6 como se [Existen varias formas de

esperaba?® presentar, lo que llevé a
investigar mas acerca...]

,Qué mejoras se [Se prepara crear los archivos...]

implementara?’°

NOTA: La retrospectiva del sprint es una parte clave del marco de trabajo Scrum,
ya que ayuda al equipo a adaptarse y mejorar continuamente, lo que contribuye a
la eficacia y la satisfaccion en el trabajo.

3.3. Fase 3. Post-juego

En esta fase todas las actividades se dan por terminado y finalmente se cierra el
proyecto, realizando la liberacién del producto, la generacién de documentacion final (Ledn,
2022). Entre las tareas de cierre se encuentran: integracion, pruebas del sistema,
documentacién de usuario (Scrum Manager Bok, 2024).

3.3.1. Pruebas de aceptacién
Se acepta la funcionalidad de la historia de usuario especificada en la fase de la
definicion de los requisitos. Todas estas deben cumplir para dar paso a la totalidad del

proyecto. Las pruebas de aceptacion suelen realizarse al final del proceso de desarrollo,

68 ; Qué salio bien del sprint?: Aspectos positivos del sprint, logros alcanzados, tareas que salieron
bien.

89 ; Qué no salié como se esperaba?: Obstaculos que dificultaron el trabajo.
0 ; Qué mejoras se implementara?: Posibles acciones para mejorar el siguiente sprint.
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antes de que el sistema sea puesto en produccion, y son una parte importante del proceso

de garantia de calidad del software. A continuacion, se muestra la Tabla 14.

Tabla 34 Formato de pruebas de aceptacion

ID HU Nombre Funcionalidad Aceptacién
Sl NO
[Identificador [Obtener [Obtener la consulta de X
de la historia de consulta] forma sencilla mediante...]
usuario]
[Cbdigo HU- [Crear vistas] [Visualizar las vistas X
0001] de...]
[H-XX-03] [Crear CRUD] [Realizar las acciones...] X
[H-XX-04] [Obtener [Obtener consular de X
consulta] forma sencilla mediante...]

NOTA: Las pruebas de aceptacion se deben realizar a medida que se va
produciendo el desarrollo de los sprint y cualquier error o incidencia se podra
detectar de manera temprana, para planificar su resolucion en los siguientes sprints
(Gonzalez et al., 2014)

Son aquellas en las que los usuarios 0 expertos en el negocio validan los requisitos
que se definieron al inicio del proyecto. Las reuniones que se realicen son de seguimiento de
presentacion y aceptacion del sprint, se analizan los casos de uso cubiertos en el sprint,

ademas de los aspectos relativos a la funcionalidad cubierta (Gonzalez et al., 2014).

3.3.2. Despliegue

La fase de lanzamiento se da una vez que el producto esté totalmente terminado y es
momento de entregar al cliente. Esto debe realizarse de manera clara y documentada,
asegurandose gue se cumplan todas las expectativas acoradas (Torres, 2023). Incluye la

configuracién de servidores, la transferencia de archivos, la configuracién de base de datos,
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la implementacién de medidas de seguridad y la realizacion de pruebas finales para asegurar

que la aplicacién funcione correctamente. Ver Tabla 15

Tabla 35 Formato de documentar el despliegue

Recursos de Despliegue

Sistema Operativo Especificar el sistema

operativo con el que se trabajé

Servidor de despliegue Especificar en que servidor

se encuentra

Enlace de la aplicacién desplegada [Direccion para acceder a la
aplicacion]

Almacenamiento [Detallar los recursos
o utilizados]
Maquina

CPU

Memoria

Observaciones En caso de que exista

alguna novedad

NOTA: Al desplegar una aplicacion, es importante planificar cuidadosamente el
proceso, realizar pruebas exhaustivas y asegurarse de tener medidas adecuadas de

seguridad y gestion de errores para garantizar un despliegue exitoso.

3.3.3. Actaentregalrecepcion
Una vez concluido el trabajo se realiza a entregar por parte el Product Owner del
proyecto mediante un acta de entrega recepcion. En el proceso de entrega del producto los

principales involucrados son los siguientes:

e Responsable de entrega: Se refiere al responsable del area de TIC de una entidad
o0 dependencia universitaria y quién debera realizar la entrega de los elementos
técnicos y de informacion.

e Responsable de recepcién: Se denomina como a la nueva persona que tomara el

cargo de la persona responsable del area de TIC de la entidad o dependencia.
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e Autoridad administrativa: Hace referencia a la figura administrativa encargada de
gestionar las bajas de personal y el control de los bienes y servicios generales de la

entidad o dependencia

Tabla 36 Acta de entrega/recepcion
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FACULTAD DE INGERIERM EN
CIENCIAS APLICADAS

ACTA DE ENTREGA RECEPCION
DE SOFTWARE

Fecha de entrega:
[dd/mm/aaaa]

<Fecha en la cual se
hace la entrega del
requerimiento>

Autor:

[Nombre del ingeniero desarrollador]

Version: [Numero de a version del software]

Lugar: [Ciudad en la que se realiz6 la entrega]

Proyecto/Sistema de informacion:

[ Nombre del proyecto o sistema de informacion]

Se realiza la entrega por parte del Sr./Srta. [Nombres completos del estudiante] con C.1.

[Cédula de Identidad] del trabajo “[Nombre del desarrollo del sistema]” para el area de

[Nombre de entidad u organizacion], desarrollado de acuerdo con lo que se establecié

y que puedan dar uso de este.

Productos entregados:

e [Proyecto de desarrollo (cédigo fuente)]

e [Manual técnico y de usuario]

e Pruebas de funcionalidad

e Capacitacion al funcionario encargado

RECIBi CONFORME ENTREGUE CONFORME
[Nombre del [Nombre del
responsable que responsable que
recibe] entregal
Cargo Cargo
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4. Conclusiones

La guia para la documentacion del capitulo técnico con el marco de trabajo Scrum,
permiti6 el desarrollo de trabajos de software ordenados y estandarizados, de acuerdo
con las tres fases de Scrum (Pre-Juego, Juego y Post-Juego) y tareas, con lo que se
pretende estructurar de manera adecuada la documentacion de los capitulos técnicos
de los trabajos de grado de los estudiantes de la carrera de software de la Universidad
Técnica del Norte.

Este marco proporciona los fundamentos tedricos y practicos necesarios para orientar
la elaboracion, asegurando coherencia y consistencia con los principios y practicas

establecidos en el marco de trabajo Scrum
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