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RESUMEN

En la actualidad la empresa privada a nivel nacional ha logrado un
crecimiento importante en el proceso de desarrollo de software, mediante la
capacitacion del talento humano y el mejoramiento de los procesos
administrativos y de gestion, lo que ha permitido automatizar procesos
empresariales de una manera agil dando como resultado el aumento de la
productividad en el entorno comercial. El objetivo de este proyecto es aportar
a dicho crecimiento mediante el desarrollo de un marco de trabajo para la
fabricacion de software el cual se implementd y automatizO mediante una
herramienta de administracion de ciclo de vida de las aplicaciones (ALM).
Mejorando la gestion del proceso de desarrollo realizado por el Area de
Analisis y Desarrollo de Software de la empresa Farmaenlace Cia. Ltda. Para
realizar lo antes mencionado se inicio haciendo un estudio para establecer las
principales problematicas del proceso de fabricacion de software en el area de
analisis y desarrollo de la empresa, luego se hizo un estudio comparativo de
las metodologias tradicionales y agiles de desarrollo de software, en donde se
determiné que las metodologias agiles se adaptan para solucionar las
problematicas establecidas en el primer estudio. Posteriormente se hizo un
nuevo estudio comparativo entre las principales metodologias agiles para
establecer la metodologia base que fue utilizada para el desarrollo, tomando
en cuenta la realidad empresarial. Se concluyé con la implementacion del
marco de trabajo, en donde se identificO aspectos medibles en las diferentes
etapas de desarrollo de software que permitieron validar los indicadores
propuestos en el presente proyecto.
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ABSTRACT

Nowadays, the private sector at the national level has achieved significant
growth in the software development process, through training of human talent
and improving administrative and management processes, allowing us to
automate business processes in an agile manner resulting in increased
productivity in the commercial environment. The objective of this project is to
add to mentioned growth through the development of a work frame to the
software manufacturing which was implemented and automated through a
management tool of lifecycle applications (ALM), improving the management
of the development process done by the Department of Analysis and Software
Development of the company Farmaenlace Limited Company. To do what was
mentioned before, a study to stablish the main problems of the manufacturing
of software in the Department of Analysis and Company development was
started, then a comparative study of the traditional methodology and agile of
the development of software was done, where was determined that the agile
methodology adapt to solve the problems stablished in the first study. Later, a
new comparative study was done between the main agile methodologies to
stablish the base methodology that was used for the development, taking into
account the company reality. It was concluded with the implementation of the
work frame where was identified measurable aspects in the different stages of
the software development that allowed to valid the indicators proposed in the

current project.

KEY WORDS:

e SOFTWARE DEVELOPMENT,

e AML TOOL,

e SOFTWARE ENGINEERING,

e FARMAENLACE LIMITED COMPANY



CAPITULO |

GENERALIDADES

1. Introduccién

Farmaenlace Cia. Ltda. es una empresa ecuatoriana con sede en Quito,
dedicada a la distribucién y comercializacion de productos farmacéuticos y
articulos de primera necesidad. Nace en el afio 2005 a través de una alianza
estratégica entre dos empresas importantes de distribucion farmacéutica:
Representante Ortiz Cevallos y farmacéuticas Espinosa.

Es importante destacar el crecimiento que ha tenido la empresa desde
su inscripcion, tanto asi que en el afio 2013 segun la revista Vistazo publica
en su ranking anual de empresas a nivel nacional, que Farmaenlace se sitla

dentro de las 100 empresas mas importantes del pais.

Actualmente Farmaenlace Cia. Ltda., es propietaria de las marcas:
Farmacias Econdmicas, Farmacias Medicitys, Farmacias El Descuento,
distribuidora farmacéutica Difarmes y asociados. Cuenta con 396 puntos de
venta a nivel nacional entre farmacias propias, franquicias y Socios
estratégicos. El talento humano de la empresa se conforma de 2.371

colaboradores.

1.1 Planteamiento del problema

El crecimiento de la empresa Farmaenlace Cia. Ltda. en los Ultimos afios
ha sido una constante y por aquello las necesidades de todas las areas
internas también se han multiplicado, lo que refleja un problema en el
cumplimiento eficiente de los objetivos empresariales. Al momento se

mantienen un numero considerable de procesos administrativos que no
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estan sistematizados ni automatizados lo que dificulta la productividad de la

empresa.

El area de Anadlisis y desarrollo de Software del departamento de
sistemas de la Empresa Farmaenlace Cia. Ltda. se encarga en desarrollar
sistemas a la medida para cubrir la demanda y necesidades internas. El area
actualmente se conforma de 16 personas de los cuales hay 2 coordinadores
y 14 desarrolladores. Entre los desarrolladores se destacan 3 lideres de
proyectos que manejan un promedio de 2 desarrolladores cada uno. Ademas
los lideres dan el soporte y mantenimiento de tres lineas de produccién que
son la comercializacion, la distribucion y compras. El resto de segmentos
empresariales se distribuyen entre los coordinadores. Por lo que el area de

desarrollo se organiza en 5 equipos de trabajo.

El manejo de la demanda interna de desarrollo de software y la
coordinacién de trabajos entre los equipos del area, ha sido bastante fuerte y
complejos, por lo cual surgen varias necesidades que se pueden identificar a

continuacion:

« Falta de una metodologia o marco de trabajo claro para el desarrollo de
software.

« Dificultad para establecer los roles que desempefian cada uno de los
actores dentro del ambito del proceso de desarrollo de software.

« Dificultad para fortalecer la gestion de la Planificacion de trabajos de
desarrollo de software.

« Falta de integracion del control de versiones de las soluciones
informaticas con la planificacion de trabajo.

 Necesidad de un sistema de gestion para el ciclo de vida de las
aplicaciones.

« Limitado acceso a la informacion de los proyectos en desarrollo y
desarrollados.

- Dificultad en la integracion y socializacion del estado del desarrollo de
los proyectos con otras areas empresariales.



+ Falta de reportes gerenciales y operativos de los desarrollos.

Por tal motivo, a continuacion se identifica el siguiente problema.

1.2 Formulacion del problema

¢, Como mejorar la gestion del proceso de fabricacion de software del area de

andlisis y desarrollo del departamento de Sistemas de la empresa

Farmaenlace Cia. Ltda. ?

Tabla 1

Problemas identificados, Solucién, Enfoque y Evidencias de la

Solucién
PROBLEMA

Falta de una

metodologia o marco

de trabajo claro para
el desarrollo de

software.

Se debe establecer
los roles que
desempefian cada
uno de los actores
dentro del @mbito del
proceso de
desarrollo de
software.

Necesidad de un
sistema de
automatizacion de la
gestion del ciclo de
vida de las

aplicaciones.

SOLUCION

Desarrollo de
un marco de
trabajo
(metodologia)
para mejorar el
proceso del
desarrollo de
software.
Establecery
Capacitar
acerca de los
roles del
equipo de
trabajo en el
desarrollo de

software.

Implementar un

sistema para
automatizar la
gestion en el
Ciclo de vida
de las

aplicaciones

ENFOQUE

Estrategia:
Mejora de

Procesos

Estrategia:
Competencias

Estrategia:
Seguimiento

y Control.

EVIDENCIA

Mejora en la gestion del
desarrollo de software e
incremento de la
productividad del equipo de
desarrollo.

Equipo de trabajo capacitado

en roles especificos.

Seguimiento y Control
automatizados del ciclo de

vida de las aplicaciones.

CONTINUA —



basado en el

marco de

trabajo

desarrollado.

Dificultad en la Reportes Estrategia: Modelo Propuesto
Integracion y operativos y Resultado del
socializacion del gerenciales marco de

S EGCINEEET el 08 mediante la trabajo

de los proyectos con EENeEInlEE propuesto.
otras areas gue automatiza

empresariales. la gestion del

desarrollo de

software.

1.2.1 Preguntas de Investigacion

¢, Como conceptualizar la gestién del proceso de fabricacion de software del
area de andlisis y desarrollo del departamento de Sistemas de la empresa

Farmaenlace Cia. Ltda.?

¢,Como automatizar la gestion del proceso de fabricacion de software del
area de andlisis y desarrollo del departamento de Sistemas de la empresa

Farmaenlace Cia. Ltda.?

¢,Como aplicar y poner en funcionamiento la automatizacion de la gestion del
proceso de fabricacion de software del area de analisis y desarrollo del

departamento de Sistemas de la empresa Farmaenlace Cia. Ltda.?

¢, Coémo verificar el resultado de la automatizacion en la gestion del proceso
de fabricacion de software del area de analisis y desarrollo del departamento

de Sistemas de la empresa Farmaenlace Cia. Ltda.?



1.2.2 Limitaciones y supuestos

Este proyecto pretende llegar al desarrollo, aplicaciéon y validacién de un
marco de trabajo, implementado con una herramienta ALM, para mejorar la
gestion del proceso de fabricacion de software del area de analisis y
desarrollo del Departamento de Sistemas de la empresa Farmaenlace Cia.
Ltda. No es posible aplicar los métodos de Aseguramiento de Calidad dentro

del desarrollo de software por la limitacién del tiempo y recursos.

1.3 Objetivo general

Desarrollar un marco de trabajo, implementado con una herramienta
ALM, para mejorar la gestion del proceso de fabricacion de software del area
de anadlisis y desarrollo del Departamento de Sistemas de la empresa

Farmaenlace Cia. Ltda.

1.3.1 Objetivos especificos

Determinar el marco tedrico vinculado a la gestion del proceso de fabricacion
de software del area de analisis y desarrollo del Departamento de Sistemas

de la empresa Farmaenlace Cia. Ltda.

Disefiar y desarrollar un marco de trabajo, implementado con una
herramienta ALM, para mejorar la gestion del proceso de fabricacion de
software del area de andlisis y desarrollo del Departamento de Sistemas de

la empresa Farmaenlace Cia. Ltda.

Implementar el marco de trabajo con una herramienta ALM, para mejorar la
gestion del proceso de fabricacion de software del area de analisis y
desarrollo del Departamento de Sistemas de la empresa Farmaenlace Cia.
Ltda.
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Validar los resultados obtenidos del desarrollo de un marco de trabajo,

implementado con una herramienta ALM, para mejorar la gestion del
proceso de fabricacion de software del area de analisis y desarrollo del

Departamento de Sistemas de la empresa Farmaenlace Cia. Ltda.

1.3.2 Meta

Desarrollo de un marco de trabajo, implementado con una herramienta
ALM, para mejorar la gestion del proceso de fabricacion de software del area
de analisis y desarrollo del Departamento de Sistemas de la empresa
Farmaenlace Cia. Ltda., de la ciudad de Ibarra, durante el periodo agosto
2014 — noviembre 2015.

1.4 Hipétesis

¢El desarrollo de un marco de trabajo, implementado con una herramienta
ALM, mejorara la gestion del proceso de fabricacién de software del area de
analisis y desarrollo del Departamento de Sistemas de la empresa

Farmaenlace Cia. Ltda.?

1.4.1 Variables de lainvestigacion

Variable dependiente:

Se mejora la gestion del proceso de fabricacion de software del area de
analisis y desarrollo del Departamento de Sistemas de la empresa

Farmaenlace Cia. Ltda.

Indicadores

e Porcentaje de cumplimiento de las actividades en la planificacion del

trabajo, dentro de las iteraciones del proyecto de software, en el area de
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analisis y desarrollo del Departamento de Sistemas de la empresa

Farmaenlace Cia. Ltda.

e Porcentaje de desarrollo de trabajos nuevos y de correccion de errores,
en la planificacion del trabajo, dentro de las iteraciones del proyecto de
software, en el area de analisis y desarrollo del Departamento de

Sistemas de la empresa Farmaenlace Cia. Ltda.

e Porcentaje de tareas no planificadas, en la planificacion del trabajo,
dentro de las iteraciones del proyecto de software, en el area de analisis
y desarrollo del Departamento de Sistemas de la empresa Farmaenlace
Cia. Ltda.

e Porcentaje de tareas en las fases del desarrollo de software, en la
planificacion del trabajo, dentro de las iteraciones del proyecto de
software, en el area de analisis y desarrollo del Departamento de

Sistemas de la empresa Farmaenlace Cia. Ltda.

Variable independiente:

Se desarrolla un marco de trabajo, implementado con una herramienta ALM.

Conceptualizacion de la Variable Independiente:

El marco de trabajo es una estructura conceptual y tecnoldgica de soporte
definido, normalmente con artefactos o médulos de software concretos que

puede servir de base para la organizacién y desarrollo de software.

La Herramienta ALM (Application Lifecycle Management /
Administracion del Ciclo de Vida de las Aplicaciones) es la herramienta que
gestiona las actividades del ciclo de vida del desarrollo software, ademas
facilita e integra la gestion de requerimientos, arquitectura, codificacién,

pruebas, seguimiento y versiones.



1.5 Justificacion e importancia

Debido a la evolucién tecnolégica y de mercado, las empresas deben estar
inmersas en un cambio permanente de sus sistemas informaticos, de ahi
nace la necesidad de tener la capacidad de cambiar o fabricar software

empresarial de una manera oportuna de acuerdo a las necesidades.

Para tener la capacidad de fabricacion o cambio de las aplicaciones
informaticas, primero se debe tener un marco de trabajo claro y practico para
gestionar el proceso del desarrollo de software eficaz, eficiente y que esté
dentro de las normas de calidad necesarias para satisfacer los

requerimientos y demanda empresarial.

Es importante técnicamente, porque la fabricacion de software mediante
un marco de trabajo se lo hace de una manera organizada, estructurada y
con reglas claras en todo el ciclo de vida de las aplicaciones, el cual puede
ser gestionado y automatizado con una herramienta ALM; ademas que
aporta mucho a la integracion de las aplicaciones dentro de la empresa.
Adicionalmente se puede rescatar las experiencias de la gestion de
proyectos anteriores, lo cual sirve para tener una mejora continua, dar
mantenimiento y ofrecer actualizaciones de acuerdo a diferentes contextos y

entornos planteados.

Economicamente el proyecto es importante porque ayuda a reducir
costos, dentro de la optimizacion de procesos y recursos en la fabricacién de
software de la empresa Farmaenlace Cia. Ltda. Ademas la aplicacién del
marco de trabajo, métricas, indicadores, procedimientos claros y practicos es
un aporte significativo al problema de operatividad y socializacion no sélo en
el Departamento de Sistemas, sino también en los demas departamentos y
areas internas de la empresa que hacen uso de los sistemas informaticos

desarrollados.
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Socialmente es importante debido a que el proyecto incentivara a los

miembros del equipo del area de andlisis y desarrollo del Departamento de
Sistemas, a trabajar de una manera ordenada y armonica en todas las fases
de desarrollo mediante una administracion de trabajos y recursos, y asi
poder evitar el incumplimiento de trabajos planificados, o en su defecto
justificar de manera adecuada y consiente las demoras de las entregas. Esta
manera organizada de trabajo mejora los procesos en el area de desarrollo y
aumenta los conocimientos e imagen profesional y personal dentro y fuera

de la empresa a los miembros del equipo de trabajo.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO

2. Introduccién

Para una mejor apreciacion de la organizacidén del presente trabajo, este
capitulo se inicia mostrando un mapa conceptual en donde se define dentro
del estado del arte: la evolucién historica de las metodologias en el
desarrollo de software, la definicién del proceso del desarrollo de software, la
evaluacion comparativa de las metodologias méas importantes vy
herramientas ALM, con lo cual se determinard el marco de trabajo propio

enfocado a mejorar la gestion del desarrollo de software.

METODOLOGIAS DE DESARROLLO DE SOFTWARE

CAPITULO Il
Evolucidn Histérica | | Caracterizacién Gnoseoldgica de || Caracterizacion tecnoldgica de las Antecedentes
de las metodologias la gestidn del proceso de metodologias de desarrollo de contextuales
Software Software
Conceptos Generales Definicién de las metodologias

Definiciones por -
etapas Tipos de Software Caracteristicas, Impacto, Tipos y

Clasificacién de las metodologias

Proceso, Modelos y Notaciones
de desarrollo de Software

CAPITULO Il Diagnéstico del marco de Comparativas de las metodologias|
trabajo de la empresa para el desarrollo de software.
Marco de trabajo propuesto Herramienta de administracién de ciclo
de vida de las aplicaciones ALM.

CAPITULO IV Aplicacién y validacion del marco de trabajo,
implementado con la herramienta ALM.

Figura 1 Mapa Conceptual sobre la investigacion realizada
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2.1 Estado del arte

El estado del arte del proyecto se presenta en base al mapa conceptual
expuesto en la seccion anterior, que permitio desarrollar el tema de tesis

propuesto.

2.2 Evolucion historica de las metodologias en la gestion del proceso
de fabricacién de software

En este apartado se presenta la evolucion en el tiempo de las metodologias,
es decir la evolucion del conjunto de métodos, técnicas y buenas préacticas

utilizadas para el desarrollo de software.

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

empresariales (Pefia, 2006).

2.2.1 Etapa l: Década de 1970 — Lenguajes de programacion

El comienzo de las metodologias de cierta manera se les puede atribuir a
la aparicion de los lenguajes de programacién y con ellos la manera de
programar. En 1969 aparece la programacion estructurada SOL por sus
siglas en Inglés (Structured Oriented Languaje), el objetivo principal es
brindar al programador un lenguaje para reflejar una metodologia de
concepcion de ideas, mas que un lenguaje de programacion estandar. Este
modelo separa la estructura de control de un programa con el resto de las
instrucciones del lenguaje de programacion, la cual se puede modelar por el
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comportamiento de una jerarquia de sentencias y objetos de computacion

(Torre, Brueghel, & Commons, 2008).

Realizar programas con este lenguaje o metodologia resulta de utilidad
como un medio unificado de programacion, ya que la solucion de un
problema puede plantearse con un grado de independencia del lenguaje a
utilizar (Fontao, Delrieux, Kalocai, Gofii, & Ramoscelli, 2002).

En 1975 el cientifico inglés Michael A. Jackson publicé su libro
“Principios de Disefio del Programa” (Principles of Program Design), el cual
fue un precedente ya que desde su lanzamiento no se ha vuelto a publicar
otro método general de Disefio Estructurado de Programas, el motivo es
porque tedricamente no hay mucho que aportar porque los principios
solventan de una manera completa y muy clara el disefio de programas
estructurados. Describe la solucion del procedimiento formal de disefio,
otorgando claridad y légica, ademas tiene la caracteristica de que a los
programas diseflados se lo pueda codificar en cualquier lenguaje, los méas
importantes y significativos de la época eran Cobol, Fortran y PL/1. Lo méas
relevante del método es que todo el disefio de la estructura del programa se
basa en los datos en términos de secuencias, iteraciones y selecciones que
luego se aplican al disefiar la estructura detallada, conocida y fija del control
de programas, los cuales seguirdn pasos concretos y definidos que terminan
en codificacién de pseudocédigo, o directamente en cualquier lenguaje de

programacion (Macluskey, 2009).

2.2.2 Etapa 2: Década de 1980 - Sistemas estructurados y métodos de

disefio

A inicios de 1980 se marca el paso del Analisis de Sistemas
Estructurados y Métodos de Disefio (“SSADM” por sus siglas en inglés de
“Structured Systems Analysis and Design Method”), se trata de un conjunto

de normas para el andlisis de sistemas y aplicaciones con un disefio
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ampliamente utilizado para proyectos de computacién, en Europa tuvo gran

aceptacion por el gobierno del Reino Unido.

SSADM es una combinacion de texto y diagramas a lo largo de todo el
ciclo de vida de un sistema, desde la idea inicial hasta el disefio fisico de la
aplicacion. Utiliza la combinacion de tres técnicas de identificacion,
modelado y documentacion: “El modelado de datos légicos” se encarga de
los requisitos de datos del sistema. El “Flujo de datos de modelado” se
ocupa del modelado de cémo los datos se mueve alrededor de un sistema
de informacién. Y la “Entidad Comportamiento Modelado”, se encarga de los
eventos que afectan a cada entidad y la secuencia en que se producen estos
eventos. Estas tres técnicas proporcionan modelos con un punto de vista
diferente del disefio del mismo sistema, y se necesita cada punto de vista
para formar un modelo completo, con esta referencia cruzada se puede

garantizar la integridad y exactitud en las aplicaciones (ITC Infotech, 1988).

Analisis Estructurado y Técnicas de Disefio (“SADT” por sus siglas en
inglés de Structured Analysis and Design Technique), ha sido desarrollado y
probado en campo durante 1969 a 1973 por Douglas T. Ross y SofTech, y el
punto de partida para un uso extensivo fue en 1973 por la fuerza aérea de
los Estados Unidos, y ademas lo formaliz6 y public6 como IDEFO en 1981.
Es una metodologia de Ingenieria de Software para describir sistemas con
una jerarquia de funciones mediante el andlisis estructurado del lenguaje de
modelado que utiliza dos tipos de diagramas: modelos de actividad y
modelos de datos. El objetivo es ayudar a describir y comprender los
sistemas mediante bloques de construccion; las entidades son
representadas por cajas y las actividades representadas por una variedad de

flechas para relacionar estas cajas (Diagrams, 2004).

Ingenieria de la informacion (“IE” por sus siglas en inglés de
“Intelligence Engennier’) o metodologia de ingenieria de la informacion
(IEM), desde 1981 es la aplicacion de una sucesion de técnicas integradas

para el planeamiento, analisis, y disefio de las cuales se construyen modelos
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de empresas, datos y procesos, estas se basan en un amplio conocimiento y

son usadas para crear y mantener los sistemas de procesamientos de datos
de sistemas de informacion. Las técnicas de la Ingenieria de la Informacion
contienen las técnicas de la Ingenieria del Software de una manera
modificada para aplicar técnicas estructuradas a un proyecto, las que se
aplican a la empresa o a un amplio sector de la empresa, tomando como un

todo al sector aplicado (Martinez Méndez, 1996).

2.2.3 Etapa 3: Década de 1990 — Desarrollo rapido de aplicaciones

El Desarrollo Rapido de Aplicaciones (“RAD” por sus siglas en inglés
de Rapid Application Development), comenzé con las ideas de Barry Boehm
y Scott Shultz, luego Martin desarroll6 RAD durante los afios 1980 en IBM y
finalmente lo formaliz6 publicando un libro en 1990. Es un método que
comprende el desarrollo iterativo, la construccion de prototipos de las
aplicaciones y el uso de herramientas y utilidades CASE (siglas en inglés de
Computer Aided Software Engineering), y por lo general también suele

abarcar la usabilidad, utilidad y la rapidez de ejecucion (Reece, 2006).

RAD es una adaptacion a “Alta velocidad” que utiliza un enfoque de
construccion mediante el desarrollo lineal y secuencial de software basado
en componentes que enfatiza en un ciclo de desarrollo considerablemente
corto, en donde el equipo de desarrollo tiene claros los requerimientos y se
limita al ambito del proyecto, para crear sistemas completamente funcionales
en periodos cortos de tiempo, principalmente para aplicaciones de sistemas

de informacion (Reece, 2006).

Programacién orientada a objetos (“OOP” por sus siglas en inglés de
Object Oriented Programming), su utilizacién fue popularizado en la década
de los afios 1990, el término de Programacién Orientada a Objetos indica
mas que modelos de disefio, significa una metodologia de desarrollo de

software 0 un lenguaje de programacion, ya que es todo un paradigma que



15
usa objetos en sus interacciones para disefiar aplicaciones y programas

informaticos en  cualquier lenguaje de programacion que soporte el

orientado a objetos.

La diferencia béasica con los lenguajes estructurados es que los
lenguajes estructurados son una lista de acciones de una determinada
secuencia sobre un conjunto de datos, por tal motivo si en el transcurso del
desarrollo se modifica la estructura de los datos o las acciones realizadas, el
programa también cambia, caso contrario la OOP aporta un enfoque
diferente convirtiendo la estructura de datos en el centro sobre el que pivotan
las operaciones, de esta forma las modificaciones de la estructura de datos
tiene efecto inmediato sobre las acciones que se realizan sobre ellas
(Aguilar, 1996).

La OOP esta basada en varias técnicas como la herencia, la cohesion, la
abstraccion, el polimorfismo, el acoplamiento y el encapsulamiento que
utilizan objetos como elementos fundamentales en la construccién de la
solucion. Un objeto se considera a la abstraccion de algun hecho o ente del
mundo real, estos contienen dos partes fundamentales: los “atributos” que
representan sus caracteristicas o propiedades, y los “métodos” que emulan
su comportamiento o actividad; todas las propiedades y métodos comunes a
los objetos se pueden encapsular o agrupar en clases, estas se consideran
como una plantilla, en donde se puede decir que cada objeto es una

instancia o ejemplar de una clase (Aguilar, 1996).

La maquina de estado finito virtual (“VFSM” por sus siglas en inglés de
“Virtual finite state machine”), desde 1990s se refiere a una maquina de
estados finitos (FSM) definida en un entorno virtual, proporciona un método
de especificacion de software para describir el comportamiento de un
sistema de control, por lo que su aplicacion y utilizacion principalmente se ha
visto centrada en software de control de maquinas, de instrumentacion y

telecomunicaciones complejas. Su funcionamiento y estructura basicamente
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se conforma por Propiedades de Control, Acciones, el Entorno Virtual y

Ejecucion del Modelo (Wagner, Wagner, Wolstenholme, & Group, 2006).

Método de desarrollo de sistemas dinamicos (“DSDM” por sus siglas
en inglés de “Dynamic Systems Development Method”), fue desarrollado en
el Reino Unido en los afios 90 por un consorcio de proveedores y de
expertos en la materia del desarrollo de sistemas de informacion (IS), su
primera version fue terminada en enero de 1995 y posteriormente publicada
en febrero del mismo afio, el método provee un framework (marco de
trabajo) para el desarrollo agil de software de manera interactiva e
incremental, es una extensiéon del RAD, que basicamente se enfoca en los
proyectos de sistemas de informacién. El método reconoce que los
proyectos son limitados por tiempos y recursos, por lo que se dirige al
manejo de problemas mas frecuentes que ocurren en el desarrollo de los
sistemas de informacidn, como es sobrepasar tiempos de entrega de
desarrollos, presupuestos, falta de participacion del usuario en el proyecto y

el apoyo de comisiones por la gerencia (Coleman & Verbruggen, 1998).

La metodologia Scrum es un modelo de desarrollo agil sus origenes lo
tiene en la década de los 80, pero no es hasta 1993 que se realizé el primer
Scrum para desarrollo de software, y en 1995 Ken Schwaber formalizo el
proceso para la industria de desarrollo de software. Scrum es una
metodologia agil y flexible para gestionar el desarrollo de software,
basandose en wun conjunto de buenas practicas para trabajar
colaborativamente en equipo, y obtener el mejor resultado posible de un
proyecto cuyo principal objetivo es maximizar el retorno de la inversion para
su empresa (ROI) (Johnston, 2006).

Estas buenas practicas interactlan y se apoyan entre si y su seleccion y
aplicacion se origina de un estudio de la manera de trabajo de equipos
altamente productivos, la estrategia para aplicar el método es construir
primero la funcionalidad de mayor valor para el cliente apoyado de una

inspeccién continua, adaptacién, innovacion y auto-gestion, luego se
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continla con entregas parciales y regulares del producto final, priorizadas

por el beneficio que aportan al receptor del proyecto, por esta manera de
trabajo se pude decir que Scrum esta especialmente indicado para proyectos
en entornos complejos, donde se necesita obtener resultados pronto, donde

los requisitos son cambiantes o poco definidos (Johnston, 2006).

Scrum esta caracterizado por adoptar una estrategia de desarrollo
incremental en lugar de una planificacién y ejecuciéon completa del producto,
la calidad del resultado se basa mas en el conocimiento tacito de los equipos
de trabajo auto organizados, que en la calidad de los procesos empleados
(Scruminc, 2012). En el siguiente apartado se expondra los conceptos de la

metodologia Scrum de una manera mas detallada (Johnston, 2006).

El Proceso Racional Unificado (“RUP” por sus siglas en inglés de
“Rational Unified Process”), su publicacion fue en 1999 por Ivar Jacobson,
Grady Booch y James Rumbaugh. es un proceso de desarrollo de software
desarrollado por la empresa Rational Software, actualmente propiedad de
IBM, consiste en un conjunto de metodologias adaptables al contexto y
necesidades de las empresas que permite el desarrollo de software a gran
escala, mediante la informacion entrelazada de diversos artefactos
(documentacioén), estrategias, objetivos, actividades, en un proceso continuo
de pruebas y retroalimentaciéon a lo largo de las fases del desarrollo lo que
garantiza el cumplimiento de ciertos estandares de calidad, el esfuerzo del
recurso humano se lo enfoca en términos de habilidades, competencias y
capacidades para asumir roles especificos con responsabilidades bien
definidas. Por su robusta documentacion suele tener inconveniente por
generar complejidad al generar los controles de administracién, sin embargo
hay autores que afirman que los beneficios obtenidos recompensan el

esfuerzo invertido en este aspecto (Rumbaugh, Jacobson, & Booch, 1999).

La Programacion Extrema (“XP” por sus siglas en inglés de eXtreme
Programming) es una metodologia de desarrollo de la Ingenieria de Software
formulada por Kent Beck, autor del primer libro sobre la materia en 1999, la
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programacion extrema se diferencia de las metodologias tradicionales

principalmente porque se basa en la adaptabilidad de los cambios de los
requisitos mas que en la previsibilidad de los mismos, su éxito se atribuye
porque enfatiza la satisfaccion del cliente brindandole el software que
necesita en lugar de entregar todo el software que desea en una fecha

lejana.

XP promueve el trabajo de equipo de manera horizontal ya que los
gerentes, clientes y desarrolladores son miembros iguales que se
desenvuelven en un entorno simple pero eficaz dentro de un marco de
colaboracién que se auto-organiza alrededor del problema, por este motivo
les permite ser altamente productivos. En la actualidad XP es una de las
metodologias agiles mas populares y ha demostrado ser muy exitosa en
muchas empresas de todos los tamafios e industrias en todo el mundo
(Wells, 2003). En el siguiente apartado se expondra los conceptos de la

metodologia XP de una manera méas detallada

2.2.4 Etapa 4: Desde 2000 — Procesos de desarrollo de software

El Proceso Unificado Empresarial (‘EUP” por sus siglas en inglés de
“Enterprise Unified Process”), es una variante extendida del Proceso
Unificado “RUP” que fue desarrollado por Scott W. Ambler y Larry
Constantino en el afio 2000, y luego reelaborado en 2005 por Ambler, John
Nalbone y Michael Vizdos, es una metodologia de desarrollo para sistemas
de informacion orientada a la empresa, originalmente su introduccion al
mercado es justamente para superar algunas carencias de RUP, para lo cual

afnadieron dos fases y varias disciplinas nuevas (Scott & Constantine, 2000).

EUP trata al desarrollo de software desde un punto de vista como el
cliente lo ve, una practica para construir, mejorar 0 sustituir sistemas
informaticos, integrados al ciclo de vida de la Tl (tecnologia informatica) de

la empresa/negocio o del ciclo de vida de la empresa misma. En 2013 se
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comenzo a trabajar para evolucionar el EUP basandose en la Entrega Agil

Disciplinada en lugar del proceso unificado.

Metodologia de disefio Construccionista (“CDM” por sus siglas en
inglés de Constructionist design methodology), fue desarrollado por el
Investigador de IA (Inteligencia Artificial) Kristinn R. Thorisson y sus
estudiantes de la Universidad de Columbia y la Universidad de Reikiavik
desde 2004. La metodologia se usa para el desarrollo de robética cognitiva,
comunicativa de humanoides y sistemas de Inteligencia Atrtificial, la creacion
de este tipo de sistemas requiere la Integracion de un gran numero de
funcionalidades que deben coordinarse cuidadosamente para lograr un
comportamiento de un sistema coherente, se basa en el proceso de disefios
iterativos que conduce a la creacién de una red de moédulos de nombres
interactivos a través de corrientes explicitas y mensajes discretos (Thorisson
& Nivel, 2009).

CDM se ha utilizado en la creacion de muchos sistemas que incluyen la
robética, animacion facial, simulacion a gran escala y humanos virtuales, uno
de los primeros sistemas de la época es Mirage, un humano simulado en un
entorno de realidad aumentada que podria interactuar con la gente a través
del hablay de gestos (Thérisson & Nivel, 2009).

El Proceso Unificado Agil (“AUP” por sus siglas en inglés de “Agile
Unified Process”), Scott Ambler desde 2001 intenta imprimir aspectos agiles
en la metodologia RUP hasta que en 2005 libera la primera version de AUP
gue termina siendo una version simplificada del Proceso Unificado de
Rational (RUP) de IBM. Esta metodologia describe de manera simple y facil
de entender la forma de desarrollar aplicaciones de software de negocio
usando técnicas y conceptos agiles, que aun asi se mantienen validos en
RUP, dentro de sus técnicas agiles incluye Desarrollo Dirigido por Pruebas
(test driven development - TDD), Modelado Agil AMDD (Agile Model Driven
Development), Gestion de Cambios Agil, y Refactorizacion de Base de Datos
para mejorar la productividad, que se aplican en un ciclo de vida serial en lo
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grande, e iterativo en lo pequenio, liberando entregables incrementales en el

tiempo (Johnston, 2006).

Tomando en cuenta la evolucion historia de las metodologias, se puede
tener una visidbn mas clara acerca de las funcionalidades y tendencias en las

gue se puede basar el estudio para desarrollar el marco de trabajo.

2.3 Caracterizaciéon gnoseolégica de la gestion del proceso de

fabricacion de software

La gestidon del proceso de fabricacion de software, se clasifica dentro de la

etapa de planificacion en la gestion de proyectos de software.

Es este segmento para entender de mejor manera el concepto y la
clasificacion en la que se encuentra la gestion en el desarrollo o fabricacién
de software, es necesario entender algunos conceptos claves para tener una
vision general del proceso, y poder cumplir los objetivos basicos que son
estimar costes, tener conocimiento de los recursos necesarios, obtencion y
presentacion de métricas. Y asi con estos aspectos poder establecer un plan

efectivo para los proyectos.

2.3.1 Conceptos generales en el proceso de fabricacion de software

Entre los conceptos para comprender y definir mejor el proceso de

fabricacion de software se cita los siguientes:

a) Ingenieria de software

De acuerdo al IEEE, dice que la Ingenieria de Software es la aplicacion de
un enfoque sistemético, disciplinado y cuantificable al desarrollo, operacion,

y mantenimiento del software.
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Y segun Bohem en 1976, la Ingenieria de Software es la aplicaciéon

practica del conocimiento cientifico al disefio y construccion de programas
de computadora y a la documentacion asociada requerida para desarrollar,
operar y mantenerlos. Se conoce también con los términos de desarrollo,

produccién o fabricacién de software.

b) Proyectos de software

Un proyecto es temporal con un principio y fin, normalmente limitado en
tiempo, costos y/o entregables, disefiado para producir un producto, servicio

o resultado, que dara lugar a un cambio o valor agregado.

C) Gestion de proyectos de software

La Gestion de Proyectos se puede definir como una disciplina que se
encarga del proceso de planificacion, ejecucion y control de proyectos,
desde su comienzo hasta su implementacion, el propésito es alcanzar un
objetivo final en un plazo de tiempo, costo y nivel de calidad determinados, a
través de la administracion de recursos técnicos, financieros y humanos
(Garzas, 2013) .

Las etapas de la Gestion de Proyectos de Software son las siguientes.

e Planificacion de Proyectos de Software.

e Proceso de Desarrollo de Software.

e Estructura Organica en Proyectos de Software.

e Mediciones en Producto y Proceso de Software.
e Estimacion en Proyectos de Software.

e Control en proyectos de software.

e Aseguramiento de la Calidad del Software- SQA.
e Gestion de Configuracion del Software — SCM.

e Testing en Productos de Software.
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d) Producto de software

El Software segun el estdndar 729 de la IEEE, es el conjunto de los
programas de cOmputo, procedimientos, reglas, documentacion y datos
asociados, que forman parte de las operaciones de un sistema de
computacion. En el medio existe una polémica como tratar al software, si
como producto o como servicio, ya que tiene caracteristicas de ambos
términos, en este apartado se lo va a referir como producto software. Los

productos se pueden clasificar en:

e Productos genéricos: Son producidos por organizaciones 'y
comercializados en el mercado de manera masiva.

e Productos hechos a medida: Son sistemas desarrollados a la medida, el
objetivo es adaptarse de la mejor manera para satisfacer las

necesidades del usuario.

Estos productos deben cumplir varias caracteristicas al ser entregados,

estas son:

e Mantenibles: La facilidad con que un sistema software o componente
puede ser modificado para corregir faltas, mejorar rendimiento u otros
atributos, o adaptar a un entorno cambiante.

e Confiabilidad: probabilidad de una operacion de software de estar libre
de fallos por un periodo especifico de tiempo en un entorno especifico.

e Eficiencia: El software debe administrar de la mejor manera los recursos.

e Utilizacion adecuada: Debe tener Interfaz de usuario y documentacion
adecuada (Montilva, 2006).

2.3.2 Tipos de software

Para especificar los tipos de software se presenta la siguiente clasificacion:



Tabla 2
Tipos de software

CLASIFICACION
Por su estructura

Por su funciéon

Por su plataforma
de ejecucién

TIPO

Funcional

Orientado a listas

Orientado a objetos

Orientado a

componentes

Software de Gestion.
(Producto)

Software de Sistemas.

Sistemas embebidos

Sistemas de
computacion
distribuida

Sistemas de
computacion paralela

Sistemas de tiempo
real

Sistemas basados en
Chips
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DEFINICION

Son un conjunto de funciones
puramente matematicas que definen un
objeto especifico de aplicacion.

Hereda la potencia y versatilidad en el
manejo de listas.

El software se organiza como una
coleccidén de objetos discretos que
contiene tanto estructura de datos como
también un comportamiento.

El componente, es un pedazo de
software capaz de realizar acciones y
comunicarse con otros componentes.

Permite gestionar y administrar
procesos de negocio de manera
integrada.

Programas escritos para servir a otros
programas, tienen una fuerte interaccion
con el hardware, soporta mdultiples
usuarios que operan concurrente
compartiendo recursos y estructuras de
datos complejas.

Diseflado para realizar una o pocas
funciones dedicadas, frecuentemente
es utilizado sistema de tiempo real.

Se define como una colecciébn de
computadoras separadas fisicamente y
conectadas entre si por una red de
comunicaciones.

Utiliza simultaneamente multiples
elementos de procesamiento para
resolver un problema.

Sistema informético que interacciona
con su entorno fisico y responde a los
estimulos del entorno dentro de un
plazo de tiempo determinado.

Tecnologias de fabricacion que integran
todos o gran parte de los mddulos o
componentes de un computador o
cualquier otro sistema informatico o
electronico en un Unico circuito

CONTINUA -
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integrado o chip.

Sistemas de computo ~ Computacién ubicua (ubicomp) es

ubicuos entendida como la integracion de la
informética en el entorno de la persona,
de forma que los ordenadores no se
perciban como objetos diferenciados.

Wearable computing Dispositivo electrénico que lleva una
systems persona y que lo puede portar debajo,

(computadora corporal junto o por encima de su vestimenta.

0 vestible)

2.3.3 Proceso de desarrollo de software

El Proceso de Desarrollo de Software forma parte de la planificacion
dentro la gestion de proyectos de software, el objetivo de este proceso es la
transformacion de necesidades del usuario en un producto de software
aprobado y certificado para su operacién. No existe una manera universal de
manejar este proceso para abastecer los diferentes contextos en los que se
aplica, pero a pesar de esto existe un conjunto de actividades comunes y

fundamentales que son:

e Especificacion de Software: Se define las funcionalidades operativas y
restricciones funcionales que debe cumplir el software.

e Diseflo e Implementacion: Se disefia y construye el software de
acuerdo a la especificacion.

e Validacion: El software construido se debe validar, para verificar que
cumpla con los requerimientos del cliente.

e Evolucion: El software debe evolucionar, para adaptarse a las

necesidades del cliente.
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Segun Pressman, adicional a las actividades antes expuestas, menciona un

conjunto de “actividades protectoras”, que se aplican a lo largo del proceso

de desarrollo del software y son las siguientes:

e Seguimiento y control de proyecto de software.
e Revisiones técnicas formales.

e Garantia de calidad del software.

e Gestion de configuracion del software.

e Preparacion y produccion de documentos.

e Gestidn de reutilizacion.

e Mediciones.

e (Gestion de riesgos.

Pressman caracteriza un proceso de desarrollo de software como se
muestra en la ilustracion, con los elementos que se describen a

continuacion:

Marco de trabajo del proceso comun

Actividades de trabajo del proceso comun

Conjunto de tareas

o | Tareas | -

| Hitos, entregas |
| Puntos SQA |

Actividades de proteccion

Figura 2 Elementos del proceso de software
Fuente: (BARINIA, 2010)

e Un marco comun del proceso, definiendo un pequefio namero de
actividades del marco de trabajo que son aplicables a todos los
proyectos de software, con independencia del tamafio o complejidad.



26
e Un conjunto de tareas, cada uno es una coleccion de tareas de

ingenieria del software, hitos de proyectos, entregas y productos de
trabajo del software, y puntos de garantia de calidad, que permiten que
las actividades del marco de trabajo se adapten a las caracteristicas del
proyecto de software y los requisitos del equipo del proyecto.

e Las actividades de proteccion, tales como garantia de calidad del
software, gestion de configuracion del software y medicion, abarcan el
modelo del proceso. Las actividades de proteccién son independientes
de cualquier actividad del marco de trabajo y aparecen durante todo el

proceso (Pressman, 2001).

2.3.4 Modelos en el desarrollo de software

Entre los modelos mas relevantes en el desarrollo de software se describen

los siguientes:

a) Modelo secuencial lineal

Se le conoce también como modelo en Cascada, Modelo Clasico o
Modelo Tradicional, es uno de los mas antiguos y el mas usado, se
caracteriza porque su estructura esta basado en un enfoque lineal, en donde
la caracteristica mas importante es que los requerimientos deben estar bien
definidos y estables para que cuando ocurra algin cambio o0 mejoria en su

ciclo de vida, el software siga su curso (Fl, 2010).

Fases: Andlisis de Requisitos (definicibn de necesidades vy
requerimientos del usuario, se debe hacer un documento de especificacion
de requisitos), Disefio del Sistema (disefio arquitecténico y detallado de los
gue va hacer el sistema, se debe realizar un documento de Disefio de
Software), Disefio del Programa (desarrollo de los algoritmos y analisis de
las herramientas a utilizar), Codificacion (se implementa el codigo fuente del

sistema), Pruebas (se comprueba los elementos ya programados en el
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sistema para revisar su funcionalidad), Verificacion (el usuario final ejecuta el

sistema, se somete a las pruebas finales para dejar entregando y validando),
Mantenimiento (es una de las etapas mas criticas debido a que durante el
tiempo de uso el sistema debe continuar su vida utili a través de

actualizaciones).

hgeniena y
Fadlisisdel

Sistema |
t
I Fadlisis de
: Requisitos
I Fy
I | 7
1 1 Dis=no
1 1
1 I ¥
——
i \ | Codidicacion
1 1 | x
i i I i
| | I | Pruebas
1 1 | 1 [
1 1 | 1 1
: : : : : M3 nte nimiento
1 | | 1 1
I 1 I 1 1 f
e s = rr——r— 1

Figura 3 Modelo Secuencial Lineal
Fuente: (Calero, 2010)

b) Modelo de construccién de prototipos

Este modelo permite al usuario final visualizar y utilizar un prototipo del
sistema, el mismo que es construido de manera rapida para que luego sea
retroalimentado por los mismos usuarios, puede considerarse en la fase de
requerimientos como una manera eficiente de verificar la funcionalidad del
sistema por parte del usuario final y dar continuidad a su desarrollo. Es
recomendable utilizar este modelo cuando los requerimientos adn no estan
definidos (Fl, 2010).
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Escuchar al Construir
cliente Prototipo
Validar
Prototipo

Figura 4 Modelo de construccion de prototipos
Fuente: (Angelfire, 2010)

C) Modelo evolutivo

Es un modelo que se adapta a los cambios que van realizdndose a lo largo
del desarrollo del sistema, mantienen fases interactivas en donde se
obtienen versiones mas completas del sistema. Existen algunos ejemplos de

modelos evolutivos como son:

Modelo incremental

Combina elementos del modelo en cascada aplicado en forma
interactiva, mantienen secuencias lineales que se convierten en incrementos
en funciéon del tiempo, es aplicable cuando el personal necesario para una
implementacion completa de software no esta disponible, asi, si se desea
incorporar recurso de cualquier tipo se lo puede hacer sin entorpecer el

desarrollo del sistema (FI, 2010).
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1° Increm.
|Ané]isis H Dizefio H Cédige H Prueka Hlntegr aCié'l’*—10peraci':3n|
2° Increm.
|Ané]isis H Dizefio H Cédigo |—| Prueba '—Ilntegr aCiéHOperacién|

+ 3" Increm.

|f-‘xné]isis H Dizefio H Cédigo H Prueba '—Fﬂtﬁgaﬁi6HOperacién|

w4 Increm.

|Ané]isis H Dizefio H Cadige H Prugka '—FﬂtngaCﬁHOperaciéq

Analisis General
Festidn
Dizefio Preliminar

Espec. Funcional del Sist)

Tiempo

¥

Figura 5 Modelo Incremental
Fuente: (Wikipedia, Software, 2015)

Modelo espiral

Segun su creador Boehm “es un generador de modelo de proceso
guiado por el riesgo que se emplea para conducir sistemas intensivos y
concurrentes con muchos usuarios”, sus fases estan definidas por: la
Determinacién de los Obijetivos, Andlisis de Riesgo, Desarrollar y Probar y la
Planificacion. Esta representado por un modelo espiral como caracola y
mantienen dos dimensiones la radial (que determina el aumento del coste
del proyecto de software) y la angular (determina el avance del proyecto).
Este modelo requiere de mucha experiencia y habilidad para evaluacion de
los riesgos que sin duda es uno de los requisitos para el éxito del sistema de
software (FI, 2010).
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Determinar 5

S Evaluar alternativas,
objetives; identificar y resolver
alternativas, e s osy
restricciones Andiels 9

Analisis

de Riesgos

Analisis
de Riesgos

Analisis de
Riesgos

Plan de Requisitos

Plan del Ciclo de Vida

Prototipo
o A

Prototipo 2

Concepto de
o >

Disefio Disefio
Producto detallado

Desarrolar, Verificar el
producto del siguiente nivel

Validacién de

Pruebas
unitarias

V & Vdel

Imple-
menta-

Planificar las
fases siguientes

aceptacion

Figura 6 Modelo Espiral

Fuente: (Ardanaz, s.f.)

Modelo de desarrollo basado en componentes

Este modelo incorpora algunas caracteristicas del modelo espiral, como
es la interactividad y la evolucién, esta basado en componentes preparados
de software (clases) que permiten la reutilizacion de software y simplificacion
de las pruebas. Este modelo se caracteriza por utilizar componentes de
software (unidad de composicion de aplicaciones de software), para la
mejora de la calidad, la reduccion de ciclo de desarrollo y un mejor entorno

de la inversion (Gutierrez, 2011).
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Figura 7 Modelo desarrollo basado en componentes
Fuente: (Nacional, 2006)

Modelo de desarrollo concurrente

Este modelo se utiliza cuando las actividades estan ocurriendo

simultaneamente, donde permite definir el conocimiento del estado real en el

gue se encuentra el proyecto, los requerimientos en este modelo son la linea

base del proyecto, sin embargo los cambios se dan en el transcurso del

disefio del sistema por lo que no es aconsejable parar el disefio en este

punto en todo caso existe la necesidad de cambiar la linea base del proyecto

y continuar con el proceso del sistema, pero siempre cuidando que estos

cambios no afecten el desarrollo del proyecto (Gutierrez, 2011).
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Reperesenta un estado de

del software.

Ninguna
Actividad de analisis
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desarrolio
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Realizado
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Figura 8 Modelo desarrollo concurrente
Fuente: (ejchcias, 2010)

Modelo de desarrollo rapido de aplicaciones (DRA)

Mantienen ciclos extremadamente cortos, trabaja a través de mddulos con

equipos de desarrollo paralelos y con gran namero de personas, el tiempo

juega un papel decisivo en este tipo de modelo, esta enfocado en las

siguientes fases:

informacién se generay se conduce.

e Modelo de Datos: identifica objetos y relaciones.

e Modelo de Procesos: describe el proceso de negocio.

e Generacion de Aplicaciones: reusabilidad de componentes.

e Pruebas y Entregas: prueba de componentes nuevos

(Pressman, 2001).

Modelo de Gestion: que identifica a donde va, quien lo genera, que

e interfaces
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Figura 9 Modelo desarrollo DRA

Fuente: (Distancia, s.f.)
2.3.5 Notaciones gréficas y textuales en el desarrollo de software

Las notaciones son un sistema de signos convencionales que se
adoptan para expresar estructuras, comportamientos, disefios
arquitecturales, disefios detallados, y algunas notaciones se emplean
principalmente en el contexto de métodos especificos. Dentro de la

ingenieria de Software se tiene las siguientes notaciones:
Lenguaje Unificado de Modelado (LUM o UML)

(UML, por sus siglas en inglés de “Unified Modeling Language”), es el

lenguaje grafico mas conocido para el modelado de sistemas software y
describir/especificar métodos o procesos.
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Con UML se puede visualizar, especificar, construir y documentar un

sistema informatico, en los que se incluyen aspectos conceptuales como
procesos de negocio, funciones del sistema; y también se incluyen aspectos
concretos como expresiones de programacion, esquemas de bases de datos

y compuestos reciclados.

RUP (Proceso Unificado Racional) es la metodologia de desarrollo de
software que mas se soporta o aplica el lenguaje UML, pero no quiere decir

gue es en la Unica que se puede utilizar (Fowler, Seott, V, & Peake, 1999).

BPMN (notacion para el modelado de procesos de negocios)

(BPMN por sus siglas en inglés de “Business Process Model and Notation”),
es una notacion grafica estandarizada que permite el modelado de procesos

de negocio, en un formato de flujo de trabajo (workflow).

El objetivo principal de BPMN es proporcionar una notacion estandar, legible
y facil de entender por los interesados (stakeholders) del modelo de

procesos de negocios.

La notacion coordina mediante un conjunto de actividades relacionadas
la secuencia de los procesos de negocio y los mensajes que fluyen entre los
participantes. Con esto se pretende mejorar la comunicacién que
frecuentemente se presenta entre el disefio de los procesos y su

implementacién (Garimella, Michael Lees, & Bruce Williams, 2012).

Caracteristicas basicas de los elementos de BPMN

Objetos de flujo.

Objetos de conexion.

Swimlanes. (carriles de piscina)

Artefactos.
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Diagrama de flujo de datos (DFD)

El diagrama de flujo de datos es una representacion grafica del flujo o

procesamiento de datos a través de un sistema de informacion.

Mediante los DFD’s se puede presentar de una manera visual al usuario, la
funcionalidad, el alcance y cdmo un sistema se pondra en marcha. También
se puede representar una idea fisica del resultado de los datos, y su

incidencia en la estructura del sistema (Pressman, 2001).

Los niveles del modelo de datos son los siguientes:

¢ Nivel 0: Diagrama de contexto.
¢ Nivel 1: Diagrama de nivel superior.

¢ Nivel 2: Diagrama de detalle o expansion.

a) Estandares en la Ingenieria de Software

Los estandares son el conjunto de criterios aprobados, documentados y
disponibles para determinar la adecuacion de una accion (estandar de

proceso) o de un objeto (estandar de producto).

Utilidad de los estandares

Segun Sommerville, la utilidad o beneficios de los estandares se
fundamentan en que agrupan lo mejor de las buenas practicas en los
diferentes ambitos de la ingenieria del desarrollo y abarca los conocimientos
de las organizaciones que representan dichos estdndares. Los mismos
proporcionan un marco para implementar procedimientos de aseguramiento

de la calidad y continuidad entre el trabajo de los interesados del negocio.
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Tipos de estandares.

Tipos de estandares en ingenieria del software son los siguientes:

e Estandares para datos.

e Estandares de codificacion.

e Estandares estructurales.

e Estandares de documentacion.

e Estandares de proceso software.

b) Estandares relacionados con el proceso software

Modelos de Capacidad y Madurez (SEI’'s CMM)

El enfoque del Instituto de Ingenieros de Software (SEI por sus siglas en
inglés de “Software Engineering Institute”), es un modelo de evaluacién de
los procesos de una empresa, proporciona una medida de la eficacia global
de las practicas de ingenieria del software y establece para ello cinco niveles
de madurez del proceso.

SEI define los niveles de madures de la empresa mediante la evaluacion de
un cuestionario basado en los modelos de capacidad y madurez (CMM por

sus siglas en inglés de “Capability Maturity Model”).

Los niveles de madures de CMM son:

¢ Nivel 1: Inicial.

¢ Nivel 2: Repetible.

¢ Nivel 3: Definido.

¢ Nivel 4: Gestionado.

¢ Nivel 5: Optimizado.

Estandares en el proceso del ciclo de vida
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Los procesos estandar son:

e Familia ISO 9000 — Calidad del Software.

e |[EEE 1074-1998 — Estandares IEEE para el desarrollo y los procesos
del ciclo de vida del Software.

e ISO/IEC 12207:1995 (E) Tecnologias de la Informacion — Los
procesos del ciclo de vida del software (posteriormente adoptado Por
IEEE / EIA).

e |EEE - Institute of Electrical and Electronics Engineers (Instituto de
ingenieros de Electricidad y Electrénica).

e ISO - International Organization for Standardization (Organizacion
Internacional de Estandares).

e IEC - |International Electrotechnical Commission (Comision

Internacional de Electrénica).

C) Organismos y asociaciones de la ingenieria de software

Las asociaciones y organismos de investigacion mas reconocidos y

representativos dentro de la ingenieria de software son los siguientes:

IEEE Computer Society (IEEE-CS)

Cabe aclarar que el Instituto de Ingenieros en Electricidad y Electrénica
IEEE (siglas en inglés de “The Institute of Electrical and Electronics
Engineers”), desarrolla sus estandares a través de una de sus entidades, la
IEEE Standards Association (IEEE-SA). En el caso de los estandares de
Ingenieria del Software se potencia de entidades técnicas como la IEEE
Computer Society (IEEE-CS) y el IEEE Technical Council on Software
Engineering (TCSE), las cuales participan mediante el comité Software &
Systems Engineering Standards Committee (S2ESC) (Kumar, 2011).
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Asociacion de los Sistemas Informaticos (ACM)

(ACM por sus siglas en inglés de “Association for Computing Machinery”),
fue fundada en 1947 como la primera sociedad de la informatica educativa y
cientifica del mundo, proporciona recursos que aporta y permite avanzar a la

informatica como ciencia 'y como profesion.

ACM ofrece una Biblioteca Digital de computacion que brinda a sus
miembros y los profesionales de la informatica de publicaciones de
vanguardia, proporciona recursos de la carrera, patrocina conferencias en
varias areas del campo principalmente en el SIGGRAPH (Grupo de interés
en infografia o computacion gréfica) y SIGCOMM (Grupo de interés en la
comunicacién 'y redes informaticas), y también patrocina eventos
relacionados con otras ciencias de la computacion. En la actualidad la mayor
sociedad de informatica educativa y cientifica que tiene presencia en mas de
100 paises (The Joint Task Force on Computing Curricula (Association for
Computing Machinery IEEE-Computer Society), 2013)

Instituto de Ingenieria de Software (SEI)

(SEI por sus siglas en inglés de “Software Engineering Institute”),
fundado por el Congreso de los Estados Unidos en 1984 es un instituto
federal de investigacion y desarrollo de modelos de evaluacién y mejora del
desarrollo de software, con el objetivo de dar respuesta a los problemas que
generaba al ejército estadounidense en la programacion e integracion de los
sub-sistemas de software en la construccion de complejos sistemas
militares. Es un referente en la Ingenieria de Software por realizar el
desarrollo del modelo SW-CMM (1991) que ha sido el punto de arranque
para los modelos que se han desarrollado sobre el concepto de capacidad y

madurez, hasta llegar al actual CMMI (The Joint Task Force on Computing
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Curricula (Association for Computing Machinery IEEE-Computer Society),

2013).

Sociedad de Computacion Britanica (BCS)

(BCS por sus siglas en inglés de “British Computer Society”), fue fundado en
Londres en 1957, es un Instituto Colegiado de profesionales de las

tecnologias de la informacién (TI).

Sus bases de interés son las siguientes:

e El intercambio de conocimientos de Tl y el conocimiento, promueve
la interrelacion de expertos de la industria de software, la academia y
la empresa.

e Profesionales de apoyo, proporciona a sus miembros, comunidades
y voluntarios de todo el mundo apoyo y servicios de informacion
practicos a través de un desarrollo profesional continio basados en
una serie de requisitos de TI, lo que busca es promover la practica
profesional en sintonia con las demandas de negocio.

e El establecimiento de estandares y marcos, el Instituto colabora con
los 6rganos de gobierno y la industria a establecer buenas préacticas
de trabajo, cédigos de conducta, marcos de competencias y normas

comunes. También ofrece servicios de consultoria (Colussi, 2010).

Asociacion de Desarrollo de Software de Rusia (RUSSOFT)

RUSSOFT fundada el 9 de septiembre de 1999, es una asociacion de
empresas de software de Rusia con sede central en San Petersburgo. Se

conforma de méas de 70 empresas con mas de 25000 ingenieros de software
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altamente calificados y con grados avanzados de posgrado en Tecnologia y

Ciencias de la Computacion.

RUSSOFT colabora con las principales universidades de Rusia, en muchas
veces ganadores de concursos de programacion ACM. Como proveedores
de software RUSSOFT a menudo clasificados en los Cuadrantes Magicos de
Gartner.

Mantienen un alto nivel de los estandares internacionales en materia de
formacion profesional, gestion de proyectos, control tradicional y agil de la
calidad, las empresas son lideres europeos absolutos en la certificacion
CMMI (Nivel 4 y 5) (Gonzalez & Gasco, 2006).

La Sociedad de Ingenieros de Software (SSE)

(SSE por sus siglas en inglés de “Society of Software Engineers”), fue
fundada en 2000 como el Club de Ingenieria de Software y en el 2002
cambio su nombre por el de la Sociedad de Ingenieros de Software es una
organizacién profesional para ayudar a los estudiantes de ingenieria
informatica y en una variedad de temas académicos. Este grupo se
considera parte de la organizacion en el Colegio Golisano de Informatica y

Ciencias de la Informacion (Yu, 2010).

2.4 Caracterizacion tecnoldgica de las metodologias en el desarrollo de

software

En este apartado se revisa los aspectos relevantes de las metodologias
para el desarrollo de software, sus clasificaciones, tipos, las principales
metodologias del mercado, como también las herramientas tecnoldgicas que
ayudan a las metodologias para automatizar el control o gestién del ciclo de

vida de las aplicaciones.
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2.4.1 Definicion de metodologias en el desarrollo de software

Una metodologia de desarrollo de software se refiere a una manera o
forma de trabajo, conocido también como marco de trabajo o framework, es
un conjunto de procedimientos, técnicas, herramientas y un soporte
documental usado para estructurar, planear y controlar el proceso de

desarrollo en sistemas de informacion.

El marco de trabajo, para la metodologia de desarrollo de software es
una filosofia de desarrollo de programas informaticos con el enfoque del
proceso de desarrollo de software. Una metodologia puede seguir uno o
varios modelos de ciclo de vida, es decir el ciclo de vida indica qué es lo que
hay que obtener a lo largo del desarrollo del proyecto, y en el caso de la
metodologia indica como hay que hacerlo para obtener los productos

parciales y finales (Gutierrez, 2011).

Como conclusion se puede decir que la metodologia representa el camino a
seguir para planificar y controlar el proyecto del desarrollo software de
manera sistematica, y tiene como objetivo establecer un proceso estandar

para la fabricacién de mejores aplicaciones.

2.4.2 Principales caracteristicas de las metodologias

Tomando en cuenta las caracteristicas mas destacadas de las metodologias

se citan las siguientes:

e Existencia de reglas predefinidas.

e Cobertura total del ciclo de desarrollo.
¢ Verificaciones intermedias.

¢ Planificacion y control.

e Comunicacion efectiva.

e Utilizacion sobre un abanico amplio de proyectos.
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e Facil formacion.

e Herramientas CASE.

e Actividades que mejoren el proceso de desarrollo.

e Soporte al mantenimiento.

e Soporte de la reutilizacion de software.

e Claridad y facilidad de comprension.

e Capacidad de soportar la evolucion de los sistemas (mantenimiento).

e Facilitar la portabilidad.

e Versatilidad respecto a los tipos de aplicaciones.

¢ Flexibilidad / Escalabilidad (independencia respecto de la dimensién
de los proyectos).

¢ Rigurosidad.

e Adopcién de estandares

2.4.3 Impacto de las metodologias en el entorno de desarrollo

En esta seccion se indica el impacto que implica la implementacion de una

metodologia en las organizaciones y cual es su manera de funcionamiento.

Para implementar una Metodologia en un Entorno de Desarrollo se debe

escoger de las siguientes opciones:

e Se puede crear una metodologia o marco de trabajo a medida que se
adapte de la mejor manera a las condiciones del entorno del
desarrollo de software de la organizacién; para lo cual se debe
investigar, recopilar, seleccionar y combinar de entre las opciones que
brindan los métodos de gestion, técnicas de desarrollo y soporte
automatizado (Letelier & Penadés, 2006).

e Otra opcidon es investigar, analizar y evaluar las metodologias de
desarrollo de software existentes y seleccionar la que mas se adapte

a las necesidades (Letelier & Penadés, 2006).
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Los factores que influyen y se debe tener en cuenta para escoger o crear

una metodologia es:

e Tamafioy estructura de la organizacion.

e Tipo de aplicaciones a desarrollar.

En el siguiente grafico se puede observar como interactla los diferentes

elementos en un entorno del desarrollo de software (Ruiz, 2010).

ENTORNO DE DESARROLLO DE SOFTWARE
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Figura 10 Entorno desarrollo de software

Fuente: (Francisco, s.f.)

2.4.4 Tipos y clasificacion de las metodologias de desarrollo de

software

La definicion de los tipos de metodologias es un poco compleja, debido a

la diversidad de propuestas y las diferencias en sus detalles y alcances. Los
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tipos de metodologias, tomando como criterio las notaciones utilizadas para

especificar artefactos producidos en actividades de analisis y disefio, se
pueden clasificar en los siguientes grupos: Metodologias Estructuradas,
Metodologias Orientadas a Objetos y para Sistemas de Tiempo Real
(Virrueta Mendez, 2010).

Por otra parte, la clasificacion de las metodologias de desarrollo de
software considerando su filosofia, se clasifican en metodologias
tradicionales y agiles. Cabe mencionar que las metodologias tradicionales y
agiles contienen a las metodologias clasificadas por su notacion, las mismas

que se muestran en el siguiente grafico.

Tabla 3
Tipos y clasificaciéon de las metodologias de Software

ENFOQUE TIPOS POR SU FILOSOFIA

Estructuradas Orientadas a Procesos TRADICIONALES

Orientadas a datos

= Jerarquicas

= No Jerarquicas
Ol EEFEROl S Revolucionarios o Puros
Sintetistas o Evolutivos

Para Sistemas de AGILES
Tiempo Real

a) Metodologias estructuradas

Entre las metodologias que se utilizan en el desarrollo de software se

describen las siguientes.

Metodologias Orientadas a Procesos

La metodologia estructurada orientada a procesos, se centra en
descomponer de la funcionalidad para obtener la especificacion estructurada
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del sistema, para lograr esto se apoya en técnicas graficas como son los

modelos graficos, particionados, descendentes y jerarquicos en funcion de

los procesos del sistema y de los datos utilizados (Polo, 2010).

Los componentes que utiliza esta metodologia son: los Diagramas de Flujo

de Datos, los Diccionario de Datos y las Especificaciones de Procesos.

Metodologias Orientadas a Datos Jerarquicas

En las metodologias estructurales orientadas a datos jerarquicos, la
estructura de control del programa debe ser jerarquica y se deriva de la
estructura de datos del programa. El disefio consiste primero en definir las
estructuras de los datos de entrada y salida, luego se debe combinarlas en
una estructura jerarquica del programa y por ultimo ordenar detalladamente
la l6gica procedimental para que se ajuste al disefio logico, que debe

preceder y estar separado del disefio fisico, los métodos existentes son:

e JSP (Jackson Structured Programming) y JSD (Jackson Structured
Design) de Jackson (1975).

e LCP (Logical Construction Program) de Warnier (1974).

e LCS (Logical Construction Systems) de Warnier y Orr (1981).

Metodologias Orientadas a Datos No Jerarquicas

En esta metodologia se considera a los datos la parte esencial del
sistema porque son mas estables que los procesos, este modelo representa
los datos de la organizacion formado por un conjunto de entidades de datos
basicos y sus relaciones. Los procesos derivan de una definicion inicial de
los datos. El método existente es la Metodologia Ingenieria de la Informacion
(Information Engineering - IE) de J. Martin y C. Finkelstein (Martin, 1986), la
cual se basa en las siguientes fases:
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¢ Planificacion: Construccion de la arquitectura de la informacién y la

estrategia que soporte los objetivos de la organizacion.

e Andlisis: Comprende las éareas del negocio y se determinan los
requerimientos del sistema.

e Disefo: Se establece el comportamiento del sistema.

e Construccion: En esta fase se construye el sistema conforme a las

fases anteriores.

b) Metodologias orientadas a objetos

En las metodologias orientadas a objetos cambian los principios de las
metodologias estructurales ya que las estructurales examinan los sistemas
desde las funciones y tareas, a diferencia de las orientadas a objetos que
modelan el sistema examinando el dominio del problema como un conjunto
de objetos que interactuante entre si, en donde los objetos encapsulan o

contienen las funciones y los datos (lbarz, Carlos, & Juan, 2015).

Existen dos enfoques que defienden las metodologias orientadas a objetos y

estas son:

Revolucionarios o Puros

En donde se entiende que las metodologias Orientadas a Objetos son un
cambio profundo de las metodologias estructuradas a las cuales las
consideran como obsoletas y tienen como principales representante a la
metodologia de Bosh (Grady Bosh 1993), y la metodologia CRC/RDD
(Responsibility-driven  design) Disefio de responsabilidad impulsada
(Mckean, 2002).

Sintetistas o Evolutivos

Estas metodologias consideran al analisis y disefio estructurado como la

base del desarrollo orientado a objetos, sus principales representantes son
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la metodologia de modelado de objetos OMT (Object Modeling Technique)

descrito por (Rumbaugh 1991), y la popular metodologia RUP (Rational
Unified Process) Proceso Unificado de Rational por (Rational Software IBM
1999)

C) Metodologias para sistemas de tiempo real

Las metodologias para sistemas de tiempo real, deben cumplir con
varias demandas como cumplir las necesidades de los clientes que son los
requerimientos, respetar los plazos y costos y alcanzar determinados niveles
de calidad. Para lo cual tiene las siguientes caracteristicas: manejo de
interrupciones, comunicacion y sincronizacién entre tareas, gestion de
procesos concurrentes, respuesta oportuna ante eventos externos, datos

continuos o discretos.

d) Metodologias Tradicionales

Las metodologias Tradicionales o pesadas son aquellas que enfocan el
mayor énfasis y esfuerzo en la planificacion y control del proyecto, en

especificacion precisa de requisitos y modelado.

A continuacion se citan 3 de las metodologias mas populares consideradas

como tradicionales:

Microsoft Solution Framework (MSF)

MSF es un marco de trabajo que se compone de un conjunto de las
mejores practicas, principios, modelos, disciplinas, conceptos y directrices
para la administracién de proyectos de desarrollo de software, pero también
es aplicable a cualquier proyecto de Tl como proyectos de implementacion,

redes o infraestructura (Alexander, Allen, & Bindoff, 2013)

Las fases de los proyectos son:



= Vision y Alcances.

= Planificacion.

= Desarrollo.

= Estabilizacion.

= Implantacion.

Métrica 3

Deployment
Complete

Release
Readiness
Approved

Vision/Scope
Approved

Scope

Complete Project Plans

Approved

Figura 11 Metodologia MSF
Fuente: (Microsoft, 2006)
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METRICA es una metodologia del Gobierno de Espafia para la planificacion,

desarrollo y mantenimiento de sistemas de

informacion,

la

sistematizacion de actividades del ciclo de vida de los proyectos software en

el &mbito de las administraciones publicas.

Esta metodologia se basa en el modelo de procesos del ciclo de vida de

desarrollo ISO/IEC 12207 (Information Technology - Software Life Cycle
Processes), como también en la norma ISO/IEC 15504 SPICE (Software

Process Improvement And Assurance Standards Capability Determination).

Sus Procesos principales son:

e Planificacion de Sistemas de Informacién (PSI).
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e Desarrollo de Sistemas de Informacion (DSI).

» Estudio de Viabilidad del Sistema (EVS).

» Analisis del Sistema de Informacion (ASI).

= Disefio del Sistema de Informacién (DSI).

= Construccion del Sistema de Informacion (CSI).
» Implantacion y Aceptacion del Sistema (IAS).

» Mantenimiento de Sistemas de Informacién (MSI) (Europa, 1988)

El siguiente grafico muestra la manera de gestionar de la metodologia:

Desarrallo
. : Evs : .
Flanificacion ) ) Mantenimiento
de Sistemas de |_ASI | de Sistamas de
Informacion Informacion
[ DsI |
P3l _— Sl
L CSl |
[ 148 ]

) A A I
Y
GESTION DE SEGURIDAD
Y PROYECTOS ]

(ASEGURAMIENTO | | GESTION DE |
| DECALIDAD | _CONFIGURACION

Figura 12 Metodologia Métrica 3
Fuente: (EMMANUEL, 2009)

Proceso Unificado de Desarrollo (RUP)

RUP es un proceso formal, que provee un acercamiento disciplinado
para asignar tareas y responsabilidades a los interesados del negocio de la
organizacién de desarrollo. Su objetivo principal es asegurar la produccién
de software de alta calidad que satisfaga los requerimientos de los usuarios

finales los cuales deben respetar los tiempos establecidos y el presupuesto.
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Es guiado por casos de uso y centrado en la arquitectura, y utiliza UML

como lenguaje de notacion y divide el proceso en cuatro fases, en las cuales
se realizan en un numero variable de iteraciones segun el proyecto y se
basa en las distintas actividades que se reflejan en el siguiente grafico
(Teams, 2004)

Flujos de trabajo del proceso Iniciacidn  Elaboracitn Construccion Transicidn

Modelado del negocio |

Requisitos |

Analisis v disefio

Implementacion |

Pruebas

Drespliegue

Flujos de trabaje de soporte

Gestion del cambio
y configuracdones |

Gestion del provects

Entorma

#1 w2 #n  #n+l  #n+2 wn  #n+l

Iteraciones ‘lel minares

Figura 13 Metodologia RUP
Fuente: (Wikipedia, Proceso Unificado de Rational, 2014)

Principales caracteristicas de la Metodologia RUP:

. Forma disciplinada de asignar tareas y responsabilidades.

. Implementar las mejores practicas de la Ingenieria de Software.
. Desarrollo iterativo.

. Administracién de requisitos

. Uso de arquitectura basada en componentes.

. Control de cambios.

. Modelado visual del software.

. Verificacion de la calidad del software.
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e) Metodologias Agiles

Las Metodologias Agiles, estan méas orientadas a la generacién de codigo
con ciclos muy cortos de desarrollo, se dirigen a equipos de desarrollo
pequefios, hacen gran referencia al trabajo en equipo e involucran

activamente al cliente en el proceso.
Dentro de las metodologias agiles se citas a 3 de las mas representativas:
Scrum

La metodologia agil Scrum se caracteriza por la estrategia de desarrollo
incremental, en lugar de la planificacion y ejecuciéon completa del producto,
la calidad se basa mas en el conocimiento tacito de las personas que
trabajan en equipos auto organizados, que en la calidad de los procesos
empleados. Solapamiento de las fases del desarrollo, en lugar de realizarlas

en modo secuencial o cascada (Trigas, 2013).
Las caracteristicas de la metodologia Scrum son las siguientes:

e Enfatiza los valores y practicas de gestion, antes que los temas
técnicos como  requerimientos, practicas de desarrollo,
implementacion.

e Hace uso de practicas para armar equipos de trabajo auto dirigidos y
auto organizados.

e Puede ser aplicado a cualquier contexto en donde un grupo de gente
necesita trabajar en conjunto para lograr una meta comun, esto
guiere decir que no solamente se aplica en proyecto de desarrollo de
software.

e Desarrollo de software iterativo e incremental.

e Recomienda iteraciones de trabajo de 2 a 4 semanas, varia
dependiendo el contexto del proyecto, llamadas también como

Sprint.
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e La persona que se encarga de la gestion del Sprint se denomina

Scrum Master.

e Se practica reuniones diarias de no mas de 15 minutos denominadas
“‘Scrum Daily Meeting”, en las cuales se presenta al equipo de
trabajo el avance diario, para obtener realimentacién sobre las

tareas y los obstaculos que se presentan en el proceso.

En el siguiente grafico se presente las fases de la metodologia:

Reunién 24 horas

diaria

Entregable
listo para salir
en produccién

Requerimientos
del proyecto Tareas de la
iteracion

(sprint) Sprint

2 -4 semanas

N

Ny

Figura 14 Metodologia Scrum

Fuente: (Solution, s.f.)

Extreme Programming XP

La programacion extrema XP es una de las metodologias agiles mas
destacada para el desarrollo de software, se diferencia de las metodologias
tradicionales porque su énfasis es la adaptabilidad antes que Ila
previsibilidad. En la metodologia se considera los cambios de requisitos en
el proceso del desarrollo es un aspecto natural e inevitable en cualquier

punto de la vida del proyecto.
Las caracteristicas fundamentales de la metodologia son:

e Desarrollo iterativo e incremental.

e Pruebas unitarias continuas.
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e Programacioén en parejas.

e Frecuente integracion del equipo de programacion con el cliente o
usuario.

e Correccién de todos los errores antes de afadir nueva funcionalidad.

e Refactorizacion del codigo.

e Propiedad del cédigo compartida.

En XP se cree que la simplicidad en el cédigo se complementa con la
comunicacién del equipo de trabajo para identificar que se debe o no hacer

en el proceso del desarrollo (Wells, 2003).

En el siguiente grafico se muestra las etapas de la metodologia XP.

¢ Disefio simple ® Soluciones en punto
¢ Historias del usuario o Tarjetas CRC * Prototipos
* Valores
¢ Criterios de pruebas de
aceptacion Thssis

¢ Plan de lteracion

Planeacion

Redisefio

< | cosifcecién |

\ Programacion

\ por parejas
Pruebas /

® Prueba unitaria
e Integracion continua

Lanzamiento

® Incremento del software
* Velocidad calculada del proyecto

Pruebas de
aceptacion

Figura 15 Metodologia XP
Fuente: (Gonzélez, 2012)
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Kanban

Kanban es un método para gestionar el trabajo intelectual, se maneja el
proceso desde la definicién de una tarea hasta la entrega al cliente. Kanban
se puede dividir en dos partes, la primera es un sistema de gestion de
proceso visual que le indica qué, cuanto y cuando producir, y la otra parte es
el manejo como método, que es una aproximacion a la mejora del proceso

evolutivo e incremental para las organizaciones.

Kanban utiliza para el desarrollo de software un sistema virtual para
limitar el trabajo en curso. Su origen en japonés se traduce como "tarjeta de
sefal", pero no funcionan como sefiales para realizar mas trabajo, sino que
las tarjetas representan los elementos de trabajo, por esta razon se las
denomina "sistema virtual" porque no existe una tarjeta fisica. Kanban utiliza
un sistema de extraccion limitada del trabajo en curso, para exponer los
problemas del funcionamiento del sistema o proceso, y asi estimular a los
miembros del equipo la colaboracién para una mejora continua del sistema
(Skarin & Kniberg, 2010).

Los principios del método de Kanban son:

e Comience con lo que hace ahora.

e Se acuerda perseguir el cambio incremental y evolutivo.

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

e Liderazgo en todos los niveles.

Las practicas que utiliza Kanban son las siguientes:

e Visualizar.
e Limitar el trabajo en curso.
e Dirigir y gestionar el flujo.

e Hacer las Politicas Explicitas del Proceso.
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e Utilizar modelos para reconocer oportunidades de mejora.

En el siguiente grafico se muestra un tablero de tareas del proceso de
Kanban.

Pendientes En progreso Terminadas

]
]

Figura 16 Método Kanban
Fuente: (Infante, 2014)

2.4.5 Herramientas de administracion del ciclo de vida de las

aplicaciones (ALM)

(ALM por sus siglas en inglés de “Application Lifecycle Management”), o
Administracion del Ciclo de Vida de las Aplicaciones. Estas herramientas se
basan en la automatizacion y sobre todo en la integraciébn de las
herramientas que gestionan cada una de las fases (Analisis, Disefio,
Desarrollo, Pruebas y Despliegue) del ciclo de vida de las aplicaciones
(Chappell, 2008).

El objetivo principal es crear un repositorio central y brindar una
metodologia pragmatica con un conjunto de funcionalidades que permitan
automatizar y simplificar el proceso del desarrollo de software, y de esta
manera facilitar la colaboracion entre los diferentes roles del equipo de
trabajo durante todas las etapas del desarrollo, adicional ALM tiene los

siguientes objetivos:

e Mayor comunicacion entre recursos.
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e Aumento de la productividad.

e Mejora de la calidad del producto.
¢ Integracidon de herramientas.

e Mayor velocidad de desarrollo.

e Disminucion de costos.

e Transparencia en el negocio.

a) Funcionalidades de las herramientas ALM

Dentro de las funcionalidades que brindan las herramientas ALM se citan a

las siguientes:

Administracién de requerimientos: sirve para registrar los requerimientos

de funcionalidades nuevas, mejoras o depuraciones.

Administracién de tareas: sirve para administrar las tareas con sus
diferentes caracteristicas como por ejemplo asignar a los integrantes del
equipo, asignar prioridades, tipo de tarea, tiempo de duracion, y demas
particularidades.

Control de Codigo Fuente: Es el manejo de los cambios que se realizan
sobre los elementos de algun producto o configuracion. Una versién, edicidon
0 revision es el estado del producto en un momento determinado de su

desarrollo o modificacion.

Control de defectos/bugs: sirve para administrar el registro de los defectos

encontrados, removidos y pendientes de las aplicaciones.

Administracién de casos de pruebas: sirve para organizar, documentar y
administrar los casos de pruebas que aplicaran a las aplicaciones en

desarrollo.
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Ejecucion de Pruebas y reporte de Defectos: sirve para administrar y

controlar la ejecucion de los casos de pruebas y reportar los resultados de

los mismos.

Herramientas de Integracion de la aplicacion: sirve para administrar la

integracion continua de las aplicaciones.

Administracién de Versiones: sirve para administrar y controlar de manera

ordenada la liberacion de versiones del producto final.

Pruebas automatizadas: sirve para robotizar pruebas y generar escenarios
en las que se realizan pruebas de regresion, carga y estrés de las
aplicaciones.

Monitoreo y reportes: sirve para construir informes y cuadros de control del
proceso de desarrollo de las aplicaciones, para obtener indicadores y

herramientas practicas para llevar el control y la auditoria de los proyectos.

b) Herramientas ALM y las metodologias

Las herramientas ALM tienen la capacidad de gestionar los diferentes tipos
de metodologias ya sean tradicionales o agiles, es decir podemos escoger
modelos robustos como RUP (Rational Unified Process), o también las

aplicar las populares metodologias agiles Scrum o XP.

Varias herramientas ALM incluyen plantillas de procesos, en las cuales
vienen cargadas con las estructuras, términos, artefactos que contienen los
modelos de las metodologias, también en algunas herramientas suelen tener
la opcion para poder modificar las plantillas existentes, con esto abre la
posibilidad de construir plantillas propias que se adapten mejor a las

necesidades de la organizacion.
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Tomando en cuenta lo antes expuesto, se puede decir que las

herramientas ALM debido a sus caracteristicas de adaptabilidad y
administracion de plantillas de metodologias, ayudan al equipo de trabajo a
llevar un control particular y dindmico en cada etapa, asi como en la

transicion de una etapa a otra en el desarrollo de software (Silclir, 2013)

C) Herramientas ALM disponibles

Existe una gran variedad de herramientas ALM en el mercado, tanto
open source como comerciales, las mismas que tienen particularidades y
maneras de funcionamiento. Para saber cuales son las principales
herramientas del mercado se tomara los resultados que brinda el informe del
cuadrante magico de Gartner. La empresa Gartner se encarga de hacer
estudios de clasificacion de herramientas basandose en dos variables, la
vision del negocio y la capacidad de ejecucion. Ademas se enfoca en los
siguientes parametros significativos: las estrategias del mercado, estrategia
de ventas, la capacidad de ejecucion, capacidad de venta, conocimiento de
clientes, productos principales. En el informe del afio 2013 muestra como
lideres de las herramientas ALM a los fabricantes Microsoft con su producto
TFS (Team Foundation Server), seguido por IBM con sus productos CLM
(Collaborative Lifecycle Management) y Atlassian con sus productos de JIRA
(Figuerola, 2014).

Tomando en cuenta las caracteristicas gnoseoldgicas expuestas en este
apartado se puede establecer la base conceptual y alcance del conocimiento
gue fundamente el trabajo de investigacion para desarrollar el marco de
trabajo implementado con la herramienta ALM, en la empresa Farmaenlace
Cia. Ltda.
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2.5 Antecedentes contextuales

La empresa Farmaenlace Cia. Ltda., es una empresa ecuatoriana
dedicada a la comercializacion y distribucién de productos farmacéuticos y
productos de primera necesidad, su inscripcion se la hizo en 2005 resultado
de la alianza de dos importantes empresas de distribucion farmacéutica, la
representacion de Ortiz Cevallos y farmacéuticas Espinosa, y son duefios de
las marcas de farmacias Econdémicas, farmacias Medicitys, farmacias El
Descuento, Distribuidoras farmacéuticas Difarmes y farmacias de Socios

estratégicos.

La empresa se conforma por 2371 empleados repartidas en 396
farmacias y oficinas administrativas, que se distribuyen de la siguiente
manera: 292 farmacias EconOmicas que trabajan 1187 personas, 79
farmacias Medicitys en las que trabajan 419 empleados y 25 farmacias de
socios estratégicos que constan por 49 empleados, las farmacias estan
ubicadas a nivel nacional, también existe 3 distribuidoras farmacéuticas
Difarmes ubicadas en Quito y Ambato en las que trabajan 15 empleados. La
parte administrativa se conforma por las oficinas en la matriz ubicada en
Quito en la Av. Rafael Ramos e2-210 y Castelli en las que trabajan 659
personas, y también oficina sucursal en Ibarra ubicadas en las calles
Abelardo Mordn Mufioz 2-20 y Juan José Paez, en las que trabajan 42

empleados administrativos.

El presente proyecto se desarrollarda e implementara en el area de
Andlisis y Desarrollo de Software del departamento de Sistemas ubicado en
las oficinas administrativas de la ciudad de Ibarra, en donde se encuentra el
equipo de desarrollo que se conforma de 15 personas que se distribuyen en
los siguientes cargos: 2 coordinadores, 5 lideres de proyectos y 8
desarrolladores, los cuales conforman el equipo de desarrollo de software,
los que utilizaran y ejecutaran el actual proyecto, y los resultados se
entregard a la Gerencia de Sistemas que esta ubicado en las oficinas de la
matriz de la empresa en la ciudad de Quito.
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Para la justificacion cientifica del problema se elabor6 un instrumento de

investigacion (Encuesta) (Anexo A), el mismo que se enfocé en dos
aspectos: el primero dirigido a lo relacionado con el problema del proyecto, y
el segundo relacionado con la propuesta del proyecto de investigacién, en

donde fue aplicado a todo el equipo de desarrollo y el gerente de sistemas.

2.5.1 Instrumento de investigacion — Encuesta

A continuacion se presenta el resumen de la encuesta realizada a los 15
miembros del equipo de desarrollo de la empresa, adicional se pone el

resultado porcentual de cada una de las preguntas realizadas.

ENCUESTA

1) ¢Se ha presentado problemas en los proyectos de desarrollo de software

en la empresa Farmaenlace Cia. Ltda. anteriormente?

| SI:8 (53%) | NO: Ocasionalmente: 7

RESULTADO: Se evidencia que existe la presencia de problemas en los
proyectos de software en un 53% y ocasionalmente un 47%, teniendo como
principales problemas: Los requerimientos incompletos, ambiguos o poco
funcionales con 73%, seguido por escasa informacion acerca del proceso
67%, La desorganizacion de la informacion 40%, y que el duefio del proceso
con poco conocimiento, y dificultad de la comunicacién con los usuarios en
33%.

2) ¢Se ha presentado retrasos en la entrega de proyectos de desarrollo de

software?

‘ Sl: 6 (40%) ‘ NO: Ocasionalmente: 9

RESULTADO: Segun las respuestas se puede evidenciar que existe

retrasos en las entregas de proyectos de software ocasionalmente en un
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60%, y un si con 40%. Las principales causas son las siguientes; Tareas

imprevistas y urgentes que con se consideran en planificaciones con 93%,
La mala estimacion de tareas con 80%, Falta de metodologia para desarrollo

de software 47%, y la dificultad de comunicarse con los usuarios en un 20%.

3) ¢Existe la falta de una metodologia (marco de trabajo) para el desarrollo

de software?

‘ Sl: 14 (93%) ‘ NO: 1 (7%) ‘ Ocasionalmente:

RESULTADO: Se evidencia que existe la falta de una metodologia de

desarrollo de software en un 93% y con un negativa del 7%.

4) ¢Cree usted que el usuario duefio del proceso debe involucrarse mas,

durante todo el proceso de desarrollo de software?

| SI:12(80%) | NO: Ocasionalmente:3 (20%) |

RESULTADO: Con las respuestas se evidencia que el usuario duefio del
proceso deberia involucrarse mas durante el desarrollo de software en un

80% y ocasionalmente en un 20%.

5) ¢Ha existido dificultad en la ejecucién de las planificaciones de trabajos

de los proyectos de desarrollo de software?

| SI: 5 (33%) | NO: Ocasionalmente: 10

RESULTADO: Segun las respuestas se evidencia que ha existido dificultad
en la ejecucion de las planificaciones de trabajos de proyectos de software
ocasionalmente en 67% y en si con 33% siendo las principales problemas
los siguientes: No se planifica adecuadamente el tiempo de soporte,
mantenimiento y seguimiento de los sistemas nuevos con 80%, No se

planifica adecuadamente las tareas no programadas con 60%, no se
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analizan a profundidad las actividades a realizarse con 53%, y el

desconocimiento de la informacién con respecto a la solucién con el 27%.

6) ¢Cree usted que existe la necesidad de establecer indicadores de

productividad del equipo de desarrollo de software dentro de la empresa?

| SI: 11 (73%) | NO: 1 (7%) | Ocasionalmente: 3

RESULTADO: Conforme a las respuestas se evidencia la aceptacion de
utilizar indicadores de productividad del equipo de desarrollo de software con

un 73% y un 20% ocasionalmente y una negativa del 7%.

7) ¢Cree que seria necesario que se desarrolle y establezca una
metodologia (marco de trabajo) para el proceso de desarrollo de software

acorde con la realidad de la empresa?

| SI: 15 (100%) | NO: Ocasionalmente:

RESULTADO: Segun las respuestas hay una aceptacion unanime para que
se desarrolle y establezca una metodologia para el proceso de desarrollo de

software de la empresa.

8) ¢Cree que seria necesario aplicar una herramienta tecnologica para
facilitar la gestion en el ciclo de vida en el proceso del desarrollo de

software?

’ Sl: 15 (100%) ‘ NO: Ocasionalmente:

RESULTADO: Segun las respuesta si existe una necesidad del 100% de las
respuestas con la aceptacion de aplicar una herramienta tecnolégica para
facilitar la gestion en el ciclo de vida de las aplicaciones en el desarrollo de

software de la empresa.

9) ¢Cree que seria necesario aplicar una herramienta tecnoldgica para
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implementar reportes gerenciales y operativos de los proyectos de desarrollo

de software?

’ Sl: 11 (73%) ‘ NO: Ocasionalmente: 4

RESULTADO: La aceptacion para implementar reportes gerenciales vy
operativos de los proyectos de software es de un 73%, y un 27% que Si

requieren ocasionalmente.

10) ¢ Estaria dispuesto a utilizar una herramienta tecnoldgica para gestionar
el ciclo de vida de las aplicaciones, basandose en una metodologia

desarrollada acorde a las necesidades de la empresa?

| SI: 15 (100%) | NO: Ocasionalmente:

RESULTADO: La aceptacion del 100% de si estarian dispuestos a utilizar
una herramienta tecnoldgica para gestionar el ciclo de vida de las
aplicaciones, basandose en una metodologia desarrollada acorde a las
necesidades de la empresa. Quiere decir segun la encuesta que el presente
proyecto tiene la aceptacion por parte del equipo de desarrollo de software

de la empresa.

Con lo expuesto en este capitulo se pudo establecer la base histérica-
conceptual de las metodologias y los antecedentes contextuales de la
necesidad del desarrollo de un marco de trabajo implementado con una

herramienta ALM en la empresa Farmaenlace Cia. Ltda.
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CAPITULO 1lI

DESARROLLO DE UN MARCO DE TRABAJO,
IMPLEMENTADO CON UNA HERRAMIENTA ALM,
PARA MEJORAR LA GESTION DEL PROCESO DE

FABRICACION DE SOFTWARE.

3. Introduccién

El desarrollo del marco de trabajo o metodologia para la fabricacién de
software, es parte fundamental para la mejora de la gestion del proceso de
desarrollo de software. Al aplicar metodologias que existen en el mercado o
proponer nuevas metodologias apegadas a la realidad de las empresas da
lugar a optimizar el proceso de desarrollo, como por ejemplo mejorar la
comunicacién y coordinacion de los equipos de trabajo, cumplir
oportunamente con los objetivos, con los tiempos de entrega y la calidad de
software ofrecidos al usuario final. Lo antes expuesto hace referenciay se
desprende del estudio realizado por Ramos (Ramos, 2010). El presente
estudio, tomard como base este marco de trabajo, para ser aplicado en un

caso de estudio en la empresa.

En este apartado se desarrolla un marco de trabajo implementado con
una herramienta ALM, para mejorar la gestion del proceso de fabricacion de
software, se comenzara haciendo un estudio comparativo entre los tipos de
metodologias tradicionales y agiles, seguidamente se realizara un segundo
estudio en referencia al tipo de metodologia que se escogid, con la finalidad
de adoptar las mejores practicas y que servira de base en el desarrollo del

nuevo marco de trabajo propuesto.

Luego de haber establecido el marco de trabajo de desarrollo de

software de la empresa, se podrd automatizar mediante una herramienta
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ALM en la que se administra las fases del ciclo de vida en el desarrollo de

las aplicaciones. Para lo cual se hard un nuevo estudio comparativo de las
principales herramientas ALM, para escoger la que mas convenga en dicha
automatizacion. Culminado las fases de estudio se dara continuidad al

desarrollo del proyecto propuesto.

A continuacion se resume la estructura del desarrollo de este marco de

trabajo.

DESARROLLO DEL MARCO DE TRABAJO FARMAENLACE

Estudio Comparativo de las metodologias de desarrollo de software

Estudio comparativo entre las metodologias de desarrollo
Tradicionales y Agiles

Estudio comparativo entre metodologias Agiles

Conclusion del Estudio comparativo

Estudio Comparativo de herramientas ALM

Estudio comparativo entre las metodologias de desarrollo
Tradicionales y Agiles

Conclusion del Estudio comparativo

Desarrollo del marco de trabajo Farmaenlace

Estructuracion del marco de Scrum Fases del ciclo de vida del marco de trabajo basado
en Scrum

Marco de trabajo Farmaenlace implementado con la Herramienta ALM

Figura 17 Estructura del desarrollo del marco de trabajo Farmaenlace

3.1 Estudio comparativo de metodologias de desarrollo de software

Para el estudio comparativo de las metodologias, primero se hara una
comparativa entre las metodologias tradicionales y agiles, de la cual se
evaluara y escogera el tipo de metodologia mas conveniente. La segunda
parte del estudio sera la comparativa de los modelos del tipo de metodologia
escogida en el punto anterior, y asi poder obtener los criterios necesarios

para fundamentar la elaboracibn de un marco de trabajo institucional



66
conveniente y adaptado a las necesidades del caso de la empresa

Farmaenlace Cia. Ltda.

3.1.1 Estudio comparativo entre metodologias tradicionales y agiles

El proposito de este estudio es hacer una comparacion entre las
metodologias de desarrollo de software tradicionales y agiles. Se considera
como variable de decision el costo beneficio empresarial, dentro de este
criterio se toma en cuenta la situacion actual del software en produccion, los
proyectos en desarrollo y un listado de proyectos de software por desarrollar
con un tiempo aproximado de 2 afos, utilizando el mismo numero de

integrantes del equipo de desarrollo de la empresa Farmaenlace Cia. Ltda.

La comparativa se harad de la siguiente manera: se tomara en cuenta
varios aspectos principales del desarrollo de los proyectos de software, en
las cuales se expondra las principales caracteristicas, practicas o técnicas
de cada tipo de metodologia, a las mismas que se les asignara un peso
desde el punto vista del costo beneficio empresarial, dicho peso sera
establecido por el gerente de Sistemas de la empresa. La escala de peso es
de 0 a 4 siendo: 0 no necesario, 1 poco necesario, 2 necesario intermedio, 3

necesario, 4 muy necesario.

Tabla 4
Cuadro comparativo de las metodologias tradicionales vs agiles

Aspectos de - © . Peso Peso
Tradicional Agiles S L
desarrollo tradicional | agil
Requisitos Los requisitos no Los requisitos son muy
pueden cambiar. cambiantes. Se requiere

de un feedback sobre
un resultado obtenido
para determinar si es lo

requerido o no.
CONTINUA )



Requisitos
(funcionalidades
innecesarios)

Debido a la
recoleccion inicial
de requisitos es
frecuente que se
soliciten
funcionalidades
innecesarias.

No permite que se
incluyan funcionalidades
innecesarias.
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Cambios Hacer un cambio al | El cambio es bienvenido
alcance requiere de | en cualquier momento
un proceso formal del proyecto.
de control de
cambios.

Tiempo Existe un Existe incertidumbre
compromiso respecto al tiempo de
respecto al tiempo | entrega de todo el
de entrega del producto. Médximo cada
proyecto. (No 2 meses y en el caso de
siempre se cumple | Scruml mes, se hace la
esta meta). entrega de producto de

valor para el cliente.

Costo Es definido para el | Existe incertidumbre

proyecto.

respecto al costo del
proyecto. Se invierte en
las funcionalidades que
mas valor le dan al
cliente y ciclicamente se
avanza hasta que se
logre, ya sea:
e El producto deseado.
e Se acabe el
presupuesto.

Documentacion

Atencién
exhaustiva a la
documentacién.

Solo se genera la
documentacion que
genera valor al cliente y
al proyecto.

El cliente El cliente apoya el Involucracién directa del
desarrollo del cliente en el desarrollo
producto mediante | del producto.
la participacion en El cliente es parte de
reuniones. equipo.

lteraciones Pocas iteraciones Utilizacion de multiples

gue generan gran
volumen de
informacién y
software para
construccion del
producto.

iteraciones de desarrollo
para aprendery
evolucionar el producto.

CONTINUA —
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Riesgos Los riesgos son Es voluntad del cliente
asumidos por el para compartir la
. 2 4
proveedor. responsabilidad en las
decisiones y riesgos.
Se valora mas El proceso. El individuo y las
interacciones de los 4 3
mismos.
La planeacién Requieren un plan | Se va planeando a
detallado desde el | medida que se avanza
inicio del proyecto. | en el proyecto. 3 3
Planeacion gradual y
constante.
El éxito del Es dado por el Es dado por la entrega
proyecto seguimiento del continua de valor y 4 4
plan. funcionalidad al cliente.
Elaboracién de Se generan Se centran en hacer
entregables entregables que entregables en tiempos
requieren mucho cortos con alta calidad 1 4
tiempo de inmersa.
elaboracion.
La Es conocida al Es constante a lo largo
retroalimentacion | final, pudiendo del proyecto. 1 4
del cliente generar
insatisfaccion.
Participacion del Empodera al Empodera al equipo
equipo Gerente del para trabajar de forma
proyecto para el creativa e innovadora. 2 4
éxito del mismo, es
el que toma las
decisiones.
Proceso de Innumerables Pocas plantillas y
desarrollo de plantillas y artefactos.
software artefactos para 2 4
(Plantillas) cumplir con el
proceso.
Roles Algunos roles para | Pocos roles. 5 4
ejecutar el proyecto
Arquitectura Es un ejercicio que | Es un ejercicio
se realiza al inicio o | constante durante el > 4
en una etapa del | proyecto
proyecto.
Puntos 40 68
Porcentaje 55% 94%

Considerando los 18 aspectos principales del proceso de desarrollo de

software recopiladas por (Abad Hernan, 2014), se ha valorado a cada
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pregunta de acuerdo a los pesos establecidos anteriormente por el gerente

de sistemas. Por lo que se obtiene 68 puntos para los pesos de las agiles y
40 para las tradicionales, a estos puntajes se establece un calculo de
porcentajes para establecer los resultados que corresponden a la

comparativa de dichas metodologias.

El resultado del estudio comparativo muestra que las caracteristicas,
técnicas y practicas de las metodologias agiles cubren el 94% de las
funcionales esperadas, a comparacion del 55% que brindan las
metodologias tradicionales, por lo cual se puede concluir que las
metodologias é&giles son las mas convenientes y cumplen con las
expectativas esperadas para el proyecto de desarrollo de un marco de

trabajo para la empresa Farmaenlace Cia. Ltda.

3.1.2 Estudio comparativo entre metodologias agiles

Una vez establecido que los tipos de metodologias que se usara en el
proyecto son las agiles, se debe seleccionar una, tomando en cuenta la que
mas convenga a la empresa. Para aquello se apoyara en el estudio realizado
por lacovelli, que ofrece un framework para la clasificacion y evaluacion de
metodologias agiles para el desarrollo de software, el cual se fundamenta en
cuatro puntos de vista fundamentales de los aspectos de las metodologias
(Uso, Capacidad de agilidad, Aplicabilidad, Procesos y productos), cabe

aclarar que cada aspecto tiene un conjunto de atributos a ser evaluados.
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¢Cual es la parte de
agilidad incluida en
el método?

Capacidad de

agilidad éCuando un
. 4 ambiente es
¢ Por qué utilizar un Tiene favorable para usar
meétodo agil? - este metodo?
iene por

jeti , usado en
Uso Fm Método Agil ~ ———P» Aplicabilidad
lnesarrolla

Procesos y
productos

sComo los
procesos del
método estan
caracterizados?

Figura 18 Puntos de vista de metodologia agiles (Lacovelli)

En este segmento se da una breve explicacion acerca del propésito de cada

uno de los puntos de vista de las metodologias &giles segun el método de

Lacovelli:

El punto de vista de “Uso”, refleja para que utilizar una metodologia agil
en el desarrollo de software, los beneficios que pueden obtener el equipo
de trabajo y el cliente.

El punto de vista de “Capacidad de agilidad”, representa los conceptos de
agilidad que brinda las metodologias dentro del ciclo de vida del
desarrollo de las aplicaciones.

El punto de vista de “Aplicabilidad”, su objetivo es mostrar el impacto de
los aspectos ambientales, los aspectos del entorno y representar si es
favorable la aplicacion de metodologias agiles.

El punto de vista de “Procesos y productos”’, representa como se
caracterizan los procesos agiles de la metodologia en dos dimensiones: la
primera son las actividades de desarrollo de software; y la segunda
representa el nivel de abstraccion de sus directrices y reglas (Egas &
Jativa, 2008).

La manera de aplicar el método del framework de Lacovelli es la siguiente:
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1. Llenar un formulario prestablecido de “Elecciéon de una metodologia agil”,

gque contiene como preguntas los atributos de los 4 puntos de vista de los
aspectos de las metodologias, las respuestas a este formulario se debe
fundamentar en las necesidades empresariales.

2. Extraer los mismos atributos del formulario anterior pero ahora aplicado a
las metodologias agiles a estudiar.

3. Comparar los formularios del punto 1 y el punto 2, en los atributos que
coinciden las respuestas poner el valor de uno y en los que no coinciden
poner el valor cero.

4. Al final se debe sumar por metodologia los puntos que coincidieron con
las necesidades empresariales, y la metodologia que mayor puntaje tenga
es la que mas conviene aplicar para satisfacer las necesidades

empresariales.

La asignacion de los valores en los formularios se hizo mediante el método
de decision por consenso tomando en cuenta los criterios de la gerencia de
sistemas y los 2 coordinadores de desarrollo del area de analisis y desarrollo

de la empresa.

A continuacion se aplica el método de Lacovelli, para el desarrollo del marco

de trabajo de la empresa Farmaenlace Cia. Ltda.

. Formulario: “Eleccién de una metodologia agil”,
Vista: USO

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

Tabla b
Valoraciéon del Uso

Nro. PREMISA RESPUESTA
Respeto de las fechas de entrega Verdadero
Cumplimiento de los requisitos Verdadero

CONTINUA ‘
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Respeto al nivel de calidad Verdadero
Satisfaccion del usuario final Verdadero
Entornos turbulentos Falso

Favorable al Off shoring Verdadero
Aumento de la productividad Verdadero

Vista: CAPACIDAD DE AGILIDAD

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

Tabla 6
Valoracion de la capacidad de agilidad

PREMISA RESPUESTA
Iteraciones cortas Verdadero
Colaboracion Verdadero
Centrado en las personas Falso
Refactoring politico Falso
Prueba politico Verdadero
Integracion de los cambios Verdadero
De peso ligero Verdadero
Los requisitos funcionales pueden cambiar Verdadero
Los requisitos no funcionales pueden cambiar Falso

El plan de trabajo puede cambiar Falso

Los recursos humanos pueden cambiar Verdadero
Cambiar los indicadores Falso

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

Intercambio de conocimientos (BAJO, ALTO) BAJO




Vista: APLICACION

Tabla 7
Valoracion de la aplicacién

Nro. PREMISA

RESPUESTA
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Tamafio del proyecto (PEQUENO, GRANDE)

La complejidad del proyecto (BAJA, ALTA)

Los riesgos del proyecto (BAJO, ALTO)

El tamafio del equipo (PEQUENO, GRANDE)

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

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

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

Grado de integracion de la novedad (BAJA, ALTA)

La organizaciép del equipo (AUTO-ORGANIZACION,
ORGANIZACION JERARQUICA)

GRANDE
ALTA
BAJO
PEQUENO
ALTA
ALTA

ALTA

ALTA

AUTO

Vista: PROCESOS Y PRODUCTOS

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

¢ Nivel de abstraccion de las normas y directrices:

Tabla 8
Valoracion de normas y directrices de la metodologia agil

Nro. PREMISA

RESPUESTA

Gestion de proyectos
Descripcion de procesos

Normas y orientaciones concretas sobre las actividades y
productos

Verdadero

Verdadero

Falso

e Las actividades cubiertas por el método agil:



Tabla 9
Valoracion de las actividades cubiertas por la metodologia agil

Nro.

PREMISA

Puesta en marcha del proyecto
Definicidn de requisitos
Modelado

Cadigo

Pruebas unitarias

Pruebas de integracién

Prueba del sistema

Prueba de aceptacion

Control de calidad

Sistema de uso
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RESPUESTA

Verdadero

Verdadero

Falso

Verdadero

Falso

Falso

Verdadero

Verdadero

Falso

Verdadero

e Productos de las actividades del método:

Tabla 10
Valoracion de los productos de las actividades de la metodologia agil

PREMISA

Modelos de disefio
Comentario del cédigo fuente
Ejecutable

Pruebas unitarias

Pruebas de integracién
Pruebas del sistema
Pruebas de aceptacion
Informes de calidad

Documentacién de usuario

RESPUESTA

Falso
Verdadero
Verdadero
Falso
Falso
Verdadero
Verdadero
Falso

Verdadero
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2. Extraer los mismos atributos del formulario anterior pero ahora aplicado

a las metodologias agiles a estudiar.

Tabla 11
Formulario de Vistas de las metodologias
METODOLOGIAS AGILES
Orientada
al Orientada a la gestién de
desarrollo proyectos
de Software
XP SCRUM KANBAN | SCRUMBA
o ] Respeto de las fechas de F v F =
0 | ¢Porqué | entrega.
> tilizar un mi isi
utl o Cumplimiento de los requisitos \Y \Y \Y \%
méegﬁ?o Respeto al nivel de calidad F F F F
Satisfaccion del usuario final F \% F F
Entornos turbulentos \% \% \% V
Favorable al Off shoring F \% F Vv
Aumento de la productividad \% \% \% \Y,
Iteraciones cortas \% \% \% \%
Colaboracion \Y, \Y, Y, Y
Centrado en las personas \% \% \% \Y,
Refactoring politico \Y, F F F
Prueba politico \% \% F \%
9,; Integracion de los cambios \Y \Y \Y \
5 De peso ligero \Y, \Y, Y, Y
O 3 Los requisitos funcionales
j ¢Cuales | pueden cambiar v v v v
&) la parte — -
a de Los requisitos no funcionales F = Vv Vv
<O( agilidad pueden cambiar
3] incluida | El plan de trabajo puede v = v v
I enel cambiar
S método? | | os recursos humanos pueden v E v v
cambiar
Cambiar los indicadores % F F F
Reactividad (AL COMIENZO
DEL PROYECTO, CADA | ITERACION | ITERACION | ITERACION 'T%R'fc'
ETAPA, CADA ITERACION)
Intercambio de conocimientos
(BAJO, ALTO) ALTO BAJO BAJO BAJO
o GRAND
< | Aoz = GRANDE N
4 | ¢Cuando Tamafio  del proyecto PEQUENO | /PEQUER PEQUEN E
= un (PEQUENO, GRANDE) S o IPEQUE
g ambiente NO
o es
= | favorable o
o
< | para usar l(‘B""A;AomApII_E_’IJE)""d del proyecto BAJA ALTA BAJA ALTA
este !
método? | Los riesgos del proyecto BAJO
(BAJO, ALTO) BAJO ALTO ALTO

CONTINUA —
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El tarrlaﬁo del
(PEQUENO, GRANDE)

equipo

PEQUENO

PEQUEN
o}

PEQUEN
0

PEQUE
No

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

ALTA

ALTA

BAJA

BAJA

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

BAJA

ALTA

BAJA

BAJA

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

ALTA

ALTA

BAJA

ALTA

Grado de integracion de la
novedad (BAJA, ALTA)

ALTA

ALTA

BAJA

ALTA

La organizacién del equipo
(AUTO-ORGANIZACION,
ORGANIZACION
JERARQUICA)

AUTO -
ORGANIZA
CION

AUTO -
ORGANIZ
ACION

AUTO -
ORGANIZ
ACION

AUTO -
ORGANI
ZACION

¢Cémo
estan
caracteri

del
método?

PROCESOS Y PRODUCTOS

Nivel de abstraccion de las no

rmas y direct

rices.

Gestion de proyectos

F

\%

Descripcion de procesos

Vv

F

Normas y  orientaciones
concretas sobre las
actividades y productos

Vv

Las actividades cubiertas por

el método ag

Puesta en marcha del
proyecto

F

Definicién de requisitos

Modelado

Cadigo

Pruebas unitarias

Pruebas de integracion

Prueba del sistema

zados los
procesos

Prueba de aceptacion

Control de calidad

TN < < |I<I<K<IK<|<

Sistema de uso

n

< I <|I<|<|I<|I<| T

NN <|<|<|<|T|T| T

< | << <[ <|<| T

Productos de las actividades del método agil

Modelos de disefio

Comentario del cédigo fuente

Ejecutable

Pruebas unitarias

Pruebas de integracion

Pruebas del sistema

Pruebas de aceptacion

Informes de calidad

Documentaciéon de usuario

MM TN < | <[ <|<|<

MMM TN < (< |[<|[<|<

MMM <[ <[ <[<[<|T

MMM << |[<|[<[<|<

3. Comparar los formularios del punto 1 y el punto 2, en los atributos que

coinciden las respuestas poner el valor de uno, caso contrario poner el

valor cero.




Tabla 12
Formulario de Vistas de las metodologias
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METODOLOGIAS AGILES

uso

Orientada al
desarrollo de
Software

Orientada a la gestién de

proyectos

x
o

SCRUM

KANBAN

SCRUMB
AN

Respeto de las fechas de entrega.

Cumplimiento de los requisitos

Respeto al nivel de calidad

Satisfaccion del usuario final

Entornos turbulentos

Favorable al Off shoring

Aumento de la productividad

CAPACIDAD DE AGILIDAD

Iteraciones cortas

Colaboracién

Centrado en las personas

Refactoring politico

Prueba politico

Integracién de los cambios

De peso ligero

Los requisitos funcionales pueden cambiar

Los requisitos no funcionales pueden
cambiar

El plan de trabajo puede cambiar

Los recursos humanos pueden cambiar

Cambiar los indicadores

o|r|o| r |,k k| k| lo|o|r|ir|+|ojlojojolr|lo

N Y S Y PR e N N = I I R =1 =

R PR Ol O [PIFRFORFROIRRFRIRFROOIOIOIR O

Rlkr|o|l o |kk|lk|kr|k ok k|k|loloojollo

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

(I

Intercambio de conocimientos (BAJO,
ALTO)

APLICABILIDAD

Tamafio del proyecto (PEQUENO,
GRANDE)

La complejidad del proyecto (BAJA, ALTA)

Los riesgos del proyecto (BAJO, ALTO)

El tamafio del equipo (PEQUENO,
GRANDE)

R ok +-

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

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

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

Grado de integracion de la novedad
(BAJA, ALTA)

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

1

PRO
CESOS Y

Nivel de abstraccion de las normas y directrices.

Gestion de proyectos

Descripcion de procesos

| O

Normas y orientaciones concretas sobre
las actividades y productos

Las actividades cubiertas por el método agil

Puesta en marcha del proyecto

0

0

0

Definicién de requisitos

1

0

1

CONTINUA —
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Modelado 0 0 1 0
Cddigo 1 1 1 1
Pruebas unitarias 0 0 0 0
Pruebas de integracion 0 0 0 0
Prueba del sistema 1 1 1 1
Prueba de aceptacion 0 0 0 0
Control de calidad 1 1 1 1
Sistema de uso 0 0 0 0
Productos de las actividades del método agil

Modelos de disefio 1 0 1 0
Comentario del cédigo fuente 1 1 1 1
Ejecutable 1 1 1 1
Pruebas unitarias 0 0 0 0
Pruebas de integracién 0 0 0 0
Pruebas del sistema 1 0 1 1
Pruebas de aceptacion 0 0 0 0
Informes de calidad 1 1 1 1
Documentacién de usuario 0 0 0 0
TOTAL EVALUACION 27 33 24 30

4. Lasumatoria de los puntos por metodologia nos indica que SCRUM con
33 puntos y SCRUMBAN con 30 puntos son los que mas se adaptan a

las necesidades expuestas en el estudio.

3.1.3 Conclusién del estudio comparativo de las metodologias

De acuerdo al estudio comparativo de la seccidon anterior se puede ver
gue Scrum tiene el puntaje mas alto, lo que quiere decir que es la
metodologia agil que mejor se adapta y cumple con las expectativas
expuestas por la empresa, y por lo tanto se puede concluir y escoger como
la metodologia base para el presente estudio; pero eso no quiere decir que
las caracteristicas, técnicas o buenas practicas de las otras metodologias no
se puedan aplicar para el desarrollo del marco de trabajo de la fabricacion de
software de la empresa Farmaenlace Cia. Ltda.

3.2 Estudio comparativo de herramientas ALM

El estudio comparativo de las herramientas para la administracion del
ciclo de vida de las aplicaciones ALM, se lo realizara tomando como punto

de partida los estudios de los cuadrantes magicos de Gartner, en donde
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resumen en una grafica la situacion del mercado de un producto tecnol6gico

en un momento determinado. Las compafiias representantes se las
distribuyen en funcion de su tipologia y de sus productos, por lo que se las

cataloga de la siguiente manera:

e Lideres (leaders): la mayor puntuacion es resultado de la combinacion del
(vender y ofrecer soporte a sus productos y servicios a nivel global), con
el alcance de vision que se refiere a su potencial.

e Aspirantes (challengers): se caracteriza por ofrecer buenas
funcionalidades y un nimero considerable de instalaciones del producto.

e Visionarios (visionaries): tienen capacidades de ofrecer la gestion de
contenido empresarial de forma nativa 0 mediante alianzas con otros
socios, lo cual es un fuerte impulso a la integraciébn de programas y
plataformas, como también wuna habilidad para anticiparse a las
necesidades del mercado.

e Nichos especificos (niche players): enfocados a determinadas areas
tecnoldgicas de la gestién de contenido empresarial, pero sin disponer de

una suite completa.

A continuacién se muestra el cuadrante magico de Gartner del estudio de las
herramientas ALM del afio 2013:
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Figura 19 Cuadrante magico de herramientas ALM
Fuente: (Oviedo, 2014)

Como se puede apreciar en la gréfica del estudio de Gartner, los lideres son
Microsoft, IBM y Atlassian, de las cuales se considera las dos primeras
suites de herramientas que son Microsoft TFS y la suite IBM Rational Jazz,

para hacer una comparativa de las principales caracteristicas.

La manera de evaluar la comparativa sera la siguiente: en una tabla se
listar4 las etapas con las principales caracteristicas tomadas del reporte del
estudio de Gartner realizada en noviembre 2013 de las herramientas ALM.
En la columna “PESO EMPRESARIAL”, se asignhara un valor de 0 a 4 que

representa el costo beneficio empresarial.

La asignacién de los valores lo hard el gerente de Sistemas y los 2
coordinadores del area de analisis y desarrollo de la empresa Farmaenlace
Cia. Ltda., mediante el método de decisién por consenso, con el objetivo de

saber cual herramienta ALM satisface las necesidades de la empresa.
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A continuacién se verifica las caracteristicas que poseen las soluciones

de Microsoft TFS e IBM Rational Jazz, donde se compara con las
caracteristicas mencionadas del estudio de Garnet, en el caso de tenerlas se
registra el valor “SI” en la columna “TIENE” y se asigna el valor del “PESO
EMPRESARIAL” a la columna “PESO”, en el caso de no tener la
caracteristica se asigna el valor de “NO” en la columna “TIENE” y se asigna

el valor de cero en la columna “PESQ”.

Los valores de “PESO EMPRESARIAL”, se los cataloga de la siguiente
manera: 0 no necesario, 1 poco necesario, 2 necesario intermedio, 3

necesario, 4 muy necesario.

Tabla 13
Tabla comparativa de Herramientas ALM
Microsoft lBM
PESO TFS Rational
Etapas Caracteristicas EMPRESA Jazz
RIAL
TIENE | PESO [ TIENE | PESO

Pfocesador de tex_tos 0 una hoja de 3 NO 0 S| 3
célculo a los usuarios.
Sistemas y equipos de ingenieria de
software para mejorar la
colaporamon y agﬂ@lad proyecto a 4 NO 0 S| 4
través de la edicibn concurrente,
versionado automatico y priorizacién

Requerimientos | eficaz.
Gestion Qe requisitos de soluciones 4 NO 0 S| 4
de usuarios.
Unico servidor Web de requisitos
para una colaporamon mas estrecha 4 NO 0 S| 4
entre los equipos de desarrollo de
productos multi-disciplinarios.

Codificacion Control de versiones. 4 Sl 4 Sl 4
Herramientas de planificacion. 4 Sl 4 SI 4
Trabajo con plantilas agiles y 4 S| 4 S| 4

. formales.

Trabajo
Colaborar con recursos del equipo. 3 Sl 3 Sl 3
Enlace de trabajos para apoyar la 3 Sl 3 Si 3

CONTINUA —



trazabilidad.

82

Crear, personalizar y administrar

) Sl Sl
informes.
Personalizar la experiencia de S| S|
seguimiento de trabajo.
Sincronizar TFS con Project Server. Sl NO
Cuadros de mandos de varios S| S|
niveles.
Definir y personalizacién de proceso S| S|
de construccion.

Generar

Iconstruccion | Ejecutar, controlar y gestionar la s .

de aplicaciones | construccién de las aplicaciones.

(Build)
Diagnosticar problemas de la S| NO
construccion.
Planificacion de pruebas. Sl Sl
Crear, ejecutar pruebas manuales. Sl SI
Seguimiento de resultados. Sl SI

Pruebas
Compartir pasos entre los casos de
prueba. Sl NG
Repetir pruebas con diferentes S| S|
datos.
Administrar usuarios, grupos y
permisos. Sl NO
Administrar Implementaciones. Sl NO
Lanzamiento sin  agentes de S| NO
implementacion.

_ Lanzamiento con agentes de S| NO

Automatizar implementacion.

implementacion

es Desencadenar una implementacion S| NO

(Release) | de una generacion de la aplicacion.

Implementacion continuamente para
Azure. Sl NG
Acciones para implementar una
aplicacion Sl NO
Las variables de configuracion y S| NO
variables de sistema

Modelado de | Cambio del Disefio usando la S| NO

aplicacion.

Visualizacion y Modelado.
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Visualizar cédigo 2 Sl 2 [NO | o
El desarrollo de modelos de Diserfio LONTISUA —
de Software.
El uso de modelos dentro del 5 S| ) NO 0
Proceso de Desarrollo.
La validacion de su sistema durante 3 S| 3 NO 0
el desarrollo.
Extendiendo Modelos y diagramas 5 S| 2 NO 0
UML.
Extendiendo Diagramas de capa. 2 Sl 2 NO 0
SDK de Modelado para Visual
Studio - lenguajes especificos de 3 Sl 3 [NO| O
dominio.
TOTALES 116 100 59
0, 0,
PORCENTAJES 86% 1%

3.2.1 Conclusién del Estudio comparativo de herramientas ALM

Luego de hacer el estudio comparativo de las dos principales
herramientas del mercado para la administracién del ciclo de vida de las
aplicaciones ALM, Microsoft TFS y la plataforma de tecnologia IBM Rational
Jazz, se puede analizar lo siguiente: En la primera comparativa de las
caracteristicas de las herramientas se obtuvo los siguientes resultados, la
herramienta TFS de Microsoft obtuvo 100 puntos de los 116 posibles, lo que
representa un 86% de satisfaccion de las necesidades empresariales, a
diferencia de la plataforma de herramientas IBM Rational Jazz que obtuvo 59
puntos lo que representa un 51% de cumplimiento del total de caracteristicas
esperadas. Lo que quiere decir que las herramientas de Microsoft son las
gue mas aportan con caracteristicas para apoyar en la automatizacion de la
administracion del ciclo de vida de las aplicaciones en el desarrollo de

software para la empresa Farmaenlace Cia. Ltda.
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3.3 Desarrollo del marco de trabajo Farmaenlace

Luego de haber realizado el analisis del estudio de las metodologias
para el desarrollo del software se concluy6 que Scrum es el marco de trabajo
gue mas se adapta a las necesidades de la empresa Farmaenlace Cia.
Ltda., por lo cual se tomard como modelo base para el desarrollo de la
metodologia propia de la empresa.

La manera que se realizard el desarrollo del marco de trabajo es el
siguiente: se considerard como base los conceptos, técnicas, roles, eventos,
reglas y mejores practicas de Scrum. Se escogera, modificara o suprimira
caracteristicas a cada una de las fases de Scrum, tomando en cuenta las
gue mejor se adapten y convengan al equipo de trabajo de la empresa. De
esta manera se estructurara y se desarrollara el marco de trabajo para el
desarrollo de software del Departamento de Sistema de la Empresa

Farmaenlace. Cia. Ltda.

El criterio para escoger las caracteristicas del desarrollo del marco de trabajo
propuesto, se realizara mediante el método de decision por consenso entre
el gerente de Sistemas y 2 coordinadores de andlisis y desarrollo de la

empresa.

3.3.1 Estructuracion del marco de trabajo basado en Scrum

Scrum se basa en el control de procesos empiricos, de esta manera se
asegura que las decisiones se las toma en base a la experiencia. Su
implementacion se fundamenta en tres valores que son la transparencia,
inspeccidon y adaptacion, desde un enfoque interactivo e incremental para

optimizar la predictibilidad y control de riesgos.

Transparencia: Los aspectos significativos del proceso deben ser visibles y
transparentes para todas las personas que son responsables del resultado

del producto desarrollado, por lo cual se debe definir un estandar comun
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para que los involucrados y observadores tengan un mismo entendimiento

del proceso.

Inspeccién: Los usuarios de Scrum deben inspeccionar frecuentemente los
artefactos de Scrum y el progreso del trabajo hacia el objetivo, para detectar
variaciones. Las inspecciones son beneficiosas cuando lo hacen inspectores
expertos en el lugar de trabajo, pero no deben ser tan frecuentes para no

interferir en el proceso de desarrollo.

Adaptacion: Si el inspector determina que algun aspecto del proceso o que
el producto resultante presenta desviacion de los limites aceptables, estos

deben ser ajustados cuanto antes para minimizar desviaciones mayores.

Para estructurar las caracteristicas del marco de trabajo se tom6 como base
“‘La Guia Definitiva de Scrum: Las Reglas del Juego’ que se conforma de
eventos, artefactos, técnicas, y roles del equipo de trabajo; que interactian a
lo largo del ciclo de vida del desarrollo de las aplicaciones.

a) Roles del equipo de trabajo basados en Scrum

A continuacién se detallan las caracteristicas de las personas que conforman

los roles del equipo de trabajo.

Tabla 14
Roles del equipo de trabajo basados en Scrum

DEFINICION

ROLES PRINCIPALES

=EBIIE (oo [LINEI o [[lei8N Es el responsable de maximizar el trabajo del equipo y del
(Product Owner). producto desarrollado desde una perspectiva del negocio.
Representa la voz del cliente y su principal tarea es gestionar
la Lista del Producto (Product Backlog).

Maestro Scrum — Su trabajo es eliminar los obstaculos que impidan al equipo
(Scrum Master). Scrum alcanzar el objetivo del sprint. Actia como una
proteccion entre el equipo y cualquier influencia que les
distraiga. Asegura de que el proceso y las reglas Scrum se
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cumpla de manera adecuada.

=SR=00[TofoRplabLEEERel oM Se conforma de profesionales multidisciplinarios y auto-
- (Development Team). organizados que son capaces de elegir la mejor manera de
llevar a cabo su trabajo para realizar entregas iterativas e
incrementales del producto “Terminado”, que potencialmente
se puedan poner en produccién al final de cada Sprint.

ROLES AUXILIARES

Interesados - Son personas que hacen posible el proyecto y quienes se
(Stakeholders). beneficiaran con el desarrollo del producto.

Administradores - Son las personas que establecen el ambiente para el
(Managers). desarrollo del producto.

En esta seccion se estructurard una plantilla detallada con
caracteristicas, responsabilidades y reglas de los roles principales del equipo
de trabajo Scrum, de las cuales se escogera las que mas se apeguen y
convengan a la realidad del entorno de desarrollo de la empresa, esto
permitira construir el marco de trabajo propuesto. A continuacién se presenta
las plantillas elaboradas en este estudio tomando en cuenta la Guia
Definitiva de Scrum para cada uno de los roles principales del equipo de
trabajo Scrum.

e Duefio del Producto - (Product Owner)

Tabla 15
Duefio del Producto - (Product Owner)

Responsabilidades Aplica

Debera expresar claramente los elementos de la Lista del Producto.

Ordenara los elementos en la Lista del Producto para alcanzar los
objetivos de la mejor manera posible.

Optimizara el valor del trabajo que desempefa el Equipo de Desarrollo.

Asegurara que la Lista del Producto muestre el trabajo que realizara el

equipo de una manera transparente y clara.

Asegurara que el Equipo de Desarrollo entienda los elementos de la Lista




del Producto.

Puedra delegar el trabajo al Equipo de Desarrollo, pero él sigue siendo el

responsable de lo antes expuesto.

Reglas

El Duefio de Producto es una persona, no un comité.

Podré representar los deseos de un comité en la Lista del Producto, pero

si quieren cambiar la prioridad de un elemento de la Lista deben hacerlo a

través del Duefio de Producto.

La organizacion debera respetar sus decisiones, para que pueda hacer

bien su trabajo.

Las decisiones tomadas se reflejan en el contenido y en la priorizacion de
la Lista del Producto.

Nadie podra solicitar al Equipo de Desarrollo que trabaje con un conjunto

diferente de requerimientos.

El Equipo de Desarrollo no debera actuar con base a lo que diga cualquier

otra persona.

e Equipo de desarrollo - (Development Team)

Tabla 16
Equipo de desarrollo - (Development Team)

Reglas Aplica
Son los Unicos que deberan participar en la creacidn del incremento.

La organizacion los deberd empoderar para que puedan organizarse y

gestionar su propio trabajo.

Caracteristicas

Deberan ser auto-organizados, nadie (ni siquiera el “Scrum Master”) debe

indicar como convertir los elementos de la “Lista del Producto” en
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Incrementos funcionales de software.

Deberan ser multifuncionales, capaces de tener todas las habilidades Si

necesarias para crear el Incremento funcional del producto.

Scrum no reconocerd titulos entre los miembros del Equipo de Desarrollo,

todos son Desarrolladores independientemente del trabajo que realicen.

No hay excepciones a esta regla.

No se reconocera sub-equipos dentro de los equipos de desarrollo, no Si
importa las caracteristicas o funciones particulares que tengan.
No hay excepciones a esta regla.

Aunque los miembros o areas tengan tareas especializadas, la Si

responsabilidad recaera en el Equipo de Desarrollo como un todo.

- Tamaio del Equipo de Desarrollo.

El tamafio 6ptimo debera ser lo suficientemente pequefio como para
permanecer agil y lo suficientemente grande para completar una cantidad de
trabajo significativo.

Tabla 17
Tamafo del equipo de desarrollo

Caracteristicas

Tener menos de tres miembros reduce la interaccion y las ganancias de

productividad.

“Los Equipos de Desarrollo” mas pequeios podrian tener limitaciones en
cuanto a las habilidades necesarias durante un Sprint, y como
consecuencia no entregar el Incremento del producto que potencialmente

se pueda poner en produccion.

En los equipo de desarrollo al tener mas de nueve miembros, requiere
demasiada coordinacién, y generan demasiada complejidad como para

gue se pueda gestionar mediante un proceso empirico.

El Duefio de Producto y el Scrum Master no se contaran en el célculo del
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tamafio del equipo de desarrollo a menos que estén contribuyendo a

trabajar en la Lista de Pendientes del Sprint (Sprint Backlog).

e Maestro Scrum - (Scrum Master)

Tabla 18
Maestro Scrum - (Scrum Master)

Responsabilidades

Asegurara que Scrum sea entendido y adoptado por todos los

involucrados en el proyecto.

Asegurara que el Equipo Scrum trabaje ajustandose a la teoria, practicas y
reglas de Scrum.

Debera ser un lider que estéa al servicio del Equipo Scrum.

Debera ayudar a las personas externas del equipo a entender que

interacciones ayudan o no al Equipo Scrum.

Debera ayudar a todos a modificar las interacciones para maximizar el

valor creado por el Equipo Scrum.

- Servicio del Scrum Master al Duefio de Producto.

El Scrum Master prestara servicio al Duefio de Producto de las

siguientes maneras:

Tabla 19
Servicio del Scrum Master al Duefio de Producto

Caracteristicas Aplica

Encontrara técnicas para gestionar la Lista de Producto de manera
efectiva.

Ayudara para que el Equipo Scrum entienda la necesidad de contar con

elementos claros y concisos en la Lista de Producto.

CONTINUA _
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Entendera la planificacién del producto en un entorno empirico. Si

Asegurara que el Duefio de Producto conozca coémo ordenar la Lista de Si

Producto para maximizar el valor.

Entenderay practicara la agilidad. Si

Facilitara los eventos de Scrum segun se requiera o necesite. Si

- Servicio del Scrum Master al Equipo de Desarrollo

El Scrum Master prestara servicio al Equipo de Desarrollo de la siguiente

manera.

Tabla 20
Servicio del Scrum Master al Equipo de Desarrollo

Caracteristicas

Guiara al Equipo de Desarrollo para que pueda ser auto-organizado y

multifuncional.

Ayudara al Equipo de Desarrollo a crear productos de alto valor.
Eliminard impedimentos para el progreso del Equipo de Desarrollo.
Facilitara los eventos de Scrum segun se requiera o necesite.

Guiara al Equipo de Desarrollo y a la organizacién en los entornos que

Scrum aun no ha sido adoptado o entendido por completo.

- Servicio del Scrum Master a la Organizacion

El Scrum Master prestaré servicio a la organizacion de varias formas:

Tabla 21
Servicio del Scrum Master a la Organizacion

Caracteristicas Aplica




Lideraray guiara a la organizacién en la adopcién de Scrum.

Planificara las implementaciones de Scrum en la organizacion.

Ayudara a los empleados e interesados a entender y llevar a cabo Scrum

en el proceso de desarrollo empirico de productos.

Motivara cambios que incrementen la productividad del Equipo Scrum.

Trabajard con otros Scrum Masters para incrementar la efectividad de la

aplicacion de Scrum en la organizacion

b) Eventos basados en Scrum

Los eventos son intervalos de tiempo que tendran una duracién fija y

maxima apropiada para no permitir desperdicios en el proceso, son

disefiados para crear regularidad y minimizar la necesidad de reuniones no

definidas y asi habilitar la transparencia y adaptacién en el proceso, a

continuacion se listan los eventos con sus respectivas definiciones:

Tabla 22

Eventos basados en Scrum

EVENTOS

Sprint.

Reunion de Planificacion
de Sprint - (Sprint
Planning Meeting).

Scrum Diario - (Daily
Scrum).

Revision de Sprint -
(Sprint Review).

Objetivo del Sprint -
(Sprint Goal).

DEFINICION

Es considerado como el corazén de Scrum, es un intervalo
de tiempo durante el cual se crea un incremento de producto
“Terminado”, utilizable y potencialmente entregable al cliente.

Es el contenedor del resto de eventos.

En este evento se revisa y planifica el trabajo que se
realizara durante el Sprint.

Es una reunion diaria para inspeccionar el avance y la
proyeccion del trabajo que se va a hacer en el lapso de un
dia.

Es una reunion que se realiza al final del Sprint en donde se
hace la presentacion del trabajo realizado.

Es la meta que se establece, y que se cumplira con el trabajo
realizado del Sprint.
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RETE o =INVER [SRSTelflileei . Es una reunion en donde el equipo de trabajo puede
(Sprint Retrospective). realizarse una auto-inspeccion y crear un plan de mejoras
gue sean abordadas durante el siguiente Sprint.

A continuacién se detallaran cada uno de los eventos, y de los cuales se
debe escoger, modificar o eliminar las caracteristicas que mas convengan al

equipo de trabajo de la empresa.
- Sprint.

Tabla 23

Sprint

Caracteristicas

El tiempo de los Sprints puede durar entre 1 a 4 semanas.

En implementaciones de Scrum, se puede comenzar con Sprints de 2 o 3
semanas, Yy luego ir ajustando de acuerdo al ritmo del equipo, aunque sin
relajarlo demasiado.

Es recomendable que la duracidn de los Sprints sea definida por el equipo
con base a su experiencia.

Es conveniente que la duracién de los Sprints sea constante a lo largo del
esfuerzo del desarrollo.

Cada nuevo Sprint comienza inmediatamente después de la finalizacion del
Sprint anterior.

Al final de cada sprint, el equipo debe presentar los avances logrados, que
deberia ser el incremento del producto potencialmente entregable al cliente.

No es recomendable agregar objetivos al sprint o “Sprint Backlog”.

Solo se puede agregar objetivos, en caso que la falta de estos amenace al
éxito del proyecto.

La constancia permite la concentracién del equipo y mejora la productividad
del trabajo.

Reglas
No se debe realizar cambios que afecten al Objetivo del Sprint (Sprint Goal).
Los objetivos de calidad no deben disminuir.
El Duefio de Producto y el Equipo de Desarrollo pueden clarificar y

renegociar el alcance, esto se lo realiza conforme se vaya aprendiendo mas
acerca del contexto.




Cada Sprint puede considerarse un proyecto, pero con un horizonte no
mayor de un mes.

Al igual que los proyectos, los Sprints se usan para lograr algo.

Cada Sprint tiene una definicion, disefio y un plan flexible de construccién,
gue guiara el trabajo y el producto resultante.

Cuando el tiempo del Sprint es muy largo, la definicién o complejidad del
trabajo planificado por lo general cambia y aumenta el riesgo del proyecto.

Al finalizar los Sprints se habilita la predictibilidad, la inspeccién y
adaptacion del progreso del proyecto.

La duracién de los Sprints limita hasta un mes calendario el riesgo del
costo.

Cancelacién de Sprint

Debido a la corta duracién del Sprint, la cancelacién es poco comun y rara
vez tiene sentido.

Podréan ser cancelados solo por el Duefio de Producto.
Se podréa cancelar cuando el objetivo del Sprint llega a quedar obsoleto.

Se podra cancelar cuando las condiciones del mercado, direccion de la
empresa o la tecnologia cambian.

Se podra cancelar cuando no hay sentido seguir con él trabajo dadas las
circunstancias.

Al cancelar el Sprint, se debe revisar los Elementos de la Lista de Producto
gue se hayan completado.

Al cancelar el Sprint, si una parte del trabajo es potencialmente entregable,
el Duefio de Producto normalmente lo debera aceptar.

Al cancelar el Sprint, los elementos de la “Lista de Producto” no
completados se deben volver a estimar e introducir a la Lista de Producto.

Como consecuencia, el trabajo finalizado perderda valor con rapidez y
frecuentemente se debe volver a estimar.

Como consecuencia, se consumira recursos porque el trabajo se debera
reagrupar en otra Reunion de Planificacion de Sprint para empezar
nuevamente.

Como consecuencia, podrian ser traumaticas para el equipo Scrum.

Si
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e Reunién de Planificacion de Sprint

Tabla 24
Reunidn de Planificacion de Sprint

Caracteristicas

El Scrum Master, debe asegurar que el evento se lleve a cabo.
El Scrum Master, debe asegurar que los asistentes entiendan su proposito.

El Scrum Master, debe ensefar al Equipo Scrum a mantenerse dentro del
bloque de tiempo asignado para la reunién.

La reunion debera responder las siguientes preguntas:

o ¢Qué puede ser terminado en el Sprint?
o ¢Como se conseguira completar el trabajo seleccionado?

¢, Qué puede ser terminado en el Sprint?
Entrada de lareunién: La Lista de Producto.
Entrada de la reunién: El altimo Incremento de producto.

Entrada de la reunién: La capacidad proyectada por el Equipo de Desarrollo
para el Sprint. (Planificacion)

Entrada de la reunion: El rendimiento del Equipo de Desarrollo en el Sprint
pasado.

El Equipo de Desarrollo, proyectaréa la funcionalidad que se desarrollara en
el Sprint.

El Duefio de Producto, discute el objetivo y los Elementos de la Lista de
Producto que se deberén lograr en el Sprint.

El Equipo Scrum completo, colaborara para que se entienda el trabajo del
Sprint.

El equipo de Desarrollo, definira el niUmero de elementos de la Lista de
Producto que se desarrollaran en el Sprint.

Solo el Equipo de Desarrollo podré evaluar qué es capaz de lograr durante
el Sprint.

Luego que el Equipo de Desarrollo proyecte que elementos de la Lista de
Producto entregara en el Sprint, el Equipo Scrum elaborara el Objetivo del
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Sprint (Sprint Goal).

El “Objetivo del Sprint” debera lograrse a través de la implementacién de la
Lista de Producto escogida para el Sprint.

¢Cémo se conseguird completar el trabajo seleccionado?
Los elementos de la Lista de Producto seleccionados, mas el plan de como

terminarlos, recibe el nombre de “Lista de Pendientes del Sprint” (Sprint
Backlog).

El Equipo de Desarrollo, comenzara por el disefio del sistema y definira el
trabajo a realizar.

La estimaciéon del trabajo se lo hara en esfuerzo o tamafo de producto y
este puede ser variable dependiendo de los equipos Scrum.

El Equipo de Desarrollo planificara suficiente trabajo para hacer una
proyeccion de lo que necesita realizar durante el Sprint.

Al finalizar la reunién, el trabajo planificado por el Equipo de Desarrollo se
debera descomponer en unidades de un dia 0 menos.

El Equipo de desarrollo se auto-organizara para asumir el trabajo de la Lista
de Pendientes del Sprint. Esto lo debera hacer durante la reunién de
Planificacién como a lo largo del Sprint.

El Duefio de Producto podra ayudar a aclarar los elementos de la Lista de
Producto seleccionados y hacer concesiones.

Cuando el trabajo seleccionado para el Sprint es demasiado o muy poco, el
Equipo de Desarrollo podra renegociarlo con el Duefio de Producto.

El Equipo de Desarrollo podra invitar a personas externas al equipo Scrum,
con el fin que proporcionen asesoria técnica o relacionada con el dominio
del negocio.

Para finalizar la Reunién de Planificacion de Sprint, el Equipo de Desarrollo
debera ser capaz de explicar al Duefio de Producto y al Scrum Master co6mo
pretende trabajar como un equipo auto-organizado para lograr el Objetivo
del Sprinty crear el Incremento del producto esperado.

e Objetivo del Sprint

Tabla 25
Objetivo del Sprint

Caracteristicas

Se creara durante la reunién de Planificacion del Sprint.

Ofrecera al equipo de desarrollo cierta flexibilidad con respecto a la
funcionalidad que se implementara en el Sprint.
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Los elementos seleccionados de la Lista del Producto deberan ofrecer una
funcion coherente para convertirse en el objetivo del Sprint.

Representaran un nexo para que el Equipo de Desarrollo trabaje en
conjunto y no en iniciativas separadas.

El objetivo se debera mantener presente en el transcurso del trabajo del
Equipo de Desarrollo.

Proporcionard una guia al Equipo de Desarrollo del porqué esta
construyendo el incremento.

Se deberd implementar la funcionalidad y tecnologia necesaria para
satisfacer el objetivo del Sprint.

Si el trabajo resulta diferente a lo que el Equipo de Desarrollo esperaba,
pueden negociar con el Duefio del Producto el alcance de la Lista de
pendientes del Sprint (Sprint Backlog).

e Scrum Diario

Tabla 26
Scrum Diario

Caracteristicas Aplica

La reunién debera tener una duracién maxima 15 minutos. Si

Se inspeccionari el trabajo avanzado desde el altimo Scrum Diario. Si

Se debera hacer una proyeccion del trabajo que podra completarse antes Si
del siguiente Scrum Diario.

El Equipo de Desarrollo sincronizara sus actividades y creara un plan para Si
las siguientes 24 horas.

Lareunion se realizara en el mismo lugar y a la misma hora. Si

Durante la reunion, cada miembro del Equipo de Desarrollo explica: Si

¢, Qué hice desde la Gltima reuniéon que ayudé al Equipo de Desarrollo a
lograr el Objetivo del Sprint?

¢, Qué haré hoy para ayudar al Equipo de Desarrollo a lograr el Objetivo
del Sprint?

¢Hay algun impedimento que evite que el Equipo de Desarrollo o yo
logremos el Objetivo del Sprint?

El Equipo de Desarrollo evaluara el progreso y la tendencia hacia la Si
finalizacién del trabajo para lograr el Objetivo del Sprint.

La reunidon optimizara las posibilidades para que el Equipo de Desarrollo Si
cumpla con el Objetivo del Sprint.
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El Equipo de Desarrollo deberd entender y buscar la manera de trabajar Si

como un equipo auto-organizado para lograr el Objetivo del Sprint y crear el
Incremento funcional del producto.

Revision del Sprint

Tabla 27
Revision del Sprint

Caracteristicas Aplica

Durante la Revision de Sprint, el Equipo Scrum y los interesados informaran Si
acerca de lo que se hizo durante el Sprint.

Cualquier cambio que haya habido en la Lista de Producto durante el Sprint, Si
los asistentes deberan colaborar para determinar los pasos a seguir para
optimizar el valor.

Sera una reunion informal en donde se fomenta la colaboracion del equipo Si
Scrum.

El tiempo de duracion de la reunion sera equivalente a una hora por cada Si
semana que dure el Sprint.
(Ejemplo: Reunion de cuatro horas para un Sprint de cuatro semanas).

El Scrum Master asegurard que el evento se lleve a cabo y que los Si
asistentes entiendan su propoésito.

El Scrum Master ensefiara a todos a mantener el evento dentro del tiempo Si
establecido.

Los asistentes a la reunion seran el Equipo Scrum, y los interesados clave Si
gue son invitados por el Duefio de Producto.

El Duefio de Producto explicara los elementos de la Lista de Producto que Si
se terminaron y los que no se terminaron.

El Equipo de Desarrollo explicara que estuvo bien durante el Sprint, también Si
explicara los problemas que se presentaron y la manera de como fueron
resueltos.

El Equipo de Desarrollo mostrara el trabajo “Terminado” y respondera Si
preguntas acerca del Incremento.

El Duefio de Producto hablara acerca del estado actual de la Lista de Si
Producto.

El Duefio de Producto, podra proyectar probables fechas de finalizacion Si



basandose en el progreso obtenido hasta el momento (si es necesario).

Todo el equipo Scrum podra colaborar sugiriendo acerca de qué trabajo
hacer a continuacién, de modo que la Revision del Sprint proporcione
informaciéon de entrada valiosa para Reuniones de Planificacion de Sprints
subsiguientes.

Se revisara el cambio del mercado o el uso potencial del producto, esto
aportard como valor a trabajos futuros.

Se revisara el tiempo del proyecto, presupuesto, capacidades potenciales y
mercado para la préxima entrega prevista del producto.

Se definird posibles elementos de la Lista de Producto para el siguiente
Sprint.

Se definird posibles ajustes en la Lista de Producto para enfocarse en
nuevas oportunidades.

El resultado de la reunién sera la Lista de Producto revisada.

e Retrospectiva del Sprint

Tabla 28
Retrospectiva del Sprint

Caracteristicas

Se realizara después de la Revisién de Sprint y antes de la siguiente
Reunién de Planificacién de Sprint.

El tiempo de duracidon serd proporcional a tres horas para un Sprint de
cuatro semanas.

El Scrum Master asegurara de que el evento se lleve a cabo y que los
asistentes entiendan su propoésito.

El Scrum Master ensefiara a todos a que la reunién se lleve a cabo en el
tiempo establecido.

El Scrum Master participara en la reunion como un miembro del equipo ya
gue es el responsable del proceso Scrum.

Se inspeccionara las relaciones entre las personas, los procesos y
herramientas del ultimo Sprint.

Se identificara y ordenaréa los elementos mas importantes que salieron bien
y sus posibles mejoras.

Se creara un plan para implementar las mejoras a la manera de cémo
realizar el trabajo del Equipo Scrum.

El Scrum Master alentard al equipo a mejorar su desarrollo y practicas
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dentro del marco de proceso Scrum, para hacerlos mas efectivos en los
siguientes Sprints.

El Equipo Scrum planificara formas de aumentar la calidad del producto Si
segln crea conveniente, mediante la adaptacion de la Definicion de

“Terminado” (Definition of “Done”).

El Equipo Scrum podra identificar mejoras que se pueda implementar en el Si
siguiente Sprint.

C) Artefactos basados en Scrum

Representan el trabajo o el valor del producto en diferentes formas, se
transforman en herramientas utilizadas para la inspeccion y adaptacion del
producto. Son disefiados para presentar la informacion necesaria y asegurar
gue todos los involucrados tengan el mismo entendimiento en el proceso y

progreso del trabajo.

Tabla 29
Artefactos basados en Scrum

ARTEFACTOS DEFINICION

Lista de Producto - Es una lista ordenada de todos los elementos que podrian ser
(Product Backlog). necesarios para desarrollar un producto. Se considera la Gnica
fuente de requisitos.

Lista de Producto del Es un conjunto de elementos seleccionados de la Lista de
Sprint - (Sprint Producto, que se desarrollaran en el Sprint. Se complementa
Backlog). con una planificaciéon para la entrega del Incremento del
producto “Terminado” y de esta manera conseguir el Objetivo
del Sprint

Incremento del Se considera al grupo de elementos completados de la Lista
producto terminado. de Producto durante el desarrollo de un Sprint.

A continuacién se detallara los artefactos de Scrum, de los cuales se

escogera los que convengan al equipo de trabajo empresarial.

e Listade Producto (Backlog)

Tabla 30
Lista de Producto (Backlog)
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Caracteristicas Aplica

El Duefio de Producto sera el responsable de la Lista de Producto, se Si
encargara de administrar el contenido, disponibilidad y orden de prioridad.

La Lista de Producto nunca estara completa. Si
Al principio reflejara los requisitos conocidos y mejor entendidos. Si
Evolucionara a medida de que el producto o su entorno también lo hagan. Si

Sera dindamica, cambia constantemente conforme se identifica necesidades Si
para que el producto sea adecuado, competitivo y util.

La Lista de Producto existira, mientras el producto exista. Si

Enumerara todas las caracteristicas, funcionalidades, requisitos, Si
correcciones y mejoras que constituye para la creacion o cambios que se
haran en el producto.

Los elementos de la Lista de Producto tienen como atributos la descripcién, Si
el orden de prioridad, la estimacién y el valor.

Se incrementara conforme el producto sea utilizado y el mercado Si
proporciona retroalimentacién.

Sera un artefacto vivo ya que los requisitos nunca dejan de cambiar. Si

Podra cambiar porque los requisitos de negocio, las condiciones del Si
mercado o la tecnologia cambian.

Varios Equipos Scrum podran trabajar juntos en el mismo producto. Si

La Lista de Producto sera Unica para todos los equipos de trabajo Scrum Si
del mismo producto.

El Duefio del Producto podra actualizar en cualquier momento los Si
elementos de la Lista de Producto.

Los elementos de la Lista de Producto con mayor orden generalmente seran Si
los mas claros y detallados.

La claridad y detalle de los Elementos producirdn estimaciones mas Si
precisas.

Los elementos de la Lista de Producto que el Equipo de Desarrollo ocupara Si
en el siguiente Sprint deberén tener una granularidad mayor, de tal manera

que cualquier elemento pueda ser “Terminado” dentro de la duracion del
Sprint.

Los elementos de la Lista de Producto que puedan ser “Terminados” por el Si
Equipo de Desarrollo en un Sprint seran considerados como “preparados” o
‘“accionables”, y podran ser seleccionados en una reuniéon de Planificacion

de Sprint.




El Equipo de Desarrollo sera el responsable de proporcionar todas las
estimaciones.

El Duefio de Producto podra influenciar al Equipo ayudandoles a entender y
seleccionar soluciones de compromiso, pero las personas que haran el
trabajo son las que hacen la estimacion final.

El Refinamiento (Refinement).

El Duefio de Producto y el Equipo de Desarrollo colaboraran acerca del
refinamiento de los detalles de los elementos de la Lista de Producto.

Durante el refinamiento, se examinarda y revisaran sus elementos.

El Equipo Scrum decidird cdmo y cuando se hace el refinamiento.

El refinamiento usualmente no debera consumir mas del 10% de la
capacidad del Equipo de Desarrollo.

Los elementos de la Lista de Producto adquirirdn un mejor detalle y claridad
luego de las actividades de refinamiento.

Seguimiento del trabajo

Se debera poder sumar a cualquier momento el trabajo total restante para
alcanzar el objetivo.

El Duefio de Producto deberda comparar y hacer el seguimiento de la
cantidad del trabajo total restante, al menos en cada Revision de Sprint.

El Duefio del Producto debera evaluar el progreso hacia la finalizacién del
trabajo proyectado.

El Duefio del Producto debera mostrar la informacién del progreso y
proyeccidn del trabajo de forma transparente a todos los interesados.

e Listade Producto del Sprint (Sprint Backlog)

Tabla 31
Lista de Producto del Sprint (Sprint Backlog)

Caracteristicas

El Equipo de Desarrollo realizara una prediccion del trabajo necesario para
crear las funcionalidades que seran parte del Incremento “Terminado” del
producto.

Se hard visible todo el trabajo que el Equipo de Desarrollo identifica como
necesario para alcanzar el Objetivo del Sprint.

Se debera realizar un plan con un detalle suficiente como para entenderlo
durante el progreso de los Scrum Diarios.
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El Equipo de Desarrollo podra modificar la Lista de Pendientes del Sprint
durante el Sprint.

El Equipo de Desarrollo podra afiadir nuevo trabajo a la Lista de Pendientes
del Sprint, segun lo requiera.

El Equipo de Desarrollo actualizara la estimacion del trabajo restante a
medida que se ejecuta el Sprint.

Cuando algun elemento del plan pasa a ser considerado innecesario, sera
eliminado.

La Lista de Pendientes del Sprint sera la representacion visible del tiempo
real de trabajo que el Equipo de Desarrollo planea llevar a cabo durante el
Sprint.

Seguimiento del Progreso del Sprint

En cualquier momento durante un Sprint, se podréa calcular el trabajo
restante de los elementos de la Lista de Pendientes del Sprint.

El Equipo de Desarrollo deberé hacer el seguimiento del trabajo restante al
menos en cada Scrum Diario, para poder proyectar la factibilidad de
conseguir el Objetivo del Sprint.

Con el seguimiento del trabajo restante a lo largo del Sprint, el Equipo de
Desarrollo podra gestionar su progreso.

e Incremento del producto terminado

Tabla 32
Incremento del producto terminado

Caracteristicas

Al final del Sprint el nuevo Incremento debera estar “Terminado”.

El incremento debera cumplir con la “Definiciéon de Terminado” (Definition
of Done) por parte del Equipo Scrum.

El Duefio de Producto debera decidir si se libera o no el incremento de
producto terminado.

Definicion de Terminado (Definition of “Done”)

Si la definicion de “Terminado” para un incremento del producto es parte de
convenciones, estandares o guias de la organizacién, entonces todos los
Equipos Scrum deberén seguirla. Caso contrario el Equipo de Desarrollo del
Equipo Scrum debera establecer una definicion de “Terminado” apropiada
para el incremento del producto.

Cada Incremento se integrara con los Incrementos anteriores y debe ser
probado exhaustivamente para asegurar que todos los Incrementos
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funcionan en conjunto.

A medida que los Equipos Scrum maduran, se esperara que su definicion de Si
“Terminado” se amplie para incluir criterios mas rigurosos y asi aumentar el

rango de calidad de los productos.

Cualquier producto debera tener una definicion de “Terminado”, y se Si
convertira en un estandar para cualquier trabajo realizado en él.

d) Técnicas de transparencia, inspeccion y adaptacion

Son métodos graficos que se utilizan para cumplir los valores del marco de

trabajo Scrum:

Tabla 33
Técnicas de transparencia, inspeccion y adaptacion

TECNICAS DEFINICION

(Burndown) Es un diagrama que muestra de una manera gréafica el
trabajo esfuerzo restante durante un Sprint, y sirve para dar
consumido seguimiento al progreso del trabajo.

(Gl Ri=leEzlofY Es un grafico que muestra el trabajo total que se va a Si
avanzado realizar, indica el progreso hacia la finalizacion de los
proyectos.

(Cumulative Es un diagrama que muestra procesos importantes como la No
flow) flujo velocidad del trabajo, WIP (trabajo en proceso), y tiempos de
acumulado ciclos. Sirve para hallar cuellos de botella y problemas en el
proceso de desarrollo.

e Trabajo consumido (Burndown)

El gréfico debe contener lo siguiente:

- Eje X muestra los dias laborables.
- Eje Y muestra el esfuerzo restante.
- Esfuerzo Ideal (-----).

- El verdadero progreso del esfuerzo (-----).

Se puede utilizar diferentes atributos en el eje “Y” como: numeros de

elementos, unidad de tiempo (horas), puntos de historia (Story Points), esto
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varia dependiendo de la experiencia de los equipos de trabajo. Se

recomienda utilizar las dos primeras cuando los equipos de trabajo son
jovenes. A continuacion se muestra un ejemplo del grafico con nimero de
elementos como unidad de medida del eje Y.

Nro. Items
(Histori s de Usuario)

8

7 1 Completa 2 historias en 1dia

. } Completa 1 historia en 3 dias

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Dias

Figura 20 Grafico Burndown

e Trabajo avanzado (BurnUp)

El grafico debe contener lo siguiente:

- Eje X muestra los dias laborables.
- Eje Y muestra el esfuerzo restante.
- Trabajo total (-----).

- Trabajo completado (-----).

El eje vertical es la cantidad de trabajo medida en unidades propias del
proyecto que suelen ser el nimero de elementos, horas estimadas o puntos
de la historia y en el eje horizontal es el tiempo que normalmente se mide en
dias. La distancia entre las dos lineas es la cantidad de trabajo restante y el
proyecto se completa cuando se encuentren las dos lineas. A continuacién

se presenta un gréafico ejemplo.
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Figura 21 Grafico Burnup

e Flujo acumulado (Cumulative flow)

Es un diagrama en donde se muestra procesos importantes como la
velocidad del trabajo, WIP (trabajo en proceso) y los tiempos de ciclos, sirve
para localizar cuellos de botella y problemas en el proceso de desarrollo, son
herramientas muy Utiles para realizar seguimientos y previsiones en

proyectos agiles. A continuacion se presenta un grafico ejemplo.

Diagrama de flujo acumulado

700

Caracteristicas Totales

Ene Feb Mar Abr May Jun Jul Ago

Fechas

Figura 22 Grafico Diagrama de Flujo Acumulado
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3.3.2 Fases del ciclo de vida del marco de trabajo basado en Scrum

El ciclo de vida del desarrollo de Scrum se puede ver de manera clara en el
siguiente grafico, muestra los eventos, artefactos e interaccion del equipo

Scrum en las 3 fases del proceso.

—

Sprint Burndown Chart \
C Reunlon 2 |

- VN LH“J

Cliente  pyedo del
Producto \
’: . Reunion d Scrum Master
| y eunién de
/| Pila del Sprint  [ESEST RGN R::'\‘r:::t‘):e
\— = del Sprint

Pila del Producto I~ \ Equ‘poswm
: —

Reflexion

EXE e EXE ‘
Incremento
Potencialmente
Comercializable

\ Planificaciony ; ;
Arquitectura Sprints Cierre

Release Burndown Producto

Chart

£

Figura 23 Fases del ciclo de vida del marco de trabajo basado en
Scrum

a) Planificaciéon y Arquitectura

En esta fase se transforma el documento de requisitos de software en una
lista de elementos de producto (Product Backlog) complementado con una

arquitectura tecnolégica a utilizar.

e Definicién de requerimientos

Aqui se determina los requerimientos que se desarrollaran en el
proyecto, y se lo transformard en una lista de elementos del producto
(Product Backlog). Los elementos son actividades que describen acciones o
funcionalidades que se desea que contenga el producto de software o
también podrian realizar en formato de las denominadas historias de

usuario.
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Tabla 34
Definicidon de requerimientos

Entradas de la fase

ENTRADAS TIPO NESFONEELHSS DOCUMENTO
(Roles)
Documento o8 Artefacto  Duefio del (ERS_CasoPractico).doc
especificacion o[=H Externo. producto.

requisitos de Software.

Salidas de la fase

RESPONSABLES
(Roles)

Lista de producto. Artefacto  Duefio del ProductBacklog
SIS [BiEe LETe: (Herramienta TFS)

SALIDAS TIPO DOCUMENTO

b) Implementacién de trabajos - Sprints

Esta fase contiene sub fases que son la planificacién, el desarrollo, la
revision y la reflexion del trabajo que se realizard en un Sprint. El objetivo es
realizar todo el proceso de desarrollo de software pero solo para un
incremento del producto terminado. A continuacion se detalla las entradas y

salidas de las sub fases.

e Planificacién de trabajos

En esta sub fase se debe establecer el listado de elementos de
requerimientos para desarrollar el proyecto, se debe escoger los elementos

de lista de producto que se van a realizar en el Sprint.

Tabla 35
Planificacién de trabajos

Entradas de la fase

RESPONSABLES
NOMBRE TIPO (Roles) DOCUMENTO
SE e I EGTileETEl0d M Evento Scrum. Todos los roles. NA.

de Sprint.

CONTINUA _
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Salidas de la fase

NOMBRE TIPO RESPONSABLES DOCUMENTO

(Roles)
Lista de producto del W00 Todos los roles. Sprint Backlog.
I SO, (Herramienta TFS)
eI Re EIRIELEORS  Artefacto propio.  Todos los roles. Sprint Backlog.

(Herramienta TFS)

e Desarrollo de software y seguimiento de trabajos

En esta sub fase se realiza todas las tareas que corresponden al desarrollo

de software en funcién de la lista de productos del Sprint.

Tabla 36
Desarrollo de software y seguimiento de trabajos

Entradas de la fase

RESPONSABLES DOCUMENTO
(Roles)

Reunién de Scrum Diario. Evento Scrum Master. NA.

NOMBRE TIPO

sSerum. Equipo de desarrollo.
Codificacién de Software. NA. Equipo de desarrollo. NA.
Control de versiones. NA. Equipo de desarrollo. NA.
Pruebas de funcionalidad. NA. Equipo de desarrollo. NA.

Salidas de la fase

NOMBRE TIPO RESPONSABLES DOCUMENTO
(Roles)

Incremento del producto A§EiE=lere] Equipo de desarrollo. NA.
terminado. Scrum.

Burndown. Técnica Scrum Master. Grafica

Scrum Equipo de desarrollo. Lo

BurnUp. Técnica Scrum Master. Grafica

Serum Equipo de desarrollo. BurnUp.
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c) Revision y retrospectiva de trabajos

e Retrospectiva de trabajos

Se lo realiza al final del Sprint con la finalidad de presentar y revisar las
funcionalidades del incremento de producto terminado por parte del equipo

Scrum.

Tabla 37
Revision de trabajos

Entradas de la fase

NOMBRE RESPONSABLES DOCUMENTO

(Roles)

SE e e AR SIS Evento Scrum
Sprint.

Todos los roles.

Salidas de la fase

NOMBRE RESPONSABLES
(Roles)

DOCUMENTO

Modificaciones de |a WNjEiEEe RS i) Duefio del producto. NA.
Lista de Producto.

e Retrospectiva de trabajos

Esta sub fase presenta la oportunidad para que el Equipo Scrum pueda
inspeccionarse a si mismo y crear un plan de mejoras que sean abordadas

durante el siguiente Sprint.

Tabla 38
Retrospectiva de trabajos

Entradas de la fase

NOMBRE TIPO RESPONSABLES DOCUMENTO
(Roles)

Reunion de Retrospectiva =Y} Todos los roles.
de Sprint.

Salidas de la fase

CONTINUA _
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NOMBRE TIPO RESPONSABLES DOCUMENTO
(Roles)
Plan de mejoras. Artefacto Scrum Master. PlanMejoras.docx
PRI (Elaboracion propia)
d) Despliegue del incremento del producto.

Esta fase es donde el incremento del producto ha sido probado y tiene la
aprobacién para su liberacién en el entorno de produccién y pueda ser
utilizado por los usuarios finales, previo a esto se debe hacer una

capacitacion de uso, si fuese necesario.

Despliegue Total del producto terminado: Es la liberacién total del
producto terminado en el ambiente produccién, se debe complementar con

la entrega formal del producto.

Tabla 39
Despliegue del incremento del producto

Entradas de la fase

NOMBRE TIPO RESPONSABLES DOCUMENTO

(Roles)
Incremento del Artefacto  Equipo de NA.
producto terminado. Scrum desarrollo.

(En entorno
produccién)

Salidas de la fase
NOMBRE TIPO RESPONSABLES

DOCUMENTO

(Roles)
FHEGRe[EEEIE oS5 Artefacto  Scrum Master. PlanCapacitaciones.docx
Y (Elaboracion propia)
e CHERCEEN 0] Artefacto Scrum Master. ActaEntregaRecepcion.docx
Propio

(Cuando se entregue el
total del producto
terminado).

(Elaboracion propia)
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Una vez que se haya realizado la eleccién de todas las caracteristicas

gue formaran parte del marco de trabajo de desarrollo de la empresa
Farmaenlace Cia. Ltda.,, se elaborara el documento anexo
marco_trabajo_farmaenlace.docx, el cual se socializara a los involucrados
del negocio y principalmente al equipo de desarrollo para que lo utilicen
como una guia que regird la manera de trabajar en los proyectos de

desarrollo de software.

3.4 Marco de trabajo Farmaenlace implementado con la herramienta
ALM

El objetivo de este apartado es estructurar y definir como se implementa y
automatiza la metodologia empresarial definida en el capitulo anterior bajo la
herramienta “ALM”, que permitira administrar el ciclo de vida de las

aplicaciones de software.

Luego de haber realizado el estudio comparativo entre las herramientas
ALM que se desarroll6 en el apartado 3.2, se determiné que la suite de
herramientas Team Foundation Server (TFS), es la mas recomendable para
implementarse en este proyecto. TFS y el conjunto de herramientas con las
gue se integra, gestionan la planificacién del trabajo y su seguimiento, el
control de versiones, modelamiento, compilaciones, pruebas y reportes en
las diferentes fases del ciclo de vida de las aplicaciones de software. A
continuacion se establecen las etapas de implementacién del marco de
trabajo FARMAENLACE bajo las herramientas ALM - TFS.

3.4.1 Arquitectura de la herramienta ALM - Team Foundation Server
(TFS)

En esta etapa se establece la arquitectura donde muestra la integracion
de las tecnologias que cubren las necesidades planteadas en el marco de
trabajo establecido. Se verifica las herramientas que deben ser instaladas y

ejecutadas considerando tres factores importantes: infraestructura



112
tecnoldgica actual, necesidades del marco de trabajo y la orientacién técnica

de la herramienta planteada. Las actividades que se realizan dentro de la

configuracion de la arquitectura TFS son las siguientes:

e Disefio de la arquitectura tecnoldgica basada en los requerimientos del
marco de trabajo y el ambiente tecnol6gico actual.

e Alineacion con la tecnologia definida en la estrategia corporativa.

e Analisis de la tecnologia que mejor se adapte a las necesidades de los

clientes.

Documentos entregables.

e Disefio de la arquitectura tecnoldgica de la herramienta ALM.

3.4.2 Configuracién de la herramienta Team Foundation Server (TFS)

En esta etapa se detalla la configuracion de la herramienta antes de ser
utilizada, el objetivo es cumplir con los estandares de calidad para el buen
funcionamiento de la gestion de la fabricacion de software en TFS. Las

actividades que se realizan en esta etapa son las siguientes:

e Instalacion de la herramienta TFS.

e Creacion de un Proyecto de Equipo (Team Project) en TFS.
e Agregacion de Miembros al Proyecto de Equipo.

e Agregacion de Cédigo Fuente al Control de Versiones.

e Configuracion de Integracion Continua.

Documentos entregables
e Manual técnico de configuracién de TFS.

3.4.3 Planificacion y seguimiento de proyectos de Equipo con TFS

En esta etapa a través de TFS se proporciona una herramienta de
planeacion centralizada, en la cual se realiza el seguimiento de la

informacion, organizacion del cédigo fuente, de las compilaciones y de las
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pruebas en las aplicaciones. De igual manera los proyectos de equipo (Team

Project) proporcionan un punto central donde el equipo comparte las
actividades necesarias para desarrollar software o un producto concreto. A

continuacion se detallan los pasos a seguir para cumplir con dicha etapa:

e Definicion de las herramientas para administrar el ciclo de vida de las
aplicaciones de software.

e Definicion de los proyectos de equipo, equipos y guia de procesos.

e Definicion de los clientes de TFS.

e Definicion de los elementos de trabajo, consultas y alertas.

e Estructuracion de los documentos e informes.

Documentos entregables.

e Manual de planificacion y seguimiento de proyectos con TFS.

3.4.4 Modelamiento de aplicaciones con TFS

En esta etapa se define el modelamiento de las aplicaciones de software,
el objetivo es asegurar el desarrollo de las aplicaciones conforme a los
requerimientos del usuario. Una de las herramientas que se puede utilizar y
se integra con TFS, es Visual Studio en su version Ultimate la cual
proporciona las funcionalidades de entender el cdédigo y modelar
aplicaciones. Ademas con la utilidad de mostrar el codigo, se puede
visualizar de una manera mas facil para entender su estructura, relaciones y
comportamiento. Para la empresa Farmaenlace Cia Ltda., se requiere
modelar Unicamente el diagrama de clases para reflejar las reglas de
negocio que tendra la aplicacion a desarrollarse. Las actividades que se

realizan en esta etapa son las siguientes:

e Desarrollo de modelos para el disefio de software.
e Creacion de modelos de los requisitos de los usuarios.

e Modelamiento de la arquitectura de una aplicacion de Software.
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e Visualizacion y comprension del cadigo.

e Validacion del proyecto durante el desarrollo.

e Administracion de modelos y graficos con control de versiones.
e Generacion y configuracién de aplicaciones a partir de modelos.
e Ampliacion de modelos y diagramas UML.

e SDK de modelado y virtualizacion - Lenguajes especificos de dominio.

Documentos entregables

e Manual del modelado del diagrama de clases de las aplicaciones.

3.4.5 Control de versiones con TFS

En esta etapa se maneja los cambios que se realizan sobre los
elementos de algun producto o configuracién ya sea una version, edicion o
revision del estado del producto en un momento determinado de su
desarrollo o modificaciéon. Dichos cambios son realizados bajo la herramienta
de Control de Versiones TFS que esta disefiado para hacer este trabajo de
manera simple y silenciosa, que mejora la productividad personal, la
recuperacion de informacion cuando hay problemas y facilita la colaboracion
y transparencia del trabajo en equipo. Las actividades que se realizaran en

esta etapa son las siguientes:

e Definicion del equipo de desarrollo.

e Desarrollo de la aplicacion con codigo sometido a control de versiones.
e Aporte del trabajo al equipo.

e Visualizacion y administracion de versiones pasadas.

e Comparacién de carpetas y archivos.

e Resolver conflictos de archivos.

e Trabajar con bloqueos del control de versiones.

e Suspender el trabajo.
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Documentos entregables.

e Manual de control de versiones con TFS.

3.4.6 Compilacién de aplicaciones con TFS.

En esta etapa se transforma el codigo funcional a cdédigo de maquina
para su ejecucion. Para este proceso se construye las aplicaciones de
software mediante un sistema de compilacién integrado, en donde el equipo
de trabajo crea y administra procesos de compilacion automatica y
establece una estrategia de integracibn continua o comprobaciones
rigurosas de calidad durante el desarrollo de software. Las actividades que

se realizaran en esta etapa son las siguientes:

) Implementar un sistema de compilacion.
o Definir el proceso de compilacion.
o Ejecutar, supervisar y administrar las compilaciones.

) Diagndstico de problemas de compilacion.

Documentos entregables.
o Manual de compilacion de aplicaciones con TFS.

3.4.7 Pruebas de aplicaciones con TFS.

En esta etapa se define las pruebas en funcién de los trabajos de los
proyectos de equipo, se proporciona informacion objetiva e independiente
sobre la calidad del producto, se accede a las funcionalidades de ejecutar
las pruebas de rendimiento o esfuerzo de manera automatica y se administra
pruebas sistematicamente para que el equipo conozca la calidad del
software en cualquier momento, con lo cual mejora la productividad en la
fase de pruebas del ciclo de vida de desarrollo de las aplicaciones, este
proceso en el medio también se lo conoce con el nombre de Testing. Las

actividades que se pueden realizar en esta seccion son las siguientes:
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e Ejecucion de trabajos de pruebas de actualizacibn de versiones

anteriores de Visual Studio.
e Administracion de pruebas de Microsoft.
e Administracion de herramientas de pruebas en Visual Studio.

e Ejecucion de pruebas o recopilacion de datos de forma remota.

Documentos entregables.

e Manual de pruebas de aplicacion con TFS.
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CAPITULO IV

IMPLEMENTACION DE UN MARCO DE TRABAJO,
CON UNA HERRAMIENTA ALM, PARA MEJORAR LA
GESTION DEL PROCESO DE FABRICACION DE
SOFTWARE

4. Introduccién

En este capitulo se explica la implementacion del marco de trabajo con la
herramienta ALM (Team Foundation Server), que permiti6 mejorar la gestion
de la fabricaciéon de software en el area de analisis y desarrollo de la
empresa Farmaenlace Cia. Ltda., la implementacién se la hizo bajo los
lineamientos desarrollados y establecidos en el capitulo 3. Se comenzara
explicando la configuracion y arquitectura de la herramienta TFS, luego se
implementara las fases del ciclo de vida del marco de trabajo con la
herramienta TFS, luego el despliegue del incremento del producto. En la

siguiente ilustracion se muestra la estructura establecida para este capitulo.

IMPLEMENTACION DEL MARCO DE TRABAJO FARMAENLACE

Arquitecturay configuracioén de la herramienta TFS

Disefio de la arquitectura tecnoldgica de TFS en Farmaenlace. Manual técnico de configuracion de TFS

Fases del ciclo de vida del marco de trabajo Farmaenlace implementado con la herramienta ALM

Definicién del Product Backlog Implementacién de trabajos — Sprints Despliegue del incremento del producto
- Planificacion de trabajos

- Desarrollo de software y seguimiento de
trabajos

- Revision y retrospectiva

Resultado de indicadores

Resultado de indicadores

Figura 24 Estructura de la Implementacién del marco de trabajo
Farmaenlace



118
Para demostrar la implementacién se consider6 como caso practico el

desarrollo del sistema informatico “Gestion de Comisiones de

Franquiciados”, realizado por 2 miembros del equipo de desarrollo.

4.1 Arquitecturay configuracion de la herramienta TFS

A continuacién se muestra la arquitectura y la configuracién de la
herramienta de administracion del ciclo de vida de las aplicaciones TFS que
se utiliz6 en la gestion de fabricacion de software, de acuerdo a lo
establecido en la seccion 3.4.1 (Arquitectura de la herramienta ALM — Team
Foundation Server ) y 3.4.2 (Configuracion de la herramienta Team
Foundation Server).

Arquitectura Tecnoldgica Team Foundation Server - Farmaenlace

Capa de aplicacion légica

: Servicios Web de colecciones de proyectos de equipo

: | Control de versiones | ‘ Seguimiento de elementos de trabajo |
I

: ‘ Servicios de marco de trabajo de Team Foundation |

. - — - T T T I
Administracion VMM ‘ | Herramientas administrativas | I Servicios Web de aplicacién |
I I
| |
| Test Controller ‘ ‘ Servicio de trabajos de Team | | ‘ Servicios de marco de trabajo Scrum | |
= |

| ASP.NET | | VROOT de Team Foundation

|
| Internet Information Server |
|

| Sistema Operativo Windows Server 2008 SP2

Capa de datos l6gica

Base de datos de Base de datos de Base de datos de Base de datos de colecciones
configuracién almacén analisis de proyectos
(TFS_Configuration) [TFS_Warehouse) [TFS_Analysis) (TF5_Default)
| SQL Server 2008 R2 SP2 | | Sistema de archivos |

| Sistema Operativo Windows Server 2008 SP2 |

Figura 25 Disefio de la arquitectura tecnoldgica TFS en Farmaenlace
Cia. Ltda.
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e Configuracién de la herramienta TFS

La configuracion inicié con la instalacion de la herramienta TFS 2012, y
con ello todos los pre-requisitos necesarios para su funcionamiento, ademas
la configuracién base para la creacion de un proyecto de equipo (Team
Project). EI manual técnico de configuracion de TFS esta disponible en el

Anexo B, el mismo que contiene los siguientes puntos:

e Instalacion de la herramienta TFS.

e Creaciéon de un Proyecto de Equipo (Team Project) en TFS.
e Agregacion de Miembros al Proyecto de Equipo.

e Agregacion de Cédigo Fuente al Control de Versiones.

e Configuracion de Integracion Continua.

4.2 Fases del ciclo de vida del marco de trabajo Farmaenlace

implementado con la herramienta ALM

En esta seccidn se explicara como se implement6 los eventos, artefactos,
técnicas del marco de trabajo en cada fase del ciclo vida del desarrollo de
las aplicaciones mediante la herramienta TFS.

4.2.1 Definicion del Product Backlog

Aqui se determiné los requerimientos con una planificacion y estimacion
general de lo que se va desarrollar en el proyecto, mediante la pila de
elementos del producto (Backlog), que es una lista de elementos o
actividades que describen funcionalidades que se desea que el sistema

contenga.

e Definicién de requerimientos
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Para definir los requisitos se transformé el documento ERS (Especificacion

de Requisitos de Software) (Anexo C) en elementos que abarcan
funcionalidades mas pequefias las cuales se denominaron actividades o

elementos de la lista de producto del proyecto (Backlog).

De acuerdo a la seccion 3.3.2.1 (Planificacion y arquitectura), la entrada
de esta fase es el documento de especificacién de requisitos de software,
para lo cual se utilizé el estandar de la IEEE830, en el documento se detalla
el proposito, alcance, personal involucrado, descripcion del proyecto,

requerimientos funcionales y no funcionales del caso practico.

Para obtener la salida de esta fase se realiz6 la revision del documento
de requerimientos para convertirlo en una lista del producto “Product
Backlog”, la cual se registré en la herramienta TFS. La manera de registrar
en TFS se muestra en el Anexo D (Manual de planificacion y seguimiento de
proyectos con TFS), a continuacién se muestra la lista del producto del caso

practico realizada en la herramienta TFS.

Backlog items

New &3] = Create query Column options A

Type  Product Backleg Item - *

Title Add
1 Product Backlog ltem b I;—‘\nél's's del Documento de requenimientos y de las bases de datos a utilizar MNew 24 Business
2 Product Backleg Item b I Estructuracion del Proyecto New 16 Business
3 Product Backleg Item b I Disefio, contruccion de la Base de Datos New 24 Business
4 Product Backleg Item b I Correccién y redisefio de la Base de Dates New 18 Business
5 Product Backleg Item b I;—'\:Il‘"unistl'aci:jn de Maestros - Estructura de aplicacion (mend). MNew 20 Business
6 Product Backleg Item b I;—'\:Il‘"unistl'aci:jn de Maestros - Administracién de Periodos New 20 Business
7 Product Backleg Item b I;—'\:Il‘"unistl'aci:jn de Maestros - Administracién de Farmacias New 22 Business
& Product Backlog ltem b I;—'\:Il‘"unistl'aci:jn de Maestros - Administracion de Franquiciados y Asociados MNew 80 Business
9 Product Backleg Item I;—'\:Il‘"unistl'aci:jn de Rubros - Creacion y Parametrizacion de Rubros New 64 Business
10 Product Backleg Item I;—'\:Il‘"unistl'aci:jn de Rubros - Aplicacion de Rubros a Farmacias New 56 Business
11 Product Backleg Item I;—'\:Il‘"unistl'aci:jn de Rubros - Prioridad de Rubros New 32 Business
12 Product Backleg Item I;—'\:Il‘"unistl'aci:jn de Rubros - Aplicacion de filtros en vistas para Rubros a nivel de ... New 48 Business
13 Product Backlog ltem I:'-'\C|I"'III1iEtI'ECi:jI1 de Rubros - Traspaso de Conocimientos. MNew 32 Business
14 Product Backleg Item I;—'\:Il‘"unistl'aci:jn de Rubros - Validacicnes de administracion de rubros. New 24 Business
15 Product Backleg Item I;—'\:Il‘"unistl'aci:jn de Rubros - Parametrizacién de Farmacias, fechas y porcentajes... New 40 Business
16 Product Backleg Item I;—'\:Il‘"unistl'aci:jn de Rubros - Almacenamiento de datos temporal de Rubros para .. New 16 Business
17 Product Backleg Item I;—'\:Il‘"unistl'aci:jn de Rubros - Calculos de Rubres MNew 56 Business
18 Product Backlog Item I;i:ll“llni:tl'aci:jn de Rubros - Almacenamiento de resultado de calculos MNew 16 Businass

CONTINUA —
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19 Proeduct Backlog Item I;—'\:Il‘"uni:traci:jn de Rubros - Validaciones con fechas globales para almacenamie..  MNew 16 Business
20 Proeduct Backlog Item I;—'\:Il‘"uni:traci:jn de Rubros - Almacenamiento de datos temporal de Rubros para... MNew 32 Business
21 Proeduct Backlog Item I Calculos - Calculos de Rubros New 56 Business
22 Proeduct Backlog Item I Calculos - Almacenamiento de resultado del calculo de Rubros New g Business
23 Product Backlog ltem I Calculos - Calculo y almacenamiento de ventas globles New 16 Business
24 Proeduct Backlog Item I Calculos - Reunién para revision de calculos con Auditoria y Operaciones. New 2 Business
25 Proeduct Backlog Item I Reportes - Reporte de Calculos por farmacia (Comisiones Globales y Rubros) New 16 Business
26 Proeduct Backlog Item I Reportes - Reporte de Base General (Resultado Globales y Rubros) MNew 8 Business
27 Proeduct Backlog Item I Reportes - Correccion en calculos MNew 24 Business
28 Proeduct Backlog Item I Comisiones de PAFs - Administracion de farmacias, aumentar los porcentajes de .. New 16 Business
29 Proeduct Backlog Item I Comisiones de PAFs - Administracion de Rubros con listas de precios New g Business
30 Product Backlog ltem I Comisiones de PAFs - Administracion de Rubros x farmacias de listas de precios.  New 8 Business
31 Proeduct Backlog Item I Comisiones de PAFs - Carga de informacicén para calules con listas de precios. New g Business
32 Proeduct Backlog Item Comisiones de PAFs - Calculos de Rubros por listas de precios. New 48 Business
33 Product Backlog Item I Descuentos de facturas y Pagos - Tipos de Descuentos MNew 24 Business
34 Proeduct Backlog Item I Descuentos de facturas y Pagos - Administracion de descuentos programados New 16 Business

Figura 26 Lista del producto (Product Backlog)

4.2.2 Implementacién de trabajos - Sprints

Esta fase fue muy importante dentro del ciclo de la vida de las
aplicaciones ya que aqui es donde se realizé todo el proceso de desarrollo
para obtener el incremento de producto de software. Esta fase se repitio de
manera iterativa e incremental mediante los Sprints, hasta completar el
producto terminado de software. A continuacion se detalla cada una de las
sub fases.

a) Planificacion de trabajos

En la planificacion se establecié el trabajo que realiz6 el equipo de
desarrollo durante el Sprint, para lo cual se hace referencia a la seccion
3.3.2.2 (Implementacion de trabajos - Sprints), que detalla las entradas y

salidas que tiene esta sub fase.

La entrada es la Reunién de Planificacion del Sprint, es donde el equipo
de trabajo escogié los elementos de la lista de producto que realizara
durante el Sprint, y también defini6é la manera de como realizar los trabajos,
esto se lo hizo bajo los lineamientos del marco de trabajo especificados en la
seccion 3.3.1.2 (Eventos basados en Scrum).
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Las salidas de la fase son los elementos escogidos de la lista de

producto que se van a realizar en un Sprint, definido como “Sprint Backlog”,
la otra salida es la planificacion de como hacer estos elementos, para esto
cada elemento de la lista se lo debe detallar o descomponer en tareas de no
mas de 8 horas, este tiempo lo establece el equipo de desarrollo basandose
en la secciéon 3.3.1.3 (Artefactos basados en Scrum). A continuacion se
presenta como ejemplo los elementos del Sprint Backlog del Sprintl del caso

practico.

ComisionFranquiciados Team Sprint 1
Backlog Board Capacity

New [ = Create query Column options i

Type  Product Backleg ltem - *
Title Add
-+ 4 Ii-".nélisis del Documento de requerimientos y de las bases de datos a utilizar New Luis Alberto Cisneros Gomez 24
Revision del documento ERS To Do Luis Alberte Cisneros Gomez 8
Analisis de los requerimientos del ERS To Do Luis Alberte Cisneros Gémez 8
Revisién de las dependencias de la BDDs To Do Luis Alberte Cisneros Gémez 8
4 I Estructuracion del Proyecto New Juan Carlos 12
Creacion y configuracion basica del proyecto To Do Juan Carlos 8
Estructuracion del Proyecto To Do Juan Carlos 4
b I Disefio, contruccion de la Base de Datos New Luis Alberto Cisneros Gamez 24
b I Correccion y redisefio de |a Base de Datos New Juan Carlos 18
b I;—'\:Il‘"uni:traci::n de Maestros - Estructura de aplicacion {(mend). New Juan Carlos 20
b I;—'\:Il‘"uni:traci::n de Maestros - Administracicn de Periodes MNew Juan Carlos 20
v I;—'\:Il‘"uni:traci::n de Maestros - Administracién de Farmacias MNew Luis Alberte Cisneros Gémez 22

Figura 27 Sprint Backlog del caso practico



123
55k 58% Revisidn del documento ERS

¢ 92 & O = % New form PREVIEW

ComisionFranguiciados\Sprint 1
S5TATUS DETAILS
.Lu's Alberto Cisneros Gémez - 1 -
To Do - g
ComisionFranguiciados - Requirements v

Mew task

DESCRIPTION HISTORY  LINKS (1)  ATTACHMENTS (1)

e + B X

AMNEXO-BE (ERS_CasoPractico).doc 211K

Save Save and close Cancel

A

Figura 28 Ejemplo de una Tarea del Sprintl

b) Desarrollo de software y seguimiento de trabajos

En esta seccion se establecio los eventos, técnicas y fases necesarias para
el desarrollo del software, de acuerdo la seccion 3.3.2.2 (Implementacién de
trabajos — Sprints), a continuacion se especifica las entradas y salidas que

generd esta sub fase.

e Entradas

El Scrum Diario, este evento proporciond una reunion diaria para
inspeccionar el avance y la proyeccion del trabajo que se realizé en el lapso
de un dia. Los lineamientos que se siguieron fueron del marco de trabajo
especificado en la seccion 3.3.1.2 (Eventos basados en Scrum). La
aplicacion del evento en el caso practico ayudé mucho para localizar
problemas funcionales, l6gicos, técnicos, y humanos, los cuales se pudieron
solucionar de una manera 4gil con la ayuda de la gestion realizada por el
Scrum Master.
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La codificaciéon del software, consistié en realizar las tareas necesarias de

programacion para llevar a cédigo fuente, todo lo planificado y disefiado en
la fase anterior. Esto lo realiz6 el equipo de programacion, siguiendo las
indicaciones de los requisitos funcionales y no funcionales del ERS, el
disefio y la planificacion del trabajo del Sprint. Para el caso practico la
codificacion se la realizoé en el lenguaje de programacion C# mediante la
herramienta Microsoft Visual Studio Ultimate 2012 y se conecté al proyecto
TFS “Comision de franquiciados” siguiendo las indicaciones del ANEXO B, el
codigo fuente del sistema del caso practico se lo deja en el CD de anexos,
en la seccidn /Anexos/CasoPratico/CodigoFuente/appFranquiciado.

Control de versiones, en esta etapa se manejo los cambios codificados de
los elementos del Sprint Backlog, los cuales fueron realizados en la
herramienta de Control de Versiones TFS. Lo sobresaliente de esta etapa es
gue se integra la codificacion del proyecto, la cual mediante el control de
versiones da de baja las tareas de la planificacion de una manera integrada,
para verificar de una manera detallada el proceso se puede revisar el
Manual de control de versiones con TFS (Anexo E). A continuacion para el
caso practico se muestra de una manera resumida como ocurre la

integracion de lo antes mencionado.

Pasos:

e Realizar cambios en el codigo fuente. (Microsoft Visual Studio)
e [Escoger cambios pendientes en el Team Explorer.
e Proteger los cambios.
o Poner un comentario.
o Escoger una tarea del Sprint Backlog. (Aqui se integra con
la planificacion).

o Presionar Proteger.



Team Explorer - Cambios pendientes

] a 0 Buscar elementos de trabajo (Ctrl+{) P -
Cambios pendientes | ComisionFranquiciados -
. .
Proteger plazar = | Acciones w
4 10
'EI proyecto se cred correctamente - Lenguaje C3|
4 Elementos de trabajo relacionados (1)
Consultas | Agregar elemento de trabajo por id. -
Fj 70 - Creacién y configuracion basica del proyecto 1 | Resolver «
4 Cambios incluidos (4)
Excluir todos | Mostrar todo -
4 C\Users\aguinaiDesktop'\ Tesis\Anefos\Aplicacion\codigo fuente\app...
appFranguiciades.csproj
2] index.aspx [agregar]
C* index.aspx.cs [agregar]
- -

. -

EKFI orador de soluciones Edm plorer

Figura 29 Proteger cambios en el Control de Versiones
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Para verificar el efecto del control de versiones, se muestra en el TFS las

siguientes pantallas que muestra el movimiento de las tareas del Sprint

Backlog.

ComisionFranquiciados Team Sprint 1
Backlog Board Capacity

New & B Create query Column options G4

Title State

b I Analisis del Documento de requerimientos y de las bases de datos a utilizar New

4 I Estructuracion del Proyecto Mew
Creacion y configuracion basica del proyecto Done
Estructuracion del Proyecto To Do

Assigned To
Luis Alberto Cisnercs Gamez
Juan Carlos
Juan Carlos

Juan Carlos

Figura 30 Proteger cambios en el Control de Versiones

El cédigo fuente se lo puede revisar en la siguiente pantalla de TFS.

Remaining Work
]
4
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HOME CODE WORK BUILD  TEST  RELEASE*

Explorer Changesets Shelvesets

$/ComisionFranguiciados
My favorites ' “

Team favorites Contents  History
& $/ComisionFranquiciados Path | $/ComisionFranquiciados

appfranquiciados miércoles, 25 de noviembre de 2015

n El proyecto se cred correctamente - Lenguaje C#
9 by Juan Carlos 22:16

Figura 31 Historial de Control de Versiones

BuildProcessTemplates

Las pruebas de funcionalidad, lo realiz6 cada miembro del equipo de
desarrollo en funcion a la codificacion de los elementos desarrollos del Sprint
Backlog. Al ejecutar las pruebas se pudo revisar el estado de la codificacion
en cualquier momento, lo que mejord la productividad y la transferencia en
esta fase y proporcion6 informacion objetiva e independiente sobre la calidad
del producto. Dicho proceso se encuentra establecido en el Manual de
administracion de pruebas con Microsoft Test Manager de Visual Studio
(Anexo F). A continuacion para el caso practico se muestra un ejemplo de
como se crea y ejecuta una prueba manual al trabajo realizado codigo

desarrollado.

Pasos: (En Microsoft Test Manager)

e Crear el plan de pruebas. (Anexo F)
e Crear casos de prueba, asignado al responsable y Sprint
correspondiente.
o Crear pasos con la accion y respuesta esperada.
o Asignar a un elemento del backlog.
e Ejecutar casos de prueba.

e Resumen de casos de prueba.
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@ @ ‘ @ ‘ Centro de prue... ~ Plan Prueba Seguimiento Organizar

Contenido | Resultados | Propiedades

@ Contenido

[} Mueve = | Agregar requisitos . i Conjunto de pruebas: Plan de pruebas Sprint 1. (Id. de conjunto: 72)

[ -'j:'-Ei:} Plan de pruchas Sprint 1. I Configuraciones predeterminadas (1: Windows8 ~

|jAbr\r JAgrEgar ] Nuevo Ez K | of Asignar L} Configuraciones 4] Ordenar

| ‘ Orden |ID |T\t|e v | Priority ‘ Cenfiguraciones | Evaluadores
w1 75 Prueba Estructura de aplicacién 2 1 Juan Carlos
wl2 76 Prueba Administracién de periodos 2 1 Luis Alberto Cisneros Gamez

AE 77 Prueba administracién de farmacias 2 1 Juan Carlos

Figura 32 Plan de pruebas — Sprint 1

B Test Case 75*: Prueba Estructura de aplicacion

Prueba Estructura de aplicacién

Iteraticn|ComisionFranqui(iados\Sprint1 =

STATUS DETAILS

Assigned To Juan Carlos Priority 2

State Dresign Automation status Not Automated
Area ComisionFranquiciados

STEPS  SUMMARY ~ TESTED BACKLOG ITEMS LINKS ~ ATTACHMENTS  ASSOCIATED AUTOMATION

ol Insertarpaso g & 35 Insertar pasos compartidos 34 & | ) Insertar pardmetro )

B I Y A
Accidn Resultado esperado
P!
B’ SePublics en el servidor web Mostar el index en el brower,
a2 Queel proyecto esté creado en el lenguaje oficial. Lenguaje de programacion C#,
4 Quéel proyecto esté creado en la version de IDE Visual Studio 2012
oficial.

b Sise publica en el servidor web.

4a5.  Esté cargada las plantillas EXT.NET oficiales
-l

5i el sistema se despliega en el browser.

Plantilla oficial de los aplicativos de la empresa
Haga clic aqui para agregar un paso

Figura 33 Crear Caso de prueba — Pasos

Q Test Case 75*: Prueba Estructura de aplicacion

Prueba Estructura de aplicacién

Iteraticn| ComisionFranquiciados\Sprint 1~

STATUS DETAILS

Assigned To Juan Carlos Pricrity 2

State Design Automation status Mot Automated
Area ComisionFranquiciados

STEPS ~ SUMMARY  TESTED BACKLOG ITEMS  LINKS ~ ATTACHMENTS  ASSOCIATED AUTOMATION
#* Nuevo & Vinculara [ @ & X | &
o] Work ltem Type Title Assigned To State

4 Tests (1 elementos)

Product Backlog ltem Administracion de Maestros - Estructura de aplicacion (menud).

Juan Carlos

Figura 34 Caso de prueba —referencia a elemento del Backlog
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ea m = 0 de prue Prue g

R -
¢_|_5_| Ejecutar prugbas
Realizar pruebas m nte: Equipo local (YL-RI028MFY) Medificar

o de pruebas an de pruebas Sp d. de co 0

b Ejecutar ~ §°T Fijifo ? D

Plan de pruebas Sprint 1.
“ P ’ b Eecutar v [bc) Verresultados [§ Abrircasodepruebs @ b @ @

10r. ST [ Title Evaluador | Canfiguracién ‘ Priority |Automatlzada
B (1) Activo (3)
1 75 Prueba Estructura de aplicacion ~ Juan Carlos Windows 8 2 Mo
3 77 Prueba administracién de farmac... Juan Carlos Windows 8 2 No
2 76 Prueba Administracién de period... Luis Alberto Cisneros Gémez Windows 8 2 Mo

Figura 35 Caso de prueba — Ejecucion

Ll T ol ol et
ARCHIVO  EDITAR  VER

iR -

MGuardary cerrar ™ s ™3Guardar y cerrar 1 =

o webal del ¥ .o:'ruebaldel v of ~

75 Prueba E Prueba Estructura de aplic

<@ Page Lang

<¥@ Register .
<!DOCTYPE htm

BII3Y 3P OIPERT

<head runat=
Se esperaba: Win+Ctrl+Q
Mostar el index en el brower. Q Con errores Win+Ctrl+W

-

Se Publics en el servider web

£ Iniciar prueba

[] Crear grabacién de acciones <ext:Reso
2. Queel proyecto esté creado en - = <ext:View

el lenguaje oficial. = <Item

= <

3. Qué el proyecto esté creado en
la version de IDE oficial.

4. Sise publica en el servidor web.

©0 6 ©

5. Esté cargada las plantillas
EXT.MET oficiales

@ @ | ] | Centro de prue... ~  Plan Prueba Seguimiento Organizar

Ejecutar pruebas | ejecuciones de pruebas |  Realizar pruebas e { nes de pruebas exploratorias | Comprobar errores
& .

é »| Ejecutar pruebas
Realizar pruebas mediante: Equipo local (VL-R9028MFI) Modificar

b Eecutar ~ | T Filtro ~ jonjunto de pruebas: Plan de pruebas Sprint 1. (Id. de conjunto: 72)
[z} Plan de pruebas Sprint1.

b Ejecutar - é\’erresu\tados ﬁAbnrcasodepruEba @ & @0

| Or.. |ID |Title | Evaluador |Conf\guraci6n |Prior\ty |Automatizada
= (1) Active (2)
2 76 Prueba Administracién de period... Luis Alberte Cisneros Gémez Windows 8 2 Mo
3 i Prueba administracién de farmac... Juan Carlos Windows 8 2 Mo

= @ Superada (1)

1 75 Prueba Estructura de aplicacién uan Carlos Windows 8 2 Mo

Figura 37 Caso de prueba — Estado
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e Salidas

Incremento del producto terminado, se consideré al grupo de elementos
completados y probados de la Lista de Producto de cada Sprint. Estos
incrementos se los juntd a los anteriores hasta que formdé el producto

terminado para el ejemplo el caso practico.

Burndown (Trabajo consumido), se lo realizé utilizando el valor de dias
laborables en el eje X y el valor de horas estimadas en el eje Y, de esta
manera fue una técnica muy Uutil para el seguimiento del trabajo, la cual
ayudo a identificar problemas y retrasos en el transcurso del Sprint, y asi se
pudo aplicar correctivos de una manera eficiente, la manera de armar el
grafico se lo detalla en la seccién 3.3.1.4 (Técnicas de transparencia,
inspeccion y adaptacion). A continuacion para el caso practico se muestra

como ejemplo el grafico del Burndown en la mitad del desarrollo del Sprint 1.

BURNDOWN FOR: SPRINT 1 x

500 —
Today Available Capacity
> — kdeal Trend
Remaining Wark

400 —

Remaining Work

200—

0= i ' i i i ' '
27112015 35/11/2015 271112015 017122015 03/12/2015
24/11/2015 26/11/2015 3071172015 02122015 04/12/2015

Figura 38 BurnDown del Sprint 1

Burnup (Trabajo avanzado), este grafico se realizdé asignando al eje Y la
cantidad de horas estimadas del proyecto y en el eje X el tiempo medido en
dias. Esta técnica fue muy util para la proyeccién, seguimiento y
transparencia del trabajo, la cual ayudé6 mucho a la toma de decisiones de
parte de la gerencia en la asignaciébn de recursos, administracion y

priorizacién de nuevos proyectos, la manera de armar el grafico se lo detalla
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en la seccién 3.3.1.4 (Técnicas de transparencia, inspeccion y adaptacion).

A continuacién se muestra el grafico Burnup del caso practico.

Burnup

1400
1200 W

1000
800
600
400
200

0
04/08/2015 04/09/2015 04/10/2015 04/11/2015 04/12/2015

=@ Total ==@=Trabajo Realizado

Figura 39 Burnup del caso practico

C) Revision y retrospectiva de trabajos
e Revisién de trabajos

Como entrada de esta fase se utilizé a la “Reunion de Revision del
Sprint” que se realizd al final de cada Sprint en donde se presento y reviso
las funcionalidades del incremento de producto; por lo general se lo hizo con
el duefio del producto y el equipo de desarrollo. Este evento fue muy
importante ya que es donde se pudo receptar la retroalimentacion del duefio
del producto, y asi poder validar si el trabajo realizado estaba conforme a lo
esperado, lo cual dio como resultado la salida de la fase, que fue el
establecer modificaciones o nuevas funcionalidades en los elementos del
Backlog. En la secciéon 3.3.1.2 (Eventos basados en Scrum) se puede
observar a detalle las caracteristicas de la reunion de revisién de Sprint. A
continuacion para el caso practico se muestra un ejemplo de modificacion de

un elemento del Product Backlog, y se describe porqué se lo hizo.
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Tabla 40
Ejemplo de modificacién del Backlog

Elementos del Backlog antes de la reunién de revision

ELEMENTOS Esfuerzo MOTIVOS

Administracion de Maestros - 80

Administracion de Franquiciados Yy
Asociados.

Elementos del Backlog después de la reunién de revision

ELEMENTOS Esfuerzo MOTIVOS
Administracion de Maestros - 100 El motivo de subir el esfuerzo en
Administracion de Franquiciados y 20, es porque la tecnologia de
Asociados. manipular los datos esta mas
clara y se necesita un poco mas
de tiempo para terminar el
elemento del Product Backlog.

e Retrospectiva de trabajos

Como entrada de esta fase se utilizo a la “Reunion de Retrospectiva de
trabajos del Sprint”, la cual proporcioné al Equipo Scrum una oportunidad
para expresar cosas que no le gusté de los trabajos del Sprint anterior, como
también pudieron aportar con ideas para mejorar la manera de realizar los
trabajos en futuros Sprints, con estos aportes se pudo obtener la salida de la
fase que fue un plan de mejoras, cabe mencionar que no en todos los
Sprints hubieron aportes de mejoras, en la seccién 3.3.1.2 (Eventos basados
en Scrum) se puede observar a detalle las caracteristicas de la reunion de
retrospectiva de trabajos del Sprint. A continuacion para el caso practico se
muestra un plan de mejoras que se registré en el Sprint 1, las cuales ya se

pudieron implementar en la planificacion del Sprint 2.
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Tabla 41
Plan de mejoras

Plan de mejoras

RESPONSABLES
(Roles)

MEJORAS

En la planificacion, tratar en lo posible enfocarse en un solo Todos los roles.
tema durante el Sprint, y no en varios paralelamente, para no

perder la concentracion.

Hacer capacitaciones de temas comunes entre compaferos, que E=e[l[s[ols (]
los que mas sepan en temas puntuales ensefie a los demas. desarrollo.

4.2.3 Despliegue del incremento del producto

Una vez que el incremento del producto ya se verificO y se aprobd para
su liberacion en el entorno de produccion por parte del duefio del producto,
se hizo las capacitaciones necesarias a los usuarios finales, esto se lo hizo
bajo los lineamientos detallados en la seccion 3.3.1.3 (Artefactos basados en
Scrum). Para el ejemplo practico se presenta un resumen de las

capacitaciones que se realizé a los usuarios finales.

Tabla 42
Plan de capacitaciones

Capacitaciones

MODULOS USUARIOS DURACION

Administracion de Periodos, Farmacias, 2 Administradores de 4 horas
Franquiciados y Rubros. Operaciones.

Parametrizacion de fechas, porcentajes de 2 Administradores de 3 horas
comisiones, célculos rubros. Operaciones.

Reportes de calculo de comisiones, cierre de  BFe nlllig=le[e] (s ye ! 4 horas
periodo, envio de resultados. Operaciones.

Despliegue Total del producto terminado: Luego de haber terminado,
probado e integrado todos los incrementos del producto se obtuvo el
producto total terminado, el mismo que se liberé al ambiente produccion. Y

se complementé con la entrega formal del producto mediante el “Acta
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Entrega Recepcion” de la aplicacién desarrollada. Para el ejemplo practico

se detalla en el Anexo G de este documento.

4.3 Resultado de indicadores

Para presentar el calculo de indicadores de la gestion del desarrollo de
software, se tom6 como referencia una muestra de las planificaciones de
trabajos de 4 desarrolladores que realizaron diferentes proyectos en 2
Sprints, el detalle de las planificaciones se muestra en el Anexo H. A
continuacion se muestra el resultado de los indicadores establecidos en la

seccion 1.4.1 (Variables de la investigacion).

Indicador 1:

Porcentaje de cumplimiento de las actividades en la planificacién del
trabajo, dentro de las iteraciones del proyecto de software.

Estado de Tareas | = | Tiempo planificado Porcentaje por Estado

Finalizado 665,5 87%
Pendiente 3 0%
Produccién 38 5%
Suspendido 61 8%
Total Horas 767,5 100%
Porcentaje de cumplimiento: 92%
Porcentaje de Pendientes y suspendidos: 8%

Nota: Se considera como cumplido la planificacién a los estados Finalizado y Produccién.

Figura 40 Indicador 1: Porcentaje de cumplimiento de las actividades
de la planificacion
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Indicador 2:
Porcentaje de desarrollo de trabajos nuevos y de correccién de errores, en
la planificacion del trabajo, dentro de las iteraciones del proyecto de

Tareas ~  Tiempo planificado Tiempo real consumido PORC. PLANIFICADO PORC. REAL

Bug 89,5 95,84 12% 13%
Nuevo 678 653,93 88% 87%
Total (horas) 767,5 749,77 100% 100%
Porcentaje de nuevos desarrollos: 87%
Porcentaje de correccion de errores: 13%

Figura 41 Indicador 2: Porcentaje de desarrollos nuevos y correccién
de errores

Indicador 3:
Porcentaje de tareas no planificadas, en la planificacion del trabajo, dentro
de las iteraciones del proyecto de software.

Tareas -T| Tiempo planificado Tiempo real consumido PORC. Tiempo real
No Planificado 26 71,58 10%
Tareas planifice 741,5 678,19 90%
Total (horas) 767,5 749,77 100%
Porcentaje de tareas no planificadas: 10%
Porcentaje tareas planificadas: 90%

Figura 42 Indicador 3: Porcentaje de tareas no planificadas



135
Indicador 4:
Porcentaje de tareas en las fases del desarrollo de software, en
la planificacion del trabajo, dentro de las iteraciones del
proyecto de software.

Fases = | Tiempo planificado Tiempo real consumido PORCENTAIJE
Andlisis 11,5 12,5 2%
Desarrollo 333 330,4 44%
Disefio 16 14,3 2%
Documentacidon 15 16 2%
Implementacién 41 42 6%
Investigar 35 24,4 3%
Planificacion 26 26 3%
Pruebas 128 98 13%
Revision 101 77 10%
Seguimiento 10 9 1%
Soporte 51 100,17 13%
Total general 767,5 749,77 100%

Figura 43 Indicador 4: Porcentaje de tipos de tareas
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CAPITULO V

PRESENTACION DE RESULTADOS

5 Introduccion

En este capitulo se desarrolla el analisis de los resultados obtenidos al
aplicar un marco de trabajo implementado con una herramienta ALM, para
mejorar la gestion del proceso de fabricacion de software en la empresa

Farmaenlace Cia. Ltda.

Se expuso a los usuarios finales el desarrollo del marco de trabajo
implementado con la herramienta ALM con el objetivo de que validen el
proyecto y emitan sus conclusiones. Se hizo una capacitacion técnica de 24
horas al equipo de desarrollo de la empresa y un seguimiento de dos meses
durante la ejecucion del marco de trabajo y de la herramienta ALM en el
proceso de desarrollo de software; se distribuyd manuales de usuario para

facilitar el uso de la herramienta.

Para recabar datos de la valoracion de resultados se utiliz6 una encuesta
como instrumento de medicion (Anexo I), que pretende evaluar las variables
de investigacion planteadas inicialmente, los cuales implican mejorar la

gestion del desarrollo de software del &rea de desarrollo de la empresa.

Para la obtencién de resultados se trabajé con el Gerente de Sistemas, 2
Coordinadores y los 14 desarrolladores del area de desarrollo de software,
gue estan definidos en el plan del proyecto y son el universo de la poblacién

en la encuesta.
5.1 Instrumento de medicién

Para el procesamiento se implementd una metodologia dirigida a los

resultados del instrumento de medicidon (Encuesta) realizada, se determin6
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20 preguntas cerradas, que se dividieron en 10 preguntas para la variable

independiente y 10 preguntas para la variable dependiente de la
investigacion, también se consideré la etapa de pruebas del proyecto
(Cabanilla, 2011)

La encuesta se estructurd de la siguiente manera:

e La encuesta tiene 20 preguntas cerradas las cuales dieron a conocer el
criterio de los encuestados en base a la propuesta desarrollada.
e Valoracién de resultados entre 1 y 5 para cada pregunta.
1. Nunca
2. Raravez
3. Aveces
4. Con frecuencia
5. Siempre
e En cada pregunta se debera marcar con una (X) la respuesta deseada.

112 |3 |4]|5

e Se sumara las (X) por cada columna.

e Se multiplicara la suma de las (X) por el valor de la columna, obteniendo
asi un puntaje total por columna.

e Se sumara los totales de cada columna y dividird para el nimero de
encuestados (17).

e Elresultado representa el porcentaje de aceptacion de la propuesta.

Para la interpretacion del resultado, se dividié en cuatro grupos que abarcan
un 100% del grado de aceptacién, de esta manera se conocera en que

grupo se calificé a la propuesta y que significa el resultado.

De 1 hasta el 39 por ciento: El marco de trabajo propuesto para el
desarrollo de software implementado con una herramienta ALM no cumple
con los indicadores y tiene una fidelidad muy baja con las actividades
realizadas, por lo que debera tomar acciones correctivas para mejorar el

marco de trabajo.
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Entre 40 y 59 por ciento: La propuesta cumple con los indicadores pero

existen un namero considerable de observaciones, las cuales se deberan
corregir de manera urgente para dar cumplimiento a la eficiencia del marco

de trabajo.

Entre 60 y 85 por ciento: La propuesta cumple con los indicadores y
observaciones leves que deberan solucionarse a corto plazo. La tendencia a
mejorar el proceso en el desarrollo de software en el area de desarrollo de la
empresa es positiva, por lo que se sugiere mantener y fortalecer los puntos

favorables y aplicar correctivos a los puntos con baja puntuacioén.

Méas de 85 por ciento: La propuesta cumple con los indicadores, ademas
mejora el proceso en el desarrollo de software en el area de desarrollo de la
empresa Farmaenlace Cia. Ltda., por lo que se considera que la propuesta

es aplicable.

Los resultados se mostraran en tablas que valoran la propuesta, y de esta
manera se documentara las evidencias del cumplimiento del presente

estudio.

5.1.1 Resultado y analisis del instrumento de medicién

Se realiz6 la encuesta propuesta a los 17 involucrados en el proyecto y los
resultados se presentan en la siguiente tabla conforme a la estructura del
instrumento de medicién explicado en la seccion 5.1. (El detalle de la

tabulaciéon de los resultados de la encuesta se encuentra en el Anexo J).

Tabla 43

Resultados de aceptacion de la propuesta
Nro. Encuestados = 17

Respuestas Nunca Rara A Con Siempre
vez veces frecuencia

(2) Valoracion 2 3 4 5
(2) Total de respuestas (X) 0 0 15 105 220
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(3) Resultado parcial = (1) * (2) 0 0 45 420 1100

(4) Suma total de resultados 1,565
parciales = > (3)

Aceptacion = (4) / Nro. 92,06% de aceptacién
encuestados

Nivel de Aceptacion

i Nunca

M Rara vez

M A veces

M Con frecuencia

M Siempre

Figura 44 Aceptacion de la propuesta

En la Tabla 5.1.1.1 al igual que en la llustracién 5.1.1.1 de los resultados
obtenidos con respecto al porcentaje de aceptacion, se puede observar la
valoracion que proporcion0d las personas encuestadas, dando como
resultado que el marco de trabajo implementado con la herramienta ALM,
consiguié un 92,06% de aceptacion en el cumplimiento de los indicadores y
objetivos propuestos, por tal motivo se puede concluir que el marco de
trabajo implementado con la herramienta ALM mejora la gestion de
fabricaciéon de software del area de andlisis y desarrollo de la empresa
Farmaenlace Cia. Ltda.

5.2 Prueba de Hipotesis

Mediante el instrumento de medicion (encuesta) se pudo transformar los
resultados cualitativos en cuantitativos de las dos variables de investigacion.
Con los valores del resultado se puede probar la hipotesis de manera
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matematica, para lo cual se escogio el método de Chi Cuadrado con la que

se demostrara la dependencia y correlacion entre las variables

independiente y dependiente (Monge & Pérez, 2010)

5.2.1 Planteamiento de la hipotesis

a) Hipdtesis de Investigacion: ¢El desarrollo de un marco de trabajo,
implementado con una herramienta ALM, mejorara la gestion del proceso
de fabricacibn de software del area de analisis y desarrollo del

Departamento de Sistemas de la empresa Farmaenlace Cia. Ltda.?

b) Variable Independiente: Se desarrolla un marco de trabajo,

implementado con una herramienta ALM.

c) Variable Dependiente Se mejora la gestion del proceso de fabricacién de
software del area de analisis y desarrollo del Departamento de Sistemas

de la empresa Farmaenlace Cia. Ltda.

e Hipdtesis Nula (Hp): El marco de trabajo, implementado con una
herramienta ALM y la gestion del proceso de fabricacion de software del
area de analisis y desarrollo del Departamento de Sistemas de la
empresa Farmaenlace Cia. Ltda. son independientes.

e Hipdtesis Alternativa (Hy): El marco de trabajo, implementado con una
herramienta ALM vy la gestion del proceso de fabricacion de software del
area de anadlisis y desarrollo del Departamento de Sistemas de la

empresa Farmaenlace Cia. Ltda. son dependientes.

a) Calculo de las frecuencias observada y esperada

Frecuencia Observada
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La frecuencia observada es el resultado cuantitativo de las encuestas

aplicadas a los involucrados a cerca de la aceptacion de las variables de
investigacion, el detalle de los resultados se puede observar en el Anexo J.

A continuacion se muestra las tablas de resumen de resultados.
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Tabla 44

Valoracion de la variable Dependiente

Respuesta Valor de la respuesta Numero de respuestas

Nunca
Rara vez
A veces

Con frecuencia
Siempre

Tabla 45
Valoracion de la variable Independiente

Respuesta Valor de la respuesta Numero de respuestas
Nunca
Rara vez
A veces
Con frecuencia
Siempre
Tabla 46
Frecuencia Observada de las variables de investigacion
Variable independiente
(Marco de trabajo, implementado con la herramienta ALM)
Valoracion 1 2 3 4 5 Totales
()
25 1 0 14 | 62 | 94 170
RS
5g¢ 2 0 0 14 62 94 170
S
ST 3 1 1 15 | 63 | 95 175
© g c
o 8% 4 43 43 57 | 105 | 137 385
O« L
-% g3 5 126 126 140 188 220 800
> 2
= Totales 170 170 240 480 640 1700

Frecuencia Esperada

La frecuencia esperada o tedrica se calcula de acuerdo a las leyes de la
probabilidad, a continuacién se muestra la formula para el calculo de los
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valores enfocado en las variables dependiente e independiente de la

investigacion.

m n
i=1 O01j * Lj-1 0

ij — m n -
E=1}=1 OI‘!}

i,j
E

Figura 45 Ecuacion EC.1 para calcular la frecuencia esperada (Guevara,
2015)

En donde:
* m:nuamero de columnas
»= | :posicion filas
n : namero de filas
= O: frecuencia observada
= | :posicién columnas
= E :frecuencia esperada
A continuacion se aplica la ecuacion EC.1 a la tabla de valores de la
Frecuencia Observada, y asi obtener la tabla de valores de la frecuencia

esperada.
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Tabla 47

Frecuencia Esperada de las variables de la investigacion

Variable independiente
(Marco de trabajo, implementado con la herramienta ALM)

QL Valoracion 1 2 3 4 5 Totales
S 2% 1 17 17 24 48 64 170
T 88
S<o& 2 17 17 24 48 64 170
v,
X S § 3 17.5 17.5 24.71 49.41 65.88 175

0 0

e
=28 4 385 | 385 | 5435 | 10871 | 14494 | 385
S e3
G é—“ 5 80 80 112.94 225.88 301.18 800
> 2

Totales 170 170 240 480 640 1700

5.2.2 Calculo del valor de Chi Cuadrado

Para calcular el valor del Chi Cuadrado se aplica la ecuacion EC.2 a las
tablas de valores de las frecuencias observada y esperada de las variables
de investigacion, y de esta manera se podra corroborar matematicamente la
dependencia de la variable dependiente frente a la variable independiente, y
asi poder comprobar la hipétesis.

(04;-Ei))°

EI-.-_I

2— 12

Figura 46 Ecuacién EC.2 calculo del Chi cuadrado (Guevara, 2015)

En donde:
= x :valor Chi Cuadrado
= m: ndmero de columnas

= | :posicidn filas

= n :ndmero de filas
= O frecuencia observada
= | :posicion columnas

= E :frecuencia esperada
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Calculo de Chi Cuadrado para las variables de la investigacion
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Variable independiente

(Marco de trabajo, implementado con la herramienta ALM)

Valoracion

1

2

3

4

5

Totales

17.0000

17.0000

4.1667

4.0833

14.0625

56.31

17.0000

17.0000

4.1667

4.0833

14.0625

56.31

15.5571

15.5571

3.8130

3.7368

12.8690

51.53

0.5260

0.5260

0.1289

0.1263

0.4351

1.74

fabricacion de software)
w

5

26.4500

26.4500

6.4828

6.3532

21.8796

87.62

Variable dependiente
(Mejora la gestién del proceso de

Totales

76.5331

76.5331

18.7581

18.3829

63.3086

253.5159

En la tabla del calculo del Chi Cuadrado el resultado de la sumatoria de

los totales es el valor de Chi Cuadrado.

xzobservado = 253,5159

5.2.3 Calculo del valor critico de Chi Cuadrado

El valor critico de Chi Cuadrado es un determinado porcentaje del area

de la cola en la distribucion de aceptacién de la hipotesis, para obtener este

céalculo se debe considerar un nivel de significancia supuesto, en este caso

se tomara un grado de significancia moderado que sera 0,05. Luego calcula

los grados de libertad que representa el tamafio de la tabla del problema que

se esta resolviendo, a continuacion se muestra los calculos de Chi critico.

Nivel de significancia: 0,05

Grados de libertad = (namero filas — 1)(nimero columnas — 1)

=6-D6G-1
=16
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A continuacion se escogerd el valor critico en una tabla constante de valores

de la distribucién de Chi cuadrado critico, se tomara como fila el nUmero de

los grados de libertad y de columna el nivel de significancia.

Tabla 49
Tabla de distribucién de Chi Cuadrado Critico
Grados de Libertad NIVEL DE SIGNIFICANCIA
0,25 0,10 005 | 0025 | 001 | 0,005
1 1.323| 2706 | 3841| 5024| 6.635| 7.879
2 2.773| 4605| 5991| 7.378| 9.210| 10.597
3 4108| 6.251| 7.815| 9.348| 11.345| 12.838
4 5.385| 7.779| 9.488| 11.143| 13.277 | 14.860
5 6.626 | 9.236 | 11.071| 12.833| 15.086 | 16.750
6 7.841| 10.645| 12592 14.449| 16.812| 18548
7 9.037 | 12017 | 14067 | 16.013| 18.475| 20.278
8 10.219 | 13.362 | 15507 | 17.535| 20.090 | 21.955
9 11.389 | 14.684 | 16.919| 19.023| 21.666 | 23.589
10 12.549 | 15.987 | 18.307 | 20.483| 23.209 | 25.188
11 13.701| 17.275| 19.675| 21.920| 24.725| 26.757
12 14.845 | 18549 | 21.026| 23.337 | 26.217 | 28.299
13 15.984 | 19.812 | 22362 | 24.736| 27.688 | 29.819
14 17.117| 21.064 | 23.685| 26.119| 29.141| 31.319
15 18.245 | 22.307 | 24996 | 27.488| 30.578 | 32.801
16 19.369 | 23.542 28.845| 32.000 | 34.267
17 20.489 | 24.769| 27587 | 30.191| 33.409 | 35.718
18 21.605| 25989 | 28.869| 31.526| 34.805| 37.156
19 22.718| 27.204| 30.144| 32.852| 36.191 | 38.582
20 23.828| 28.412| 31.410| 34.170| 37.566 | 39.997

Valor de Chi Cuadrado Critico:  x%,,ico = 26,296

5.2.4 Comparacion de los valores de Chi Cuadrado

En este apartado se tomara en cuenta el valor de Chi Cuadrado calculado en

la seccidén 5.2.3, y el valor critico de Chi Cuadrado calculado en la seccién

5.2.3, y se someteran a una comparativa mediante reglas de decision para

saber si la hip6tesis nula se aplica o si la hipbtesis alternativa es viable.

Regla de decision:

e Se aceptara la hipétesis nula (Hy), Si: %% jpservado < XZeritico
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e Se aceptara la hipétesis alternativa (Hp), Si: X% pservado > XZcritico

Valores de Chi Cuadrado:

2
* X observado =253,5159

2
® X" critico=2 6,296

Resultado de prueba de Chi Cuadrado:

2 2
X observado = X' critico
253,5159 > 26,296

De acuerdo a las reglas de decision y a los valores de Chi Cuadrado, se

puede observar y comprobar que la hipétesis alternativa (H,) es aceptada.
5.2.5 Conclusiones de los resultados de la prueba

El aplicar la prueba estadistica de Chi Cuadrado da un respaldo
matematico para comprobar y aceptar la hipotesis planteada, y en funcion de
los resultados presentados se concluye que para mejorar la gestion del
proceso de fabricacion de software del area de analisis y desarrollo del
departamento de sistemas de la empresa Farmaenlace Cia. Ltda. depende

del marco de trabajo implementado con la herramienta ALM.

Cabe mencionar que con los resultados de aceptacién obtenidos de la
encuesta se puedo observar que la variable independiente de Ila
investigacion “marco de trabajo, implementado con una herramienta ALM” es
un aporte importante e idoneo para el area de analisis y desarrollo de la
empresa. Y de esta manera también se puede corroborar la tesis doctoral
“‘Un Marco Metodoldgico para la Mejora en la Gestién de los Equipos de
Desarrollo Software Global” planteada por el D. Javier Saldafia Ramos” de la

Universidad Carlos 11l de Madrid citada en el capitulo 3.
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6 Introduccion

En este capitulo se describe las conclusiones y las recomendaciones
gue dieron como resultado al final de este proyecto. Se analizara el trabajo
realizado para el cumplimiento de la hipotesis planteada, y los logros
obtenidos correspondientes al objetivo general y a los objetivos especificos
establecidos al inicio del proyecto.

6.1 Conclusiones

Se determindé un marco tedrico vinculado a la gestion del proceso de
fabricacion de software del area de analisis y desarrollo del Departamento de
Sistemas de la empresa Farmaenlace Cia. Ltda., lo que dio como resultado
una base histérica-conceptual de las metodologias y antecedentes
contextuales de la necesidad para el desarrollo de un marco de trabajo

implementado con una herramienta ALM en la empresa.

El desarrollo del marco de trabajo dio como resultado una solucién
apegada a las necesidades funcionales de la empresa, el cual se pudo
socializar con los involucrados del negocio y principalmente al equipo de
desarrollo para que lo utilicen como una guia que regird la manera de

trabajar en los proyectos de desarrollo de software.

Se implementd el marco de trabajo Farmaenlace con la herramienta ALM
mediante un caso practico de estudio. Se ejecutd cada una de las fases
establecidas y se generaron los correspondientes entregables, evidenciando
la mejora continua durante el ciclo de desarrollo del proyecto.
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La validacién de los resultados obtenidos del desarrollo del marco de

trabajo implementado con una herramienta ALM, se lo realiz6 mediante los
la implementacion de la propuesta, y recabando los resultados de los
indicadores establecidos en la seccion 1.4.1 (Variables de la investigacion),
los cuales aportaron para la toma de decisiones en la ejecucién de acciones

correctivas o de mejora en la gestion del proceso de fabricacion de software.

Para el indicador Porcentaje de cumplimiento de las actividades en la
planificacion del trabajo, de las iteraciones del proyecto de software, se pudo
establecer que el 92% de las actividades se terminaron, y el 8% restante no
se cumplieron por dependencias externas, y por tareas no planificadas.

El Porcentaje de nuevos desarrollos o de correccion de errores en la
planificacion de trabajos en los Sprints, fue del 87% de desarrollos nuevos, y

13% de correccion de errores de los sistemas que ya estan en produccion.

El Porcentaje de tareas no planificadas dentro de las iteraciones del proyecto
de software, fue del 10% en el cumplimiento de una planificacion inicial de la
iteracién, lo que permiti6 implementar acciones correctivas en tareas

repetitivas de soporte a los sistemas que estan en produccion.

Los porcentajes de las fases del desarrollo de software, en la ejecucion
de la planificacion de trabajo fueron: 2% Analisis, 2% Disefio, 3%
Planificacion, 3% Investigar soluciones, 44% Desarrollo, 13% Pruebas
funcionales, 13% Revision desarrollos, 6% Implementacién, 2%
Documentacion, 1% Seguimiento, 13% Soporte. Por lo cual se desprende
gue existen varias fases que se pueden potenciar como el analisis, disefio,
planificacion, documentacion y seguimiento, y por otra parte buscar

mecanismos que permitan bajar el 13% de soporte.

El porcentaje de 92,06% de aceptacién de la propuesta evidencia que la

hipétesis se cumplié y aportd de una manera conveniente a la empresa
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6.2 Recomendaciones

Para definir un marco de trabajo de desarrollo de software, el primer
paso importante es realizar un diagndstico estructural actualizado del area
en el que se aplicara la solucion y estar conscientes de las habilidades que
tienen los miembros del equipo de trabajo. Otro paso es indagar y conocer el
ambiente laboral real de la organizacion, el estado de las relaciones entre las
personas que interactuardan en el proyecto. Estos elementos ayudaran
mucho al momento de seleccionar de manera acertada la definicion del
marco de trabajo, como también la manera en que se llegara a los miembros

del equipo para que la solucién sea aceptada, viable y factible.

Para contextos similares a los expuestos en este estudio, se sugiere
aplicar la metodologia agil Scrum como base para definir un marco de
trabajo empresarial propio, debido a la factibilidad de adaptarse a equipos
pequefios entre 5 y 9 integrantes de un mismo proyecto, también se puede
adaptar varios grupos de trabajo bajo la misma metodologia y luego
integrarlos si fuese el caso, y asi obtener un método de gestionar los
proyecto de desarrollo de software de una manera ordena, agil, medible y

productiva.

Para implementar marcos de trabajos o metodologias agiles es muy
recomendable utilizar una herramienta de administracion de ciclo de vida de
las aplicaciones (ALM), ya que integra la informacion de todas las fases del
desarrollo que se genera y muestra de una manera ordena y automatica en
artefactos de medicidon y seguimiento del proyecto, ayudando asi a una

mejor gestion de los proyectos.

Para contextos similares a los expuestos en este estudio, se recomienda
utilizar Microsoft Team Foundation Server (TFS) como herramienta de
administracion de ciclo de vida de las aplicaciones (ALM), por su integracion

con una variedad importante de herramientas tanto Microsoft y externas para
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gestionar la fabricacién de software y por ofrecer mas funcionalidades que

las soluciones similares del mercado.

Se sugiere considerar futuras investigaciones como el aseguramiento de
la calidad de Software, para mejorar la calidad de puesta a produccion y
minimizar tiempos de soporte de las aplicaciones desarrolladas. También el
estudio de la usabilidad del software para que los usuarios finales mediante
las aplicaciones desarrolladas alcancen objetivos especificos con
efectividad, eficiencia y satisfaccion. Con los estudios antes recomendados
se puede seguir en el camino para complementar y reforzar el proceso de la
Ingenieria de Software dentro del area de analisis y desarrollo de la empresa

Farmaenlace Cia. Ltda.
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