Universidad Nacional Autdbnoma de México
Programa de Posgrado en Ciencia e Ingenieria de la
Computacion

Desarrollo e implementacion del Método SOFUNI ““guia para
desarrollo de software en el &mbito universitario”. apoyado por una
herramienta digital

Tesis

Que para optar por el grado de:
Maestro en Ciencia e Ingenieria de la Computacion

Presenta:
Maria Guadalupe Vazquez Salazar

Tutor:
Mtra. Maria Guadalupe Elena Ibargtiengoitia Gonzalez

Programa de Posgrado en Ciencia e Ingenieria de la Computacion

Ciudad Universitaria, CD. MX. noviembre 2019


Margarita
Texto escrito a máquina
Programa de Posgrado en Ciencia e Ingeniería de la Computación

Margarita
Texto escrito a máquina

Margarita
Texto escrito a máquina


e e

Universidad Nacional - J ~  Biblioteca Central
Auténoma de México -

Direccion General de Bibliotecas de la UNAM
Swmie 1 Bpg L IR

UNAM - Direccion General de Bibliotecas
Tesis Digitales
Restricciones de uso

DERECHOS RESERVADQOS ©
PROHIBIDA SU REPRODUCCION TOTAL O PARCIAL

Todo el material contenido en esta tesis esta protegido por la Ley Federal
del Derecho de Autor (LFDA) de los Estados Unidos Mexicanos (México).

El uso de imagenes, fragmentos de videos, y demas material que sea
objeto de proteccion de los derechos de autor, serd exclusivamente para
fines educativos e informativos y debera citar la fuente donde la obtuvo
mencionando el autor o autores. Cualquier uso distinto como el lucro,
reproduccion, edicion o modificacion, sera perseguido y sancionado por el
respectivo titular de los Derechos de Autor.



Tabla de contenido

LU o] [N To{ox o] o H TP PV URTPURURUPRN 1
N g1 C=ToT =0 = ) SRR 1
(O] oL AV o 1= 1= -1 SRRSO 4
CONEHBUCION Y TEIBVANCIA ... et e e e et e e be e beebeenteereenns 4

LOF: 1o 11 (0] (oI 1Y T oTo B (=To] oo SO U PO PROPROPRIP 6
1.1 La Esencia de la Ingenieria de SOTtWATE...........cocueiiiiiiiiiee et 6

LU= SRR 10
1.2 GESEION 0B PrOYECIOS. .. ccviiiiiiiiie ettt ettt e et e e b e b e et e e be et e e sbe e sbe e beebeereenes 11
LCT U oo T Lol o] (0 T0T= o OSSPSR 12
ArEaS 08 CONOCIHMIENTO.........c.eeeeieieieieceeeeeeeeee et ets e ettt et ettt ee s es s ee s e e ee s ese s e se et et et et et e teteseseeeseneas 13
Relacién entre grupos de procesos y areas de CONOCIMIENTO ........ccveiveiieiieiieiie e e sre e 13
1.3 Estandar ISO/IEC 29110 (PErfil DASICO).......ueviiiiiieieie ettt 15
Partes de ISO/IEC 29110 Y QUAIENCIAS. .....veeveeieerieeitieitie st sttt sttt 15
Perfiles del grup0 gENETICO.........ccviiivieiiecie et e e et e s e e e e be e beeteebe e 16
Perfil basico del grupo gENETICO ......ccvviiiie ettt e e e sn e e snae e re e e e 17
Objetivos de la GeStiON A8 PrOYECIOS. .....cc.uviiireiiieeiieeiie e sie e stee e stteese e se e et e e snee e snteeanteeesraeesneeesnneeans 19
Obijetivos del proceso de Implementacion de SOftWAre...........coccveeiiieiii i 21
Y g 1= (o Vo [ O PRUR 24
Surgimiento del ManifieSto AQil..........cvveiiiii 25
Valores definidos en el Manifiesto del DeSarrollo Agil .............coovvveveveverieeeeeeeeeeee e 25
Principios que establece el Manifiesto del Desarrollo Agil............cccoceveviviiiiiieeririeeeeeeeeeeeeee s 27
Marco de desarrollo AGil SCIUM ..........c.cciveviiieieieeeeeee ettt ettt sn s s s ennans 28
ROIES PrinCIPaleS 08 SCIUM .......iiiiiiiii et e e et e et e e sne e e snteeereeennes 29
Bl CICIO @8 SCIUM ... bbb sr e e e nre e 30

Capitulo 2. Definicion del método “SOFUNI.........coiiiiiiiiiii e 31

MOotivacion Para 1 MELOUO. .........cuvi i e st e st e e et e e e ste e e sabe e s rbeeereeeees 31
Elementos que integran cada Practica del Método SOFUNI .........ccccocvveiiiiiie e 34

Capitulo 3. Definicion de 1as PrACHICAS ........c.viiiuiiiiii e s e e e re e e sre e e srbe e sreeens 36

3.1 Practica 1. Formar el equipo de trabajo.........coivieiiieiieiie i 36
Plantilla genérica. Practica 1. “Formar el equipo de trabajo™ ..........cccceiiiiriiiiiiieeniiieee e 37
Herramientas recomendadas. Practica 1. “Formar el equipo de trabajo™..........ccccvvvivieniiineniiieeennnne, 37
Base conceptual. Practica 1. “Formar el equipo de trabajo™..........ccooivieiiiiiiieniiieee e 38

Practica 2. Definir el Enunciado del trabajo...........ccoiieiiiiiiieiiie e 40
Plantilla genérica. Practica 2. “Definir el Enunciado de trabajo”...........ccccvviiiiiiiiiiiiiiiiiienes 41
Herramientas recomendadas. Préctica 2. “Definir el enunciado de trabajo”...........ccccvvvviiiiiiiiiiiniinns 41
Base conceptual. Practica 2. “Definir el enunciado de trabajo”............ccceiiiiiiiiiiiiiiiisiie e 42

Practica 3. Elaborar el Plan del PrOYECO .......eoviiiiiiiice ettt 43



Plantilla genérica. Practica 3. “Elaborar el Plan del Proyecto”...........cccovviiiiiiriiiniiiiiii e 44

Herramientas recomendadas. Practica 3. “Elaborar el Plan del proyecto”...........ccccoovviiiiiiiienicninenns 45
Base conceptual. Practica 3. “Elaborar el Plan del proyecto”..........ccoovviiiiiiiiiniiiiiiii e 45
Practica 4. Realizar analisis e rEQUISITOS .........coovuiiiiiiiiieiiie ittt 47
Plantilla genérica. Practica4. “Realizar analisis de requiSitos” .........couvvrvieriieriiieiirireiie e 47
Herramientas recomendadas. Practica 4. “Realizar analisis de requiSitos”.........ocvrvrrvererrnenvennennnes 48
Base conceptual. Practica 4. “Realizar andlisis de reqUiSIitos”........ccvrvvreiiierrieriiiesiee e 48
Practica 5. Especificar arquiteCtura y diSEA0 .........coueriiieiiiiiie e 50
Plantilla genérica. Practica 5. “Especificar arquitectura y diSefio”........covvverveeririiiiiiniiie e 51
Herramientas recomendadas. Practica 5. “Especificar arquitectura y diSefio” ..........cccvvvvverveerineeriennns 52
Base conceptual. Practica 5. “Especificar arquitectura y diSefio” .........cccvvvrerrieriiiienieeniee s 53
Practica 6. Plan@ar ItEIACION. .........cii ittt ettt sttt et ee e 57
Plantilla genérica. Practica 6. “Planear la Iteracion”...........cccociviiiiiiiniiiice e 58
Herramientas recomendadas. Practica 6. “Planear la iteracion”...........ccocveriveriiiiiiesnie e 58
Base conceptual. Practica 6. “Planear [a IteraCion ...........cccovvviiiiiiiiieiiee e 59
Practica 7. CONSLIUIT €] SOFIWAIE .......c..iviiieiiiit e 62
Plantilla genérica. Practica 7. “Construir €l SOftWAIe” ..........ccevvviiiieisiieeseesee e see e e seeeree e 63
Herramientas recomendadas. Practica 7. “Construir el SOftware”...........cccooveieeiiciieciic e 63
Base conceptual. Practica 7. “Construir €l SOFIWArE .........cceiiiiiiiiiiii e 64
Préctica 8. Hacer Pruebas de iNtegraCion ............cveiviiiiiiiii et e e snae e 68
Plantilla genérica. Practica 7. “Hacer Pruebas de integracion”...........cccovveerieenieeniieessinee e 69
Herramientas recomendadas. Practica 8. “Hacer pruebas de integracion” ............ccoccceviverrieenieenieens 69
Base conceptual. Practica 8. “Hacer pruebas de iNtegracion”...........coceeerveerieerieeniieeeniiee e e e 70
Practica 9 Cerrar 1a EraCion............coooiiiiiiiie e s 72
Plantilla genérica. Practica 9. “Cerrar 1a [teracion”............ceerviiriiiiniiesiie et 73
Herramientas recomendadas. Practica 9. “Cerrar 1a iteracion” ...........cccovveivereeneeneeiee e 73
Base conceptual. Practica 9. “Cerrar 1a iteraCion” ...........ccouieiiieiiiiniiiee et 74
Practica 10. Entrega del ProdUCTO .........coiviiiiii it e et e be e et e e e b e e sareesnreeans 75
Plantilla genérica. Practica 10. “Entregar el producto™ ...........cceriiiiriiiiiiieiiie e 76
Herramientas recomendadas. Practica 10. “Entregar el producto”..........cccovvvvrieniieniniineniesiesnesnenenes 77
Base Conceptual. Practica 10. “Entregar el producto™ ............ocoeeeiiiiiiiiiiiiee e 77
Practica 11. Hacer retrospectiva del ProYECLO .........eoivieiiiiiiiiecie ettt 79
Plantilla genérica. Practica 11. “Hacer retrospectiva del Proyecto”.........ccccoiivieieiiiieieniiiee e 80
Herramientas recomendadas. Practica 11. “Hacer retrospectiva del Proyecto™ ........cccoovvvvvveivennnnnne. 80
Base Conceptual. Practica 11. “Hacer retrospectiva del proyecto” ...........ocveiviiiiiiiiiiniiisiiiesnecsneens 80
Capitulo 4. Prueba y evaluacion del método “SOFUNI .........ccciiiiiiiiiiiiieie e 82
Conclusiones de la implementacion del método SOFUNLL .......cccoviiiiiiiiiieee e 86
Capitulo 5. Desarrollo de la Herramienta digital para apoyar la implementacion del Método SOFUNI ......... 89

Objetivo de la Herramienta digital............coveiiiiiiiieic et sree 89



DTSl ] oo o] SRR 89

Presentacion de la Herramienta digital del Método SOFUNIL..........ccociiiiiiiiiiiie e 91
IV [o I 1010 o SRR 99
(000 0 ot S]] 1= R RTSR 100

RETEIBINCIAS ...eiiiiiiiiiiiiiii ittt ettt ettt ettt ettt ettt ettt ettt ettt ettt ettt s s sttt s s s st a e e et e aesneeeennnnnnnnnrnns 102



Introduccion

Cada dia la industria de desarrollo de software se vuelve més exigente, lo que conlleva
a la necesidad de crear productos de software mas complejos en menos tiempo con
especificaciones de calidad més estrictas; como consecuencia la academia debe proporcionar
a los futuros profesionistas los conocimientos y las herramientas de Ingenieria de Software,
preparandolos para cumplir con las expectativas y necesidades de la industria de software.

Antecedentes

Trabajando en la Facultad de Estudios Superiores Cuautitlan (FESC), como profesor
de asignatura en las carreras de Informatica e Ingenieria en Telecomunicaciones, Sistemas y
Electronica (ITSE). Se observa que, en varias materias, se desarrolla software para resolver
diversos problemas. En esas aplicaciones se hace énfasis y se califican los aspectos
relacionados con la asignatura correspondiente. En ocasiones, docentes de otras areas, como
por ejemplo las administrativas, les solicitan a sus estudiantes aplicaciones para automatizar
procesos relacionados con temas propios de sus respectivas asignaturas; sin embargo, no
existe un método para guiar a los alumnos en el desarrollo de esas aplicaciones, por lo que
deben buscar sus propios recursos, cayendo muchas veces en errores comunes conocidos
como “Antipatrones” (William J. Brown, 1998), que son vicios dentro del proceso de
desarrollo, y como consecuencia, es comun obtener aplicaciones que no resuelven el
problema planteado, o no en su totalidad, o bien son terminados fuera de tiempo, ademas de
no cumplir con las caracteristicas minimas de calidad que proponen los estandares

internacionales.

Esta situacion repercute en la vida laboral de los egresados, y les impide cubrir las

expectativas que el campo laboral se exige.

Revisando el plan de estudios de las carreras de Licenciatura en Informatica, y de
Ingenieria en Telecomunicaciones Sistemas y Electronica (ITSE), de la Facultad de Estudios
Superiores Cuautitlan (FESC), se identificaron asignaturas relacionadas con algun aspecto

del disefio, el desarrollo de software, o bien con la gestion de desarrollo de proyectos de



software. (Tabla I), En la carrera de Informética se imparten las asignaturas de Programacion
I11, Programacion 1V, en las que se deben realizar productos de software, haciendo énfasis
en su construccion mediante lenguajes de programacion tales como C# y java
respectivamente. En la asignatura de Informatica Ill, se estudian conceptos de Ingenieria de
Software y metodologias de desarrollo, mientras que en Informéatica IV se tratan temas
relacionados con Gestion de Proyectos; por lo tanto; en ambas asignaturas se pide a los
alumnos que desarrollen un producto de software usando una metodologia especifica. Una
parte importante en el disefio de software son las Bases de Datos y en asignaturas tales como
Introduccion a Bases de Datos, Desarrollo de aplicaciones de Base Datos y Bases de Datos
Avanzadas, se debe realizar el disefio y construccion Bases de Datos, asi como consultas
sobre los datos almacenados, para lo cual se solicita la elaboracion de productos de software,
que permitan verificar los conocimientos y habilidades adquiridas en Bases de Datos por los
estudiantes. De forma similar en las asignaturas de Seminario de Aplicaciones | y Il y
Seminario de Desarrollo de Aplicaciones para Dispositivos Moviles los alumnos deben

desarrollar productos de software para Web o para los dispositivos maviles.

En cuanto a la carrera de Ingenieria en Telecomunicaciones Sistemas y Electronica
(ITSE), las asignaturas también, exigen que los estudiantes desarrollen productos de
software, ya sea que se trate de disefio (Base de Datos, Bases de Datos Avanzadas), Gestion
de Proyectos (Desarrollo de Proyectos de Software), en la aplicacién de metodologias para
desarrollo de software y conceptos de Ingenieria de Software (Ingenieria de Software) o en

el desarrollo de interface usando lenguajes de programacion (Disefio de interfaces).

En todas las asignaturas antes mencionadas se requiere que los estudiantes desarrollen
productos de software, dando especial atencién a las areas de conocimiento de Ingenieria de

Software relacionadas con la asignatura correspondiente.

En este trabajo se propone el Método SOFUNI el cual servira de guia para que los
alumnos desarrollen software para sus proyectos universitarios, y un apoyo a los docentes,

para que puedan enfocarse en el area de conocimiento referentes a sus asignaturas.



Tabla I. Asignaturas en la FES Cuautitlan. relacionadas con algin aspecto del disefio, el desarrollo de software, o bien

relacionadas con la gestion de desarrollo de proyectos de software. (de creacion propia)

Carrera: Informéatica

Programacion I11. Programacion Visual

Informatica I11. Andlisis y Disefio de Sistemas |

Tercer semestre

Informatica IV. Analisis y Disefio de Sistemas Il

Programacion 1V. Programacion de Interfaces

Cuarto semestre

Informética V. Industria del Software

Introduccion a las Bases de Datos

Quinto semestre

Desarrollo de Aplicaciones de Base de Datos

Sexto semestre

Seminario de Desarrollo de Aplicaciones Web |
Seminario de Bases de Datos Avanzadas
Seminario de Desarrollo de Aplicaciones Web |1
Seminario de Desarrollo de Aplicaciones

Dispositivos Moviles

para

Optativas

Carrera: Ingenieria en Telecomunicaciones, Sistemas y Electrénica (ITSE)

Ingenieria de Software

Tercer semestre

Base de datos

Quinto semestre

Base de datos avanzadas
Desarrollo de Proyectos de Software
Bases de Datos Espaciales

Disefio de Interfaces

Optativas




Objetivo General

Disefiar un método llamado SOFUNI (Software Universitario), para el desarrollo de
software, basado en normas y estandares, que ayude a los estudiantes de licenciatura a crear
productos de software de calidad, de manera rapida (méximo un semestre) y una herramienta
digital, en la cual se apoyara el método; Implementar y evaluar el método SOFUNI; construir
la herramienta digital.

Objetivos particulares:

e Analizar normas y estdndares que se usaran como base en el disefio del método.

e Definir el método mediante el disefio de un conjunto de practicas que lo integraran,
asi como las actividades de cada practica.

e Establecer una serie de plantillas para ser llenadas en las actividades de cada una de
las précticas del método, para la generacion de la documentacion necesaria basada en
normas y estandares.

e Probar y evaluar el método.

e Construir la herramienta digital para apoyar la aplicacion del metodo, que

proporcione de manera grafica la ayuda necesaria para el desarrollo de software.

Contribucién y relevancia

En este trabajo se propone crear un metodo que guie a los estudiantes de
licenciatura a desarrollar software de calidad, usando procesos y buenas précticas. El
método, guiara el disefio y desarrollo de un producto de software y sera apoyado mediante la
creacion de una herramienta digital. EI Método SOFUNI sera consistente con las necesidades
de gestion de proyectos y desarrollo de software del &mbito universitario; es decir, proyectos
de desarrollo de software individuales o en equipos de trabajo pequefios, tomando en cuenta
que los integrantes del equipo tienen otras actividades académicas, y cuyo tiempo total para

su realizacién es menor a un semestre.



El método se compone de una serie de practicas para administrar proyectos y
desarrollar productos de software de calidad basdndose en estandares internacionales como
PMBOK® (PMI, 2017) SBOK (SCRUMstudy, 2016) , ISO/IEC 29110 (NTP-RT-ISO/IEC
TR 29110-5-1-2, 2012).

La herramienta digital guiara a los estudiantes en la realizacion de cada una de las
practicas, proporcionando ademas una base de conocimientos con los fundamentos teéricos
necesarios para su realizacion, como fuente de consulta, al mismo tiempo que se generara la
documentacion requerida y ayudara a los estudiantes a familiarizarse con la forma de trabajo

mediante procesos.



Capitulo 1. Marco teorico

1.1 La Esencia de la Ingenieria de Software

La Ingenieria de Software es una profesion que se enfoca en las innovaciones y
mejores practicas en el desarrollo de software. La Esencia es un marco de pensamiento en
forma de un nucleo accionable, que puede ayudar a cualquier equipo de trabajo que desee
mejorar su forma de trabajo y equilibrar sus riesgos. La Esencia surge como nucleo de la
Ingenieria de Software en respuesta a la convocatoria lanzada por SEMAT (Software
Engineering Method and Theory) (Jacobson, 2013) para definir una base teorica solida y
comun para la Ingenieria de Software, promovida por Ivar Jacobson, Bertrand Meyer y
Richard Soley, entre otros. El ntcleo se refiere a los elementos esenciales que son universales
a todos los esfuerzos de desarrollo de software y un lenguaje sencillo para describir métodos
y préacticas. Cuando se desarrolla software hay “Cosas que siempre hacemos” y “cosas con
las que siempre trabajamos”. Tiene tres caracteristicas Unicas, las cuales son: accionable,
extensible y préactico.

e Accionable. Las “cosas con qué trabajar” se capturan como alfas en lugar de
productos de trabajo (tales como documentos).

e Extendible. Se puede extender para apoyar diferentes tipos de productos (por
ejemplo, nuevos desarrollos, mejoras a sistemas legados, desarrollos internos,
desarrollos externos, lineas de productos de software, etc.)

e Préctico. Es un marco de pensamiento tangible y practico que apoya a los

profesionales de software a medida que realizan su trabajo.

Tanto el nicleo y el lenguaje en la Esencia de la Ingenieria de Software estan
disefiados para apoyar a los profesionales, asi como a los ingenieros de métodos a definir
“metodos” a partir de una arquitectura como se muestra en la figura 1.1. Donde un método
es una composicion de préacticas que se describen usando los elementos del nucleo, y del
lenguaje, lo que permite que una practica se pueda integrar, de forma segura, con otras

practicas para formar el método. (Jacobson, 2013).



Meétodos

Se componen de

4

— Practicas
Son descritas usando
e | EI n l:'CIeO elementos del nucleo
Se define en
términos de
El lenguaje

Figura 1.1. Arquitectura para la definicién de métodos (de creacion propia)

ry

En el nucleo de la Esencia de la Ingenieria de Software se organiza en tres areas

especificas, cada una referente a un aspecto particular de Ingenieria de Software, las cuales
se muestran en la figura 1.2

- « Todo lo referente al uso del software que
CI Ientes sera producido
=L « Todo lo que concierne a las especificaciones
SOI u C I O n y desarrollo del sistema de software
E Sfu e rzo « Todo lo relacionado con el equipo de trabajo

Figura 1.2. Areas que integran la Esencia (de creacion propia)

Cada area se integra mediante un conjunto de alfas, actividades y competencias.
Una alfa del inglés ALPHA (Abstract-Level Progress Health Attribute), es un elemento del

esfuerzo de Ingenieria de Software que se usa para evaluar el progreso y la salud del esfuerzo.



La Esencia consta de 7 Alfas. cada una tiene un conjunto de estados predefinidos,

que expresan que una situacion determinada se cumple. Figura 1.3

‘ Alfas . Estados Listas de verficacian de una aifa
1. Oportunida_.
Clientes T des 1 Estsdo
2 Interesados O 00000000000000000
§ ' i O 00000000
- i O 00000000000
. Alfas - Estados O Estsdo
La esencia Solucidn 3. H.&quﬁltﬁs — T —
“El nicleo de - 4. 5'5;:“”& = O 000000000
"  software L .
SEMA . . Egmmnamnux K
) Estados O OO0
Alfas " Trabai O 00000000000
‘ :> : E;a;:? '::’: O 00000000000
7. Forma de (— 3
trabajo

Figura 1.3. Areas, Alfas y sus estados (de creacion propia)

e Areadel Cliente. Contiene las alfas de oportunidad (opportunity) e interesados
(involucrados). la oportunidad representa todo lo que le da el valor al que va
a invertir en el sistema. Los interesados son principalmente los que necesitan

y pagan por el sistema de software, asi como los que lo usaran y mantendran

e Area de la Solucion. Contiene las alfas de requerimientos (requirements) y
sistema de software (software system). Como su hombre lo indica, todo lo que

tiene que ver con la solucion del software.

e Areadel Esfuerzo/Proyecto. Esta &rea considera los elementos para realizar el
proyecto tales como equipo de trabajo (team), forma de trabajar (way of

working) y trabajo (work) para implementar el sistema. (Oktaba, 2013)



La forma en como se relacionan las alfas del nlcleo que pertenecen a diferentes areas entre

si se muestra en a Figura 1.4
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Figura: 1.4 Obtenida de La Esencia de la Ingenieria de Software: El Nicleo de Semat. Revista Latinoamericana de
Ingenieria de Software, 1(3): 71-78, ISSN 2314-2642 Carlos Mario Zapata Jaramillo (Traductor), lvar Jacobson, Pan-Wei
Ng, Paul E. McMahon, lan Spence, Svante Lidman. 2013

El ndcleo, es un marco de pensamiento tangible y practico que apoya a los

profesionales de software a medida que realizan su trabajo. Empleando tarjetas (figura 1.5),

Las tarjetas proporcionan recordatorios concisos y sefiales para los miembros del equipo, a

medida que realizan sus tareas diarias. Proporcionando listas de verificacion y sugerencias.

Figura: 2.5 obtenida de La Esencia de la Ingenieria de Software: EI Nicleo de Semat. Revista Latinoamericana de Ingenieria
de Software, 1(3): 71-78, ISSN 2314-2642 Carlos Mario Zapata Jaramillo (Traductor), Ivar Jacobson, Pan-Wei Ng, Paul E.

McMabhon, lan Spence, Svante Lidman. 2013.



Kuali Beh

Kuali Beh Es un marco de trabajo para la expresion, comparacion y mejora de las
formas de trabajo de los practicantes de Ingenieria de Software involucrados en proyectos de
software. Este marco de trabajo forma parte del apéndice B de la Esencia. Kuali Beh esta
integrado por un nucleo de conceptos comunes relacionados con Ingenieria de Software,
dichos conceptos son aplicables a la definicion de métodos y practicas independientemente

del tamafio y complejidad de los proyectos.

De acuerdo con las definiciones que proporciona Kuali Beh, un método persigue un
propdsito relacionado con desarrollar, mantener, operar o integrar un producto de software,
considerando las necesidades de los involucrados. El conjunto de practicas que lo compone
debe contribuir al logro de este proposito (Management, Group Object, 2014) tal como se

esquematiza en la figura 1.6

Método

Propdsito Desarrollar
Necesidades Practica Fracticn relacionado | Mantener
§ & c Operar
Integrar

Involucrados

Figura 1.6. Definicién de método segiin Kuali Beh (de creacién propia)
Cada practica debe generar un resultado a partir de una entrada. El resultado de una
practica siempre es la entrada de otra practica, a menos que sea la Ultima préctica y el

resultado serd el producto de software.

Cada practica estara organizada en una serie de actividades y se puede definir como una
unidad de trabajo.
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1.2 Gestion de Proyectos

Un proyecto es un esfuerzo temporal que se lleva a cabo para producir un producto,
servicio, o resultado, que es unico. (Project Management Institute, 2017)

e Temporal, implica que un proyecto tiene un principio y un final definidos.
e Unico, ya que es un conjunto especifico de operaciones disefiadas para lograr una

meta particular.

Ejemplos de proyectos pueden ser: La construccion de un edificio, el lanzamiento de
un nuevo producto al mercado, el desarrollo de un software para mejorar un proceso de

negocio, un festival de cine, etc.

La Gestion de Proyectos es la aplicacion del conocimiento, habilidades, técnicas para
ejecutar proyectos en forma eficiente y efectiva, se ha practicado desde épocas remotas; sin

embargo, se empez0 a buscar su reconocimiento como profesion a mediados del siglo XX.

Project Management Institute (PMI) es la organizacion mundial sin fines de lucro que
aporta a la Gestion de Proyectos estandares y certificaciones reconocidas mundialmente, a

través de comunidades de colaboracion. ( (Project Management Institute (PMI), 2019).

La guia del PMBOK® (“Body Of Knowledge” (BOK) llamado “Project Management
Body Of Knowledge™) no es una metodologia, ya que una metodologia es un conjunto de
practicas, técnicas y reglas usadas por aquellos que trabajan en una disciplina especifica, la
guia del PMBOK® en cambio, proporciona los fundamentos sobre los cuales se pueden

construir metodologias, politicas, procedimientos, reglas, herramientas y técnicas.

La guia del PMBOK®, es un estandar PMI, que evoluciond a partir de las buenas
practicas reconocidas de los profesionales dedicados a la Gestion de Proyectos que han
contribuido a su desarrollo; proporciona, ademas detalles sobre conceptos clave, tendencias,

consideraciones para adaptar los procesos a la Gestion de Proyectos, e informacion sobre
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cémo aplicar las herramientas y técnicas a los proyectos siempre alineadas a los procesos del

estandar. ( (Project Management Institute, 2017)

Grupos de procesos

La Gestion de Proyectos segin PMBOK® se lleva a cabo en los siguientes grupos de

procesos.

1.

Inicio: Aquellos procesos realizados para definir un nuevo proyecto o nueva fase de
un proyecto existente y obtener la autorizacion para iniciar.

Planeacion: Aquellos procesos requeridos para establecer el alcance del proyecto,
refinar los objetivos y definir el curso de accion requerido para alcanzar los objetivos
propuestos del proyecto.

Ejecucion: Aquellos procesos realizados para completar el trabajo definido en el plan
del proyecto.

Monitoreo y control: Aquellos procesos requeridos para rastrear, revisar y regular el
progreso y el desempefio del proyecto, para identificar areas en las que el plan
requiera cambios y para iniciar los cambios correspondientes.

Cierre: Aquellos procesos realizados para finalizar todas las actividades a través de
todos los Grupos de Procesos, a fin de cerrar formalmente el proyecto o una fase del

mismo. (Ver figura 1.7)

PLANEACION
,COMO?

Figura 1.7 Los grupos de procesos y la forma de cémo se relacionan (de creacion propia)
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Areas de conocimiento

Ademas de grupos, los procesos también se organizan en areas de conocimiento. Un
Area de conocimiento es identificada y definida por sus requisitos y descrita en términos de
sus procesos, practicas, entradas, salidas, herramientas y técnicas. Las areas de conocimiento
se resumen en la tabla 1.2

Tabla 1.1. Las areas de conocimiento definidas en el PMBOK®..(De creacion propia)

Area Descripcion

Integracion Manejar la relacion entre todas las areas de conocimiento
Alcance Definir y controlar qué se incluye y qué no se incluye en el proyecto
Tiempo Programar la duracidn y secuencia de las actividades, y desarrollar y controlar

el cronograma
Costos Estimados de costo, presupuesto, programa de erogaciones
Calidad Actividades que determinan responsabilidades, objetivos y politicas de calidad

para que el proyecto sea ejecutado satisfactoriamente

Recursos humanos Equipo del proyecto, colaboradores internos y externos, roles y funciones de
cada uno
Comunicaciones Informacion requerida, quién la genera, y quién

La recibe, con qué frecuencia
Riesgos Identificar amenazas a controlar, oportunidades y crear planes de contingencia
Adquisiciones Compra o adquisicion de los insumos, bienes y servicios que se requiere para
realizar el proyecto
Interesados Identificacién de las personas, grupos u organizaciones que pueden afectar o ser

afectados por el proyecto y conocer sus expectativas

Relacion entre grupos de procesos y areas de conocimiento

Un proyecto puede requerir de varias areas de conocimiento; por tanto, la tabla 1.2
muestra la relacion que hay entre cada una de las areas de conocimiento y los diferentes
grupos de procesos, asi como los capitulos donde se puede encontrar la informacion

correspondiente en la guia del PMBOK®.
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Tabla 1.2. Project Management Institute, A Guide to the Project Management Body of Knowledge, (PMBOK® Guide)Sixth
Edition, Project Management Institute, Inc., 2017, Table 1-4 Page 25.

Areas de
Conocimiento

Grupos de Procesos de la Direccidn de Proyectos

V;

Integracion del
Proyecto

Acta de Constitucion
del Proyecto

para la Direccién del
Proyecto

el Trabajo del
Proyecto

4.4 Gestionar el
Conocimiento del
Proyecto

controlar el Trabajo
del Proyecto

4.6 Realizar el
Control Integrado de
Cambios

Proyecto o Fase

/ N
Grupo de Grupo de Procesos Grupo de Procesos Grupo de.Procesos Grupo de
Procesos de IR X .. de Monitoreo y Procesos de
Inici de Planificacion de Ejecucion Control Ci
L nicio L L y ontrol L ierre y
4. Gestion de la 4.1 Desarrollar el 4.2 Desarrollar el Plan | 4.3 Dirigir y Gestionar | 4.5 Monitorear y 4.7 Cerrar el

5. Gestidn del Alcance
del Proyecto

5.1 Planificar la Gestién
del Alcance

5.2 Recopilar Requisitos
5.3 Definir el Alcance
5.4 Crear el ETD/WRS

5.5 Validar el
Alcance

5.6 Controlar el
Alcance

6. Gestion del
Cronograma del
Proyecto

6.1 Planificar la Gestion
del Cronograma

6.2 Definir las
Actividades

6.3 Secuenciar las
Actividades

6.4 Estimar la Duracion
de las Actividades

6.5 Desarrollar el
Cronograma

6.6 Controlar el
Cronograma

7. Gestidn de los
Costos del Proyecto

7.1 Planificar la Gestion
de los Costos

7.2 Estimar los Costos
7.3 Determinar el
Presupuesto

7.4 Controlar los
Costos

8. Gestion de la
Calidad del Proyecto

8.1 Planificar la Gestion
de la Calidad

8.2 Gestionar la
Calidad

8.3 Controlar la
Calidad

9. Gestion de los
Recursos del Proyecto

9.1 Planificar la Gestidn
de los Recursos

9.2 Estimar los Recursos
de las Actividades

9.3 Adquirir Recursos
9.4 Desarrollar el
Equipo

9.5 Dirigir al Equipo

9.6 Controlar los
Recursos

10. Gestion de las
Comunicaciones del
Proyecto

10.1 Planificar la
Gestion de las
Comunicaciones

10.2 Gestionar las
Comunicaciones

10.3 Monitorear las
Comunicaciones

11. Gestion de los
Riesgos del Proyecto

11.1 Planificar la
Gestion de los Riesgos
11.2 Planificar los
Riesgos

11.3 Realizar el Andlisis
Cualitativo de Riesgos
11.4 Realizar el Andlisis
Cuantitativo de Riesgos
11.5 Planificar la
Respuesta a los Riesgos

11.6 Implementar la
Respuesta a los
Riesgos

11.7 Monitorear los
Riesgos

12. Gestion de las
Adquisiciones del
Proyecto

12.1 Planificar la
Gestion de las
Adquisiciones

12.2 Efectuar las
Adquisiciones

12.3 Controlar la
Adquisiciones

13. Gestion de los
Interesados del
Proyecto

13.1 Identificar a los
Interesados

13.2 Planificar el
Involucramiento de los
Interesados

13.3 Gestionar la
Participacion de los
Interesados

13.4 Monitorear el
Involucramiento de
los Interesados
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1.3 Estandar ISO/IEC 29110 (perfil basico)

La familia ISO/IEC 29110 es una serie de normas internacionales que describen los
perfiles del ciclo de vida del desarrollo de software orientado a “Pequefias Organizaciones”
(PO). Una PO es una empresa, organizacion, departamento o proyecto que tiene menos de
25 personas. La mayoria de las PO’s de software pertenecen a esta categoria. De acuerdo con
la Organizacion para Cooperacion Econdémica y Desarrollo (OCED), las medianas y
pequefias empresas constituyen el tipo de organizacion de negocio dominante en el mundo.
(NTP-RT-ISO/IEC TR 29110-5-1-2, 2012)

ISO/IEC 29110 se basa en la Norma Mexicana NMX-1-059-NYCE-2011 (MoProSoft),
en la ISO/IEC 12207, la ISO/IEC 15289, la ISO/IEC 15504 entre otras. Sus objetivos son
mejorar la calidad del producto y/o servicio de software y también el desempefio de la

organizacion.

Partes de ISO/IEC 29110 y audiencias

Se divide en 5 partes de acuerdo con el tipo de audiencia a la que esta dirigida tal como

lo muestra la tabla 1.3

Tabla 2.4 ISO/IEC 29110. Fuente: (NTP-RT-ISO/IEC TR 29110-5-1-2, 2012, pag. XI|

ISO/IEC 29110 Titulo Audiencia Objetivo

Partel Vision general PO, Evaluadores, productores de

IEC 29110-1 estandares, vendedores de
herramientas y metodologias

Parte 2 Marco de trabajo y Productores de estandares,

ISO/IEC 29110-2 taxonomia vendedores de herramientas y
metodologias, No dirigido a PO

Parte 3 Guia de evaluacion Evaluadores y PO

ISO/IEC 29110-3

Parte 4 Especificaciones de perfil Productores de estandares,

ISO/IEC 29110-4-m vendedores de herramientas y
metodologias, no dirigido a las PO

Parte 5 Guia de Gestidn e Ingenieria PO

ISO/IEC 29110-5-m-n
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Cada parte tiene caracteristicas especificas que se muestran en la tabla 1.3

Tabla 1.3 Caracteristicas de cada parte del ISO/IEC 29110 . (De creacion propia)

ISO/IEC 29110
Partel
ISO/IEC 29110-1

Parte 2
ISO/IEC 29110-2

Parte 3
ISO/IEC 29110-3

Parte 4

ISO/IEC 29110-4-m
Parte 5

ISO/IEC 29110-5-m-n

Descripcion

Términos que seran usados a lo largo de los documentos, que comprende el
estandar ISO/IEC 29110.

Caracteristicas de una PO

Beneficios potenciales que reciben gracias al uso del estandar

Conceptos de ciclo de vida

Mejora de procesos y estandarizacion

Conceptos para los Perfiles de Ingenieria de Software estandarizados para
PO’s

Légica de definicion de los perfiles y su aplicacion

Los elementos en comin de los Perfiles

Taxonomia del estandar

Guias de asesoramiento de procesos y cumplimiento de requisitos
necesarios para satisfacer a un Perfil

Proporciona la especificacion para todos los perfiles en Grupos de Perfiles

Proporciona una guia de implementacion e ingenieria para el Perfil descrito
en la Parte 4

Perfiles del grupo genérico

En el perfil ISO/IEC 29110-4-1 provee la especificacion para los perfiles del grupo

generico, el cual consta de 4 perfiles que son: entrada, basico, intermedio y avanzado. Cada

perfil proporciona un conjunto de procesos, actividades, tareas y productos de trabajo.

(Tabla 1.5)

De tal forma que la guia de implementacion de ingenieria para el grupo genérico en

el perfil de entrada queda como ISO/IEC 29110-5-1-1. Para el perfil basico queda como

ISO/IEC 29110-5-1-2
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Tabla 1.5 perfiles de ISO/IEC29110 (de creacion propia)
Perfil Caracteristicas

Entrada Aplica a PO, trabando en pequefios proyectos, (Organizaciones que
iniciaron sus operaciones hace menos de 3 afios y trabajan en proyectos
pequefios menores a 6 personas-mes).

Basico Describe PO en el desarrollo de software de una sola aplicacién por un
solo equipo de proyecto, sin ningun riesgo especial.

Intermedio  Describe PO en el desarrollo de software en multiples proyectos con mas
de un equipo de proyecto

Avanzado  Para PO que pretenden crecer y ser mas competitivas en el negocio de

desarrollo de software

Perfil basico del grupo genérico
Este trabajo se enfoca en la implementacion de ingenieria del perfil basico del grupo

generico; ISO/IEC 29110-5-1-2. Para el uso de la ISO/IEC 29110 la PO necesita cumplir con
las siguientes condiciones de entrada. (NTP-RT-ISO/IEC TR 29110-5-1-2, 2012, pag. 6)

e El enunciado de Trabajo del Proyecto esta documentado.

e Laviabilidad del proyecto fue realizada antes de su inicio.

e El equipo del proyecto, incluyendo el Gestor del Proyecto, esta asignado y
entrenado; y los bienes, servicios e infraestructura para iniciar el proyecto estan

disponibles.

Procesos del perfil bdsico del grupo genérico

Este perfil consta de dos procesos: Gestion de Proyectos e Implementacion de

Software tal como se muestra el diagrama de la figura 1.8.
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Los rectangulos grandes redondeados indican procesos, los rectangulos pequefios

sin las esquinas redondeadas indican productos.

Enunciado de Gestion de
trabajo Proyectos

Implementacion Configuracion
de Software de Software

Figura 1.8 Procesos del Perfil Basico ISO/IEC 29110-5-2-1. Fuente: (NTP-RT-ISO/IEC TR 29110-5-1-2, 2012, pég. 7)

El proposito de cada proceso se muestra en la tabla 1.6.

Tabla 1.6 Procesos del Perfil Basico del ISO/IEC29110 (de creacién propia)

Implementacion de Software
Gestién de Proyectos

El proposito del proceso Gestion del “El proposito del proceso de Implementacion
Proyecto es establecer y llevar a cabo de de Software es la realizacion sistematica de
manera sistematica las Tareas de un las actividades de analisis, disefio,

proyecto de implementacion de Software, ~ construccion, integracion y pruebas para los
que permitan cumplir con los Objetivos del =~ productos Software, nuevos o modificados, de

proyecto en calidad, tiempo y costos acuerdo a los requisitos especificados” (NTP-
esperados. RT-ISO/IEC TR 29110-5-1-2, 2012, pég. 7).
(NTP-RT-ISO/IEC TR 29110-5-1-2, 2012,

pag. 7).

Esta guia fue creada para ser utilizada por las PO, independientemente del enfoque o

metodologia de desarrollo que se use: agil. evolutivo, dirigido por pruebas.
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Objetivos de la Gestion de Proyectos

GP. 01. El Plan del Proyecto para la ejecucion del proyecto es desarrollado de
acuerdo al Enunciado de Trabajo y revisado y aceptado por el Cliente. Las Tareas y
los Recursos necesarios para completar el trabajo son dimensionados y estimados.

GP. 02 El avance del proyecto es monitoreado contra el Plan del Proyecto y
registrados en el Registro de Estado del Avance. Las correcciones para resolver los
problemas y desviaciones respecto del plan son realizadas cuando los objetivos del
proyecto no son logrados. El cierre del proyecto es ejecutado para conseguir la
aceptacion documentada del Cliente en el Documento de Aceptacion.

GP. 03 Las Solicitudes de Cambio son atendidas mediante su recepcion y analisis.
Los cambios a los requisitos de Software son evaluados por su impacto técnico, en

costo y en el cronograma.

GP. 04 Reuniones de revision con el Equipo de Trabajo y el Cliente son realizadas.
Los acuerdos que surgen de estas reuniones son documentados y se les hace

seguimiento.

GP.05 Los riesgos son identificados en el desarrollo y durante la realizacion del

proyecto.

GP. 06 Una Estrategia de Control de Versiones de Software es desarrollada. Los
elementos de Configuracién del Software son identificados, definidos e incorporados
a la linea base. Las modificaciones y actualizaciones de los elementos son controladas
y puestas a disposicion del Cliente y del Equipo de Trabajo. EI almacenamiento, la

manipulacion y la entrega de los elementos son controlados.

GP.07 EI Aseguramiento de Calidad del Software es realizado para proporcionar
garantia de que los productos y procesos de trabajo cumplen con el Plan del Proyecto

y Especificacion de Requisitos.
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Actividades de la gestion de proyectos

1
2
3.
4

Planificacion del Proyecto
Ejecucion del Plan del Proyecto
Evaluacion y Control del Proyecto
Cierre del Proyecto

(ver figura 1.9)

Configuracion
de Software

Figura 1.9 Diagrama del proceso de GP segun la ISO/IEC 29110-5-1-2. Fuente: (NTP-RT-ISO/IEC TR 29110-5-1-2, 2012,

pag. 15).

| Repositorio del
Proyecto

Respaldo del
Repositorio del

Reporte de
Avance

Plan del
Proyecto

Enunciado de
Trabajo 4"/—’\
Planeacién
Resultados de del
Verificacion proyecto
Acta de
Reunién
Acta de
Reunién Ejecucion .
del plan del
proyecto
Acciones
correctivas
Solicitud de Evaluacion
Cambio y control
del

proyecto

Cierre del
proyecto

Acta de
Aceptacién




Objetivos del proceso de Implementacion de Software

IS.O1. Las Tareas de las actividades son realizadas a traves del cumplimiento del

Plan del Proyecto actual.

1S.02. Los requisitos del Software son definidos, analizados para su correctitud y

testabilidad, aprobados por el Cliente, incorporados a la linea base y comunicados.

IS.03. La arquitectura y disefio detallado del Software son desarrollados e
incorporados a la linea base. Aqui se describen los Componentes de Software y sus
interfaces internas y externas. La consistencia y trazabilidad de los requisitos de

Software son establecidos.

I1S.04. ElI Componente de Software definido por el disefio son producidos. Las
pruebas unitarias son definidas y ejecutadas para verificar la consistencia de los

requisitos y el disefio. La trazabilidad de los requisitos y el disefio son establecidas.

IS.O5. El Software es producido ejecutando la integracion de los Componente de
Software y es verificado usando los Casos de Prueba y Procedimientos de Prueba.
Los resultados son registrados en el Reporte de Pruebas. Los defectos son corregidos

y la consistencia y trazabilidad hacia el Disefio de Software son establecidos.

IS.06. La Configuracion de Software, que cumpla con la Especificacion de
Requisitos segun lo acordado con el Cliente, que incluye la documentacion de
usuario, operacion y mantenimiento es integrada, incorporada a la linea base y
almacenada en el Repositorio del Proyecto. Las necesidades de cambios para la
Configuracion de Software son detectadas y las solicitudes de cambio relacionadas

son iniciadas.

21



e [S.07. Las Tareas de verificacion y validacion de todos los productos de trabajo
requeridos son realizadas utilizando los criterios definidos para lograr la coherencia
entre los productos de entrada y salida en cada actividad. Los defectos son
identificados y corregidos; los registros son almacenados en los Resultados de

Verificacién / VValidacion

Actividades del proceso de implementacion de software

Inicio de la Implementacion de Software
Anélisis de Requisitos de Software
Arquitectura y Disefio Detallado del Software
Construccion de Software

Integracion y Pruebas del Software

@ 0k~ w bhF

Entrega del producto.

(ver figura 1.10)
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Plan del
Proyecto

Repositorio del
Proyecto

Resultados de
Validacién

Resultados de
Verificacion

Registro de
Trazabilidad

Reporte de |

Pruebas

Configuracion |
de Software |

Inicio de
Implementacié
n del Software

Andlisis de
requisitos del
Software

Arquitectura y
disefo
detallado del
Software

Construccién
del software

Integracion y
Pruebas de
Software

- v

- »  Manual de usuario

Solicitud de
Cambio

Especiﬁcacic’)n
de Requisitos

&

Casos de prueba y
Procedimientos de

prueba
Disefio de
Software

Componentes
de Software
Manual de
operacion

Software

Entrega de
“ Productos

| Manual de
Mantenimiento

Figura 1.0 Diagrama del proceso de IS segun la ISO/IEC 29110-5-1-2. Fuente: (NTP-RT-ISO/IEC TR 29110-5-1-2, 2012,

pag. 35).
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1.4 Manifiesto agil

De acuerdo al informe anual VersionOne 2018, la encuesta nimero 12 del estado
de los Marcos de Desarrollo Agil, encontré que las organizaciones se estan dando cuenta de
las razones y beneficios que pueden lograr al adoptar agil (Collabnet VersionOne, 2018). Ver
figura. 1.11, de acuerdo a ésta encuesta, se observa que para proyectos en los que se requiere
entregas rapidas y mayor capacidad para adaptarse a los cambios, los marcos de desarrollo
agil son una buena opcion.

Benefits of Adopting Agile

By implementing agile, respondents cited seeing improvements in the following areas:

Ability to manage changing priorities S 7 ] .

Project visibility  IEEEGGEEEEEEEEE—— O O ..
Business/IT alignment  IIEEEEEEEEEEEEES——————— 5
Delivery speed/time to markel GG G 2.

Increased team productivity IIIIEEEEEEEEEES———————— ]

Team morale I 61
Project predictabllity I <] Q.
Software quality INEEEEEEe—— ] ] ..

Project risk reduction

Engineering discipline  IIIIEGGNNN 4.3 .
Managing distributed teams

Software maintainability IEEEGGG—— 3.

Figura 1.11. Beneficios de adoptar Agil, fuente: Informe VersionOne 2018 VersionOne -12th annual state of agile

report: https://explore.versionone.com/state-of-agile/versionone-12th-annual-state-of-agile-report
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Surgimiento del manifiesto agil

En marzo de 2001, se reunieron 17 expertos en Salt Lake City, para tratar temas
relacionados con técnicas y procesos para desarrollar software, alternativas a las
tradicionales, las cuales se consideraban excesivamente “pesadas” y rigidas, dependientes en
gran medida de la etapa de planeacion; de esa forma surge el término de métodos &giles, cuyo
principal proposito es la obtencion rapida de resultados y la satisfaccion de cliente mediante
retroalimentacion, lo que ademas permite la deteccion y correccion temprana de errores.
(Manifiesto por el Desarrollo Agil de Software, 2019)

De esta reunion se resumieron 4 valores (figura. 1.12) y 12 principios (figura. 1.13)
para los métodos alternativos a lo que se denominé como Manifiesto agil.

Valores definidos en el Manifiesto del Desarrollo Agil

Del lado izquierdo de la Figura 1.12, se muestran las caracteristicas mas
representativas del paradigma agil y de la derecha se muestras las caracteristicas que definen
las metodologias tradicionales, aun cuando todas las caracteristicas forman parte de las del

paradigma agil, las de la izquierda tienen preferencia sobre las de la derecha.

Valores del Desarrollo Agil de Software

procesos y herramientas

documentacion extensiva
negociacion contractual

sobre seguir un plan

1l

Figura 1.12 Valores del desarrollo Agil. (de creacion propia)
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Valores que define el Manifiesto del Desarrollo Agil

1. Los individuos e interacciones por sobre los procesos y las herramientas: las
metodologias agiles consideran que el valor principal para el éxito en el desarrollo de
software, son las personas. Contar con un equipo de trabajo calificado con
capacidades técnicas adecuadas, que se adapte al cambio y con la habilidad para

trabajar en equipo es mejor que contar con herramientas y procesos rigurosos.

2. Software funcionando por encima de la documentacion: las metodologias agiles
proponen generar solamente aquella documentacién estrictamente necesaria, los
documentos deben ser cortos, aunque completos y actualizados, dando prioridad al

contenido sobre la presentacion.

3. La colaboracion del cliente por encima de la negociacion del contrato: Existen
muchos proyectos en los cuales no se pueden planear el proyecto completamente
desde el principio, ya sea por su complejidad o porque aun no se puede determinar
exactamente lo que el usuario necesita. En las metodologias agiles, el cliente o usuario
se convierte en un miembro del equipo de trabajo, que colabora para ir definiendo los
requerimientos en el transcurso del desarrollo; por lo tanto, no se considera necesario
invertir tiempo en las negociaciones para establecer desde el principio cuéles seran

las expectativas del proyecto que se deberan entregar en el producto terminado.

4. La respuesta al cambio por encima del seguimiento de un plan: El desarrollo de
software frecuentemente se enfrenta a cambios durante su ejecucion, por lo tanto, en
las metodologias agiles la planeacion debe ser flexible. La estrategia es hacer
iteraciones de pocas semanas, de tal forma que los cambios se puedan ir adaptando

para las siguientes iteraciones.

26



Principios que establece el Manifiesto del Desarrollo Agil

1.

10.

11.

12.

Nuestra principal prioridad es satisfacer al cliente a través de la entrega temprana y

continua de software de valor.

Son bienvenidos los requisitos cambiantes, incluso si llegan tarde al desarrollo. Los

procesos agiles se favorecen al cambio como ventaja competitiva para el cliente.

Entregar con frecuencia software que funcione, en periodos de un par de semanas

hasta un par de meses, con preferencia en periodos breves.

Las personas del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos de forma
cotidiana a través del proyecto.

Construccion de proyectos en torno a individuos motivados, dandoles la oportunidad

y el respaldo que necesitan y procurandoles confianza para que realicen sus tareas.

La forma mas eficiente y efectiva de comunicar informacion de ida y vuelta dentro

de un equipo de desarrollo es mediante la conversacion cara a cara.
El software que funciona es la principal medida del progreso.

Los procesos &giles promueven el desarrollo sostenido. Los patrocinadores,

desarrolladores y usuarios deben mantener un ritmo constante de forma indefinida.
La atencion continua a la excelencia técnica enaltece la agilidad.
La simplicidad como arte de maximizar la cantidad de trabajo que se hace, es esencial.

Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos que se

autoorganizan

En intervalos regulares, el equipo reflexiona sobre la forma de ser mas efectivo y

ajusta su conducta en consecuencia. Ver figura 1.13
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Principios el Desarrollo Agil de Software

2. Acep ol e los requisi 3. Entregamos software
1 Nuestra mayor prioridad cambien, incluso en etapas funcional frecuentemente, 4, Los responsables de
es satisfacer al cliente tardias del desarrollo. Los entre dos semanas y dos negocio y los desarrolladores
mediante la entrega procesos Agiles aprovechan el meses, con preferencia al trabajamos juntos de forma
temprana y continua de cambio para proporcionar periodo de tiempo més corto cotidiana durante todo
software con valor. ventaja competitiva al cliente. posible. el proyecto.
R . 5. Los proyectos se desarrollan en
12. A intervalos regulares el equipo torno a individuos motivados.
reflexiona sobre cémo ser mas
Hay que darles el entorno y el
. / apoyo que necesitan, y confiarles
( Principios del la ejecucidn del trabajo.
Manifiesto Agil

11. Las mejores arquitecturas,

efectivo para a continuacién ajustar \
y perfecci su p i
€n consecuencia.
6. El método mds eficiente y

efectivo de comunicar

informacién al equipo de
‘ desarrollo y entre sus

iembros es la i6

| y diseii gen de
equipos auto-organizados.
8. Los procesos Agiles cara a cara.
L romueven el desarrollo
10.la S'Tp!"'d“dl 2 e! arte 9, La atencién continua v ible. Los
de maximizar la cantidad a la excelencia técnica 7 o w — 7. El software funcionando
de trabajo no realizado, es y al buen disefio SSAITORRGOTES Y USUR YOS es la medida principal de

debemos ser capaces de
un ritmo
de forma indefinida.

esencial. progreso.

mejora la Agilidad.

Figura 1-13. Los principios del paradigma de agiles, que constituyen las caracteristicas que fundamentales que lo
diferencian de las metodologias tradicionales. (de creacion propia)

Los marcos de desarrollo &gil no son anti procesos, sino que buscan adecuar los
procesos a las necesidades actuales de equipos y proyectos. (Ramirez Liliana del Carmen,
2014)

Marco de desarrollo Agil Scrum
Scrum es el marco de desarrollo agil mas usado a nivel mundial, segun la encuesta 2018

de VersionOne (Collabnet VersionOne, 2018). Es iterativo, rapido, flexible y eficaz,
disefiado para ofrecer un valor de forma rapida a lo largo del proyecto. Scrum garantiza
transparencia en la comunicacion y crea un ambiente de responsabilidad colectiva y de

progreso continuo.
Una fortaleza clave de Scrum radica en el uso de equipos interfuncionales (cross-

functional), autoorganizados y empoderados que dividen su trabajo en ciclos de trabajo cortos

y concentrados llamadas Iteraciones. Observe la figura. 1.14
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Cronograma de planificacion
del lanzamiento

Daily
Standup

Crear
entregables

@

il

|

Casode negocio  Declaracion de la  Backlog Priorizado Sprint Entregables
del proyecto  vision del proyecto del Producto Backlog aceptados

Fig. 2.14. Flujo de Scrum para una lteracion (lteracién) Fuente:( SBOK :A Una guia para el Cuerpo de Conocimiento de Scrum

(Guia SBOK™) — 3ra Edicion (2017) pag. 2)

Roles principales de Scrum

Duefio del producto (Product Owner) es la persona responsable de lograr el méximo
valor empresarial para el proyecto. Este rol también es responsable de la articulacion de
requisitos del cliente y de mantener la vision del negocio en el proyecto. ElI Duefio de

Producto representa la voz del cliente.

Scrum Master es un facilitador que asegura que el Equipo Scrum cuente con un ambiente
propicio para completar el proyecto con éxito. EI Scrum Master guia, facilita y ensefia las
practicas de Scrum a todos los involucrados en el proyecto; elimina los impedimentos que

pueda tener el equipo y se asegura de que se estén siguiendo los procesos de Scrum.

El Equipo Scrum es el grupo o equipo de personas responsables de entender los requisitos

especificados por el Duefio del producto y de crear los entregables del proyecto.

Interesados (Involucrados) es un término colectivo que incluye a clientes, usuarios y
patrocinadores, que generalmente interacttan con el Duefio del producto, el Scrum Master y
el Equipo Scrum para proporcionarles las entradas y facilitar la creacion del producto del

proyecto.
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El ciclo de Scrum

Empieza con una reunion de Interesados, durante la cual se crea la vision del proyecto.
Después, el Duefio del producto desarrolla un Backlog Priorizado del Producto (Prioritized
Product Backlog), que contiene una lista de requerimientos del negocio y del proyecto por
orden de importancia en forma de historias de usuario. Cada lIteracion empieza con una
reunion de Planificacion de la Iteracion (Iteracion Planning Meeting) durante la cual se
consideran las Historias de Usuario de alta prioridad para su inclusion en la Iteracion.

Una Iteracion generalmente tiene una duracion de una a seis semanas durante las cuales
el Equipo Scrum trabaja en la creacion de entregables en incrementos del producto. Durante
la Iteracion, se llevan cabo una Reunion diaria (Daily Standups), donde los miembros del
equipo discuten el progreso diario. Hacia el final de la Iteracion, se lleva a cabo una Reunion
de Revision de la Iteracion (Iteracion Review Meeting) en la cual se proporciona una
demostracion de los entregables al Duefio del producto y a los Interesados relevantes. El
Duefio del producto acepta los entregables solo si cumplen con los criterios de aceptacion

predefinidos.
El ciclo de la iteracion termina con una Reunion de Retrospectiva de la Iteracion

(Retrospect Iteracion Meeting), donde el equipo analiza las formas de mejorar los procesos

y el rendimiento a medida que avanzan a la siguiente iteracion. (SCRUMstudy, 2016)
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Capitulo 2. Definicion del método “SOFUNI”

Motivacién para el método

Cada dia la industria de software se vuelve mas exigente, lo que conlleva a la
necesidad de crear productos de software mas complejos en menos tiempo, con
especificaciones de calidad mas estrictas, como consecuencia la academia debe proporcionar
a los futuros profesionistas los conocimientos y las herramientas de Ingenieria de Software,
preparandolos para cumplir con las expectativas y necesidades de la industria de software.
Cabe sefialar que, aunque los alumnos no son profesionales de software suelen tener la

necesidad de desarrollar productos de software acordes a su area.

Objetivo del Método SOFUNI (Software Universitario)

Proporcionar una base conceptual referente a Ingenieria de Software mediante una
serie de practicas para administrar proyectos de software tomando como base el estandar
ISO/IEC29110 en su Perfil Basico de tal forma que guie a los estudiantes de nivel
universitario que trabajan de manera individual o en equipos pequefios a crear productos de
software de calidad en un tiempo menor a un semestre, considerando una metodologia

iterativa.

El perfil basico del estandar ISO/IEC29110 proporciona dos procesos como se

muestra en la figura 2.1, que se retoma del capitulo 1.

Enunciado de Gestion de
trabajo Proyectos

Implementacion Cenfiguracion
de Software de Software

Figura 2.1 Procesos del Perfil Basico ISO/IEC 29110-5-2-1. Fuente: (NTP-RT-ISO/IEC TR 29110-5-1-2, 2012, pag. 7)
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Cada proceso estd formado por actividades como se muestra en la figura 2.2.

[ Procesos ]

[ Actividades

e
ALl
—
2]

(=}

Q
in
~0
11
=

@
o

Figura 2.2 Procesos y actividades del Perfil Basico ISO/IEC 29110-5-2-1. (de creacién propia)

—Planificacion

{ Ejecucion del Plan
Evaluacién y Control

—Cierre

—Inicio de la Implementacién

Construccion de Software
Integracion y Pruebas

~Entrega del producto.

Analisis de Requisitos de Software

Arquitectura y Disefio Detallado del Software

Las actividades de ambos procesos se traslapan, como lo muestra la figura 2.3. Los

rectangulos representan las actividades del proceso de gestién de proyectos y los dvalos

representan las actividades del proceso de implementacion de software.

1.Planificacion

4.Cierre

2.Ejecucion del plan

3. Evaluacion y control

Figura 2.3 Las actividades de los procesos del Perfil Basico ISO/IEC 29110-5-2-1. (de creacién propia)
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Para el Método SOFUNI se proponen practicas para llevar a cabo los dos procesos
del Perfil Bésico de ISO/IEC 29110 (figura 2.4)

~ 1. Formar Equipo de trabajo

— 2. Definir Enunciado del trabajo

B 1. Planificacion 1 —I}. Elaborar Plan del Proyecto ,
del Proyecto

- h Realizar Anélisis de Requisitos

— : ) L |5 Definir Arquitectura y Disefio |
5 s o —
el 5 o F Planear de la Iteracion
2 Il Gestion de |} o s :
3 Proyectos : S —L I?.Construccién del software
:g o & 4. Gestionar :
> 3 E Iteracion - P Hacer Integracién y Pruebas de integracion.
=
o= i
- FI Cerrar Iteracion L
- |10. Entregar Producto | hM;: ntres

- Cicrre ——‘ iteraciones

il. Hacer la Retrospectiva del Proyecto

Figura 2. 4. Précticas del Método SOFUNI (de creacidn propia).

Las practicas del método se organizan de acuerdo a las actividades del proceso de
Gestion de Proyectos del estandar ISO/IEC 29110 en su Perfil Basico. En el caso de las
actividades correspondiente a Evaluacion y Control y Ejecucion del Plan, se integran en cada

practica mediante una serie de tareas.

La Préactica de Enunciado del trabajo, no tiene una correspondencia directa con las
actividades del proceso de Gestion de Proyectos o de Implementacion de Software, ya que
como se puede observar en la figura 2.1, EI Enunciado del trabajo es la entrada para el
proceso de Gestion de Proyectos, sin embargo; se requiere que los estudiantes escriban el
Enunciado del trabajo, de forma adecuada, a partir de una descripcion basica del producto

que deberan desarrollar.
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A partir del planteamiento anterior se define el Método SOFUNI, tal como se muestra en la

Método SOFUNI
— - ~~
" Gestién del Proyectos e Implementacién de Software N
/ Proposito
/ Proporcionar una base conceptual referente a ingenieria de Software mediante usa serie de \
| practicas para administrar y desarrollar Proyectos de Software tomando como ba ndar \
ISO/IEC29110 en su Perfil Basico de tal forma que guie a tudiantes de nivel unive que
trabajan de manera individual o en equiposde (2 a 7 personas) a crear productos de software de
calidad en un tiempo menor a un semestre.
Entradas
Practicas 9. Carra orcidn Salidas
1. Formar Equipo de
Integrantes e} trabajo i - g 10. Entregar Producto
grupo 8.H pruebas de guracion de
Descripcion de integracién _1_ X
trabajo requerido
Acta d
2. Definir Enunciado 1. Hacer del 1(&9!.;; on
Retrospectiva - )
del trabajo 7. Construir el software proyecto Repositorio del
r— el bt — proyecto
‘ — actualizado
3. Elaborar Plan del & Minear da la ihersiisn Retrospectiva
Proyecto del proyecto
| 1 y hanlras |
\ l | hay /
\ 4. Realizar analisis de |
= 5. Definir arquitectura iteraciones /
\ requisitos.

\. | | /“

N 7

Figura 2.5 El Método SOFUNI (de creacion propia).

El Método SOFUNI consta de 11 précticas organizadas de forma que la salida de cada
una es la entrada de la siguiente, proporcionando una guia para la Gestion de Proyectos en el
Desarrollo de Software. EI método se basa en un ciclo de vida iterativo; por lo tanto, la
Iteracion se repite mientras sea necesario hasta completar todas las tareas de desarrollo del

producto de software.

Elementos que integran cada Préactica del Método SOFUNI

Diagrama
Plantilla genérica

Herramientas

Eal N

Base de conocimientos
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Diagrama
Cada préctica del Método SUFUNI, se integra de un diagrama, en el que se visualiza

una o varias Entradas, una o varias Salidas, un Objetivo y un conjunto de Actividades que, a

su vez, se dividen en Tareas.

Las Entradas se refieren a los insumos que se requieren para llevar a cabo cada

practica.

e Las Salidas son productos generados al término de la practica.

e El Objetivo define la razon de ser cada préctica, lo que se debe lograr con su
realizacion.

e Las Actividades se refieren a lo que los integrantes del equipo deben realizar para
convertir las Entradas en Salidas, de acuerdo a un Objetivo.

e En ocasiones las Actividades requieren ser divididas en actividades simples Ilamadas

Tareas

Plantilla genérica

La plantilla genérica muestra las actividades y los elementos que en cada actividad
deben ser documentados, no se propone un formato, ya que el equipo de trabajo debera

proponer su propio formato.

Herramientas recomendadas

Las herramientas pueden ser documentos, aplicaciones, repositorios, técnicas, etc.
sugeridos para llevar a cabo cada practica, en la tabla correspondiente se describe el propdsito

de cada herramienta.

Base Conceptual

Son los conceptos basicos que los integrantes del equipo deben poseer para llevar a

cabo cada préctica.
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Capitulo 3. Definicion de las practicas

Cada una de las préacticas consta un objetivo, entrada(s), actividades y tareas cuya
secuencia lleva a la generacion de una o varias salidas. Para cada practica se muestra un
esquema, una plantilla genérica y los conocimientos y herramientas sugeridas para realizar

las actividades.

3.1 Préctica 1. Formar el equipo de trabajo

Durante la préactica se lleva a cabo la integracién del equipo de trabajo, para formar
una identidad de manera, que cada miembro se sienta parte de él y responsable por el trabajo
de todos. En esta practica también se identifican las habilidades e interés de cada miembro,
y se definen los roles que cada uno puede desempeiiar, lo que facilita la autorregulacion del
equipo. Cabe sefialar que una persona puede tener varios roles y estos pueden cambiar
durante el proyecto, en algin momento todos los integrantes del equipo deben realizar el rol
de desarrollador. La estructura de la practica 1 se muestra en la Figura 3.1, la plantilla

generica se puede observar en la tabla 3.1 y la herramienta sugerida en la tabla 3.2

Practica 1. Formar el equipo de trabajo

/ Objetivo N\
/ Integrar el equipo de trabajo y crear una identidad para propiciar que !
cada integrante se sienta parte del equipo, identificar las habilidades e

intereses de cada integrante del equipo para definir el rol que cada
uno desempefiara en el equipo de trabajo
Actividad Salidas
Ividades
Entradas Tareas
del 1. Dar identidad al Equipode
1. Integrantesde| - Dar iden a trabajo
o e hiai a. Definir para el equipo. Nembre, logotipo, slogan ) I:_;::II;E“. .
2. Integrar el equipo de b.D Para los integr del equipo nomb
mbljow Sl (teléfonos y ), habilidades e intereses
2. Duficir roles 4 e.MnIrMMu, iales de los integr del
| equipo

Figura 3.1 Practica 1: Formar el equipo de trabajo (de creacidn propia).
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Plantilla genérica. Practica 1. “Formar el equipo de trabajo”

Tabla 3.1 Plantilla genérica de Practica 1 (de creacion propia)

Plantilla de Practica No. 1 “Formar el equipo de trabajo”

Actividad

Elementos o subactividades

1. Dar identidad al equipo de trabajo

Definir para el equipo
a) Nombre

a) Logotipo

b) Slogan

2. Integrar el equipo de trabajo

Documentar para cada integrante del equipo
e) nombre
f) Contacto
i. Teléfono
ii. Correo electrénico
g) Habilidades
h) Intereses

3. Definir roles

i)  Definir el rol que cada integrante del equipo
desempefiara en el marco Scrum
i)  Equipo: Desarrollador, Responsable
de documentos, Responsable técnico,
y responsable de seguimiento.
* Los roles pueden modificarse posteriormente;
cada integrante tendra mas de un rol a lo largo
del proyecto, y todos los integrantes deben
desarrollar en algun momento.

Herramientas recomendadas. Practica 1. “Formar el equipo de trabajo”

Tabla 3.2 Herramientas sugeridas para la practica 1 (de creacion propia)

Herramientas Practica No. 1 “Formar el equipo de trabajo”

Herramientas recomendadas

Propdsito

1. Management 3.0 Mapas personales.

Proporciona conocimientos y herramientas
para formar equipos de alto rendimiento,
busca involucrar a todos los trabajadores
en la consecucion de los objetivos de la
empresa, de forma que la responsabilidad
se comparte entre todos los integrantes de
la empresa. (Jirgen A, 2010)
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Base conceptual. Practica 1. “Formar el equipo de trabajo”

Management 3.0

Es muy importante favorecer un ambiente de trabajo proactivo entre los equipos de
trabajo, por lo que se recomienda tomar en cuenta Management 3.0 en la creaciéon y
autorregulacion de los equipos los seis puntos que propone Jurgen Appelo, el pionero del
Management 3.0 en su libro del mismo nombre, en que hace referencia a los siguientes

principios:

1. Energizar personas: las personas son la parte mas importante de una
organizacion y los gestores deben hacer todo lo posible para mantener a las
personas activas, creativas y motivadas.

2. Empoderar a los equipos: los equipos pueden autoorganizarse, y esto
requiere empoderamiento, autorizacion y confianza desde la gestion.

3. Alinear restricciones: la autoorganizacion puede conducir a cualquier cosa,
y por tanto, es necesario proteger a las personas y a los recursos compartidos,
y brindar a las personas un propésito claro y unos objetivos definidos.

4. Desarrollar competencias: los equipos no pueden lograr sus objetivos si sus
miembros no tienen las capacidades para ello, por tanto, los gestores deben
contribuir al desarrollo de sus competencias.

5. Aumentar la estructura: muchos equipos operan dentro del contexto de una
organizacion compleja. Por ello es importante considerar estructuras que
mejoren la comunicacion.

6. Mejorar todo: las personas, los equipos y las organizaciones necesitan
mejorar continuamente para posponer el fallo tanto como sea posible. (Jurgen,
2010)
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Roles de Scrum.

El Método SOFUNI se basa en el marco de desarrollo &gil Scrum, por lo que se
plantea, que los alumnos deben jugar en un determinado momento diferentes roles dentro de

su equipo. Los roles que pueden tomar son:

Responsable del equipo: es quien modera y facilita las Interacciones del equipo y
motivador del mismo. Este rol es responsable de asegurarse que el equipo tenga un ambiente

de trabajo productivo protegiéndolo de influencias externas y eliminando todos obstaculos.

Equipo de trabajo: es responsable del desarrollo del producto, servicio o de
cualquier otro resultado. Consiste en un grupo de personas que trabajan en los requerimientos
de usuario para crear los entregables del proyecto

Dentro del equipo de trabajo se identifican los siguientes roles especificos:

Desarrollador. Es responsable de generar productos de calidad, revisa y corrige los
productos de que es responsable, se debe ajustar a los estandares del equipo.

e Responsable de documentos. Es el encargado del repositorio comun de documentos,

se encarga de autorizar o hacer la actualizacion de documentos cuando hay cambios
autorizados, y no permite la modificacién de cambios no autorizados.

e Responsable técnico. Dirigir al equipo en la toma de decisiones técnicas en las

actividades de desarrollo, conseguir las herramientas necesarias para el trabajo,
entrenar a los miembros del equipo en su uso.

« Responsable de seguimiento. Da seguimiento al plan, es el responsable del tablero de

seguimiento, registra los riesgos y da seguimiento a los mismos. (Ibarglengoitia,
2018).

Es importante considerar que en el momento de la creacidon y conformacion del equipo

solamente se identifican los roles de los integrantes, de acuerdo a sus habilidades e intereses.

En el caso particular, en el que un producto de software sea desarrollado de manera

individual, se iniciara en la Practica 2 “Definir el Enunciado del trabajo”
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Préctica 2. Definir el Enunciado del trabajo

La ISO/IEC 29110 parte del Enunciado del trabajo ya creado, sin embargo; es

necesario que los estudiantes definan el Enunciado del trabajo a partir de una solicitud béasica

para la creacién o modificacion de un sistema o producto de software.

En esta préctica se debe realizar una descripcién a detalle del producto que se

realizara, identificando los contactos involucrados y el alcance de producto expresado

mediante un mapa de impacto, también se debe establecer el protocolo de entrega del

producto, dejando claro la fecha, lugar y forma, asi como persona o personas que entregaran

y recibiran el producto. La estructura de la practica 2 se muestra en la Figura 3.2, la plantilla

generica se puede observar en la tabla 3.3 y la herramienta sugerida en la tabla 3.4

Practica 2. Definir el Enunciado de trabajo

Entradas

Equipode
trabajo
Descripcion del
trabajo

requerido

/

~

/ .
Objetivo \
Definir el Enunciado del trabajo a partir de la
descripcion del trabajo requerido
Tareas
Actividades
a bre del si o prodi
b. « el que funcionara el
1. Elaborarla descripcion del o st
producto d. Diccionario de datos
l e. Objetivos
ntificar Involucrados 8 3 Mowten salida
kaia i e b. Contacto (correo, teléfono)
1 Enunciado del
1 5. Esta ot 1o e entr — trabajo
3. Crear repositorio para . blecer protocolo de entrega
documentacién £ (fecha, lugar, forma de entrega,
l persona que recibe)
4. Crear Mapa de Impacto I
a. Objetivo general ' d. Definir entregables
c. Definir alcance( impacto)
b. Involucrados clave “.‘
/
//

Figura 3.2 Practica 2: Definir el Enunciado de trabajo (de creacion propia).
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Plantilla genérica. Practica 2. “Definir el Enunciado de trabajo”

Tabla 3.3 Plantilla genérica de Practica 2 (de creacion propia)

Plantilla de Practica No. 2 “Definir Enunciado del trabajo”

Actividad

Elementos o subactividades

1. Elaborar descripcion del producto de
software

a) Nombre de sistema o producto

b) Contexto en el que funcionara el
software

c) Descripcion

d) Diccionario de datos

e) Objetivos

2. Identificar involucrados clave

e) Nombre
f) Contacto
i. Teléfono
ii. Correo electronico

3. Crear repositorio para documentacion

g) Herramienta
h) Ubicacion
i) Crear estrategia de versiones

4. Hacer mapa de impacto

j)  Mapa de impacto (Figura 3.3)

5. Establecer protocolo de entrega

k) Fechay hora de entrega
I) Lugar

m) Persona(s) que entregan
n) Personas(s) que reciben

Herramientas recomendadas. Practica 2. “Definir el enunciado de trabajo”

Tabla 3.4 Herramientas sugeridas Préctica 2 (de creacion propia).

Herramientas Practica No. 2 “"Definir el enunciado de trabajo”
Herramientas recomendadas Propdsito
1. Almacenamiento en la nube Crear un repositorio de documentacién para
1. Drive compartir informacion y trabajar de manera
2. Dropbox colaborativa entre los integrantes del equipo.
3. OneDrive
4. pCloud
5. Otros
2. Control de versiones Aungue se utiliza principalmente para
1. GitHub administrar los cambios en el cadigo fuente,
2. Mercurial también se puede utilizar para la
3. Gitlab administracion de los cambios en la
4. Apache Allura documentacion.
5. Otros
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Base conceptual. Practica 2. “Definir el enunciado de trabajo”

Mapas de impacto

Un mapa de impacto es una técnica de planificacion y estrategia creada por Gojko Adzic.
(Azdic, 2012) Es una herramienta fundamental que permite, ademas, generar la version
inicial del Backlog del producto (Lista de las tareas a realizar durante el proyecto). Se
realiza durante las entrevistas con los involucrados y miembros del equipo de desarrollo,
Con base en 4 preguntas basicas:

e ;Por que? Esel centro del mapa. Es objetivo que se esta tratando de lograr. Una
buena meta deberia ser SMART (Specific, Measurable, Action-oriented, Realistic
and Timely).

e ;Quién? Se indica quiénes son los actores que pueden influenciar el resultado.
Quién puede producir el efecto deseado, quién puede obstruirlo y quién sera
impactado. Se debe ser lo mas especifico posible.

e ;Como? Explicita el impacto que se trata de crear. Como debe cambiar la conducta
de los actores y como pueden ayudar a lograrlo. Especificar estos impactos permite
priorizar e identificar riesgos.

o ;Qué? Se refiere a los entregables. Qué puede hacer el equipo o la organizacion
para lograr el impacto. Puede ser refinado de manera iterativa.

Mapa de Impacto

2.Involucrados 3.Impacto 4.Entregables
éQuién? éComo? ¢Qué?

Entregable
Persona ——
1.0bjetivo [ —_—
¢Para qué? Sl

Entregable

Persona o
—— ~ Entregable
| Persona
| E— % —

Figura 3.3 Practica 2: Mapa de Impacto (de creacion propia)
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Préctica 3. Elaborar el Plan del proyecto

En la planeacion del proyecto se documentan los detalles necesarios para llevar a cabo
una adecuada gestion del proyecto. El plan de Proyecto no solo proporciona una guia para el
desarrollo de un proyecto, sino que también es un instrumento de control. En la practica
actual se identificaran las Historias de Usuario a partir del mapa de impacto, se organizan de
manera prioritaria para establecer un plan de versiones, se establece el nimero de Iteraciones
y se crea un cronograma para la gestion del proyecto, se determinan los recursos humanos y
materiales necesarios, se establece una estrategia para el control de versiones y por Gltimo
una estrategia para control del riesgo. La estructura de la practica 3. “Elaborar Plan de
Proyecto” se muestra en la figura 3.4. La plantilla genérica se muestra en la tabla 3.5 y las
herramientas requeridas en la practica en la tabla 3.6

Practica 3. Elaborar el Plan del Proyecto

Objetivo
Elaborar el Plan del Proyecto de acuerdo al enunciado, en el se
dimensionan las tareasy los recursos necesarios para
completar el trabajo.

. Tareas
Actividades
Formalizar
a. Descripcion del producto
b. Revisar y formalizar mapa de
Impacto

1. Revisar y afinar elementos del
enunciado del trabajo

c.  Identificar. Historia de Usuarios
para lograr entregables
Priorizar Historias de Usuario

Entradas Salida

- d.

1. Enunciadodel
trabajo

2. Crear Mapa de Historias de Usuario

3. Crear Cronograma de actividades

l

4. Identificar recursos

!

5. Realizar estrategia de control de
versiones para la programacion

!

6. Crear estrategia de administracién
de riesgos

e. Crear versiones

f.  Definir nimero de iteraciones y su
duracién

. Crear cronograma de actividades

L de administracién de proyectos

h. Humanos
i.  Roles de los integrantes del
equipo
i. Materiales
i.  Hardware
ii. Software

j.  Identificar riesgos del proyecto

k.  Establecer acciones de
contencién

I.  h. Establecer acciones de
contingencia

Figura 3.4 Elaborar el plan del proyecto (de creacion propia).

mmmad 1 Plan del proyecto
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Plantilla genérica. Practica 3. “Elaborar el Plan del Proyecto”

Tabla 3.5 Plantilla genérica de Practica 3 (de creacion propia)

Plantilla de Practica No. 3 “Elaborar el Plan del Proyecto”

Actividad

Elementos o subactividades

1. Nombre del sistema

a) Nombre del sistema

2. Revisar y afinar elementos del Enunciado del a) Descripcidn del problema
trabajo b) Revisary formalizar el mapa de impacto
3. Hacer cronograma para la Gestion del Proyecto a) Definir nimero y duracidn de iteraciones
b) Actividades a programar
i.  Plan del Proyecto
ii. Anélisis de requisitos
iii. Definir Arquitectura y Disefio
iv. Desarrollo
i. (Ndmero y duracién de
iteraciones)
v. Entrega del producto
4. Crear mapa de Historias de usuario a) Mapa de historias de usuario (figura 3.5)
5. Priorizar Historias de Usuario Definir el MPV a) Priorizar de historias de usuario
(Minimo Producto Viable) b) Definir el MPV (figura 3.6)
6. Identificar recursos de desarrollo a) Hardware
b) Software
7. Especificar estrategia de control de versiones a) Herramienta
(Documentacidn y codigo) Ubicacion
Estructura
8. Estrategia de administracién de riesgos a) Nombre
b) Descripcion
c) Probabilidad de ocurrencia
d) Plan de contingencia
e) Plan de contencidn
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Herramientas recomendadas. Practica 3. “Elaborar el Plan del proyecto”

Tabla 3.6 Herramientas Practica No. 3 “Elaborar el Plan del Proyecto” (de creacion propia)

Herramientas Practica No. 3 “Elaborar el Plan del Proyecto”

Herramientas recomendadas Propdsito

A partir de los entregables obtenidos del
mapa de impacto, identificar tareas a realizar
para lograr cada uno de ellos (fig. 3.8), y el
Minimo Producto Viable(MPV), que
proporciona una version inicial del producto y
permite recabar informacion para el
desarrollo del mismo.

(Paton Jeff, 2014)

1. Mapa de Historias de Usuario
1. Definir el Minimo Producto
Viable

2. Técnica MoSCoW Es una técnica para priorizar requisitos creada
por Dai Clegg, es muy sencilla, consiste en
asignar la prioridad a cada Historia de Usuario
bajo los siguientes criterios

M Debe tener (Must have)

S Deberia tener (Should Have)

C Podria tener (Could Have)

W No tendra en esta ocasion(Would not Have)

(SBOK,2016)

Base conceptual. Practica 3. “Elaborar el Plan del proyecto”

Mapa de Historias de Usuario

A partir de los entregables del mapa de impacto, se crea el Mapa de Historias de Usuario

Mapa de Historias de Usuario (HU)

Entregable 1 Entregable 2 Entregable 3 Entregable 4 Entregable 5

Historia de Usuario
11

Historla de Usuario
12

Historia de Usuario
13

Historla de Usuario
14

Historia de Usuario
21

Historia de Usuario

1.2

Historia de Usuario
23

Figura 3.5 Mapa de Historias de Usuario (de creacion propia)

Historia de Usuario
31

Historia de Usuario
Historia de Usuario
33
Historia de Usuario
3.4
Historia de Usuario
5

Historia de Usuario
3.6

Historia de Usuario
41

Historia de Usuario
4.2

Historia de Usuario
51

Historia de Usuario
52
Historia de Usuario
53

Historia de Usuario
55

Historia de Usuario
55




Cada entregable tiene un conjunto de Historias de Usuario (H.U), a estas historias
de usuario se les asigna una prioridad usando la técnica MoSCoW, tomando en cuenta las

dependencias funcionales.

Minimo Producto Viable (MPV)

Una vez asignadas las prioridades se debe definir el Minimo Producto Viable (MPV).
Un MVP tiene s6lo aquella funcionalidad requerida para mostrar el producto al cliente y su
principal objetivo es evitar el desarrollar productos que los clientes no quieran y maximizar
la informacion obtenida sobre los clientes con base en el costo y esfuerzo invertidos.
(Stevens, 2011). Se obtiene tomando las Historias de usuario de cada entregable de mas alta
prioridad, segun las necesidades del cliente y tomando en consideracion las dependencias

funcionales como se muestra en la figura 3.6

Entragable 1

Entregable 2 Entregable 3 Entregable 4 Entregable 5

u

Wersidn 1

£Z

WErsign 2

Version 3

J I

[EE LE [

wersion 1. Minimo Producto Viable.

Figura 3.6 Identificacion del Minimo Producto Viable (MPV) (de creacidn propia).
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Préctica 4. Realizar andlisis de requisitos

En esta practica se afinan las caracteristicas que el producto debe tener, tanto
funcionales como no funcionales, se formalizan las Historias de Usuario, se especificaran sus
criterios de aceptacion y se lleva a cabo una estimacion en puntos de historia, se escriben en
un backlog priorizado, tomando como base el Minimo Producto Viable (MPV). La estructura
de la préactica 4 se muestra en la figura 3.8, La plantilla genérica se muestra en la tabla 3.7 y
la tabla 3.8 muestra las herramientas requeridas.

Practica 4. Realizar andlisis de requisitos

———

Analizar los requisitos funcionales y no funcionales con el cliente para
determinar las caracteristicas del sistema y la prioridad de las Historia
de usuarios.
Entradas Actividades Tareas Salides
1. Crear Backlog priorizado a.  Escribir el backlog priorizado de
'| acuerdo al MPV
1. Plan del Proyecto
Mapa de Historias de !
-MPV 2. Formalizar Historias de usuario b.  Escribir cada Historia de usuario
‘ con sus criterios de aceptacion
3, Estimar Historias de usuario en
puntos de Historia
4. Identificar requisitos funcionales y

no funcionales /

Figura 3.8 Préctica 4: Realizar anélisis de requisitos (de creacion propia)

Plantilla genérica. Practica 4. “Realizar analisis de requisitos”

Tabla 3.7 Plantilla genérica de Préactica 4. (de creacion propia)
Plantilla de Practica No. 4 “Realizar analisis de requisitos”

Actividad Elementos o subactividades
1. Crear Backlog priorizado a) Escribir el Backlog priorizado de acuerdo al MPV.
Ver tabla 3.9
2. Formalizar Historias de usuario b) Escribir cada Historia de Usuario con sus criterios

de aceptacion

3. Estimar Historias de usuario en puntosde |c) Definir los Puntos de Historia para cada Historia de

Historia usuario. Ver tabla 3.10 de acuerdo a |a técnica
MoSCoW

4. Identificar requisitos funcionales y no d) Para cada entregable identificar sus Historias de

funcionales usuario relacionadas y sus requisitos funcionales y

no no funcionales relacionados. Ver tabla 3.11
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Herramientas recomendadas. Practica 4. “Realizar analisis de requisitos”

Tabla 3.8. Herramientas de practica 4 “Realizar analisis de requisitos” (de creacion propia)

Herramientas Practica No. 4 “Realizar analisis de requisitos”

Herramientas recomendadas

Propdsito

1. Estimacion por Puntos de Historia

La estimacion se realiza para determinar
con cudantas Historias de usuario se puede
comprometer el equipo en una iteracion.
Cuando se hace una estimacion por Puntos
de Historia, lo que se compara es el grado
de dificultad de cada Historia de Usuario
con respecto a una Historia de Usuario
llamada pivote.

2. Planning Poker

Realizar la estimacion de esfuerzo o
complejidad de Historias de usuario por
parte del equipo de trabajo. Se usan
tarjetas con los numeros de la serie de
Fibonacci. Cada integrante del equipo tiene
sus tarjetas, y una vez, entendida una
Historia de usuario, cada integrante, de
forma individual debe proponer la tarjeta,
cuya puntuacion es acorde a el esfuerzo o
complejidad, se debe lograr un consenso,
si hay diferencias, cada integrante explica
sus razones y se repite el procedimiento
anterior. (Grenning, 2011)

Base conceptual. Practica 4. “Realizar analisis de requisitos”

Backlog Priorizado

El Backlog Priorizado del producto es un documento de requisitos que define el

alcance del proyecto, proporcionando una lista de prioridades de las caracteristicas del

producto o servicio a ser entregado por el proyecto. Las caracteristicas necesarias se

describen en forma de Historias de usuario. Dichas Historias son requisitos especificos

sefialados por varios involucrados que se relacionan con el producto o servicio propuesto.

(SCRUMstudy, 2016). Ver tabla 3.9
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Tabla 3.9 Backlog priorizado (de creacién propia)

HU 1.1 Nombre de Historia de Usuario 1

HU 1.2 2

HU 1.3 1

HU 1.4 3

HU 2.1 1

HU 2.2 2

Una vez que se conocen las prioridades, se propone inicialmente en que lteracion se

realizara y, esta tabla se estara actualizando después de cada Iteracion. También ayuda a
visualizar, con cuantos Puntos de historia, se esta comprometiendo el equipo en cada
Iteracion. (Tabla 3.10)

Tabla 3.10 Historias de usuario con prioridad y Puntos de usuario (de creacion propia)

Historia de Prioridad Puntos de historia
UETET ]

HU 1.1
HU 1.2
HU 1.3

Los entregables se integran de una o mas Historias de usuario y cada
entregable, tiene implicito uno o mas requisitos funcionales y puede tener uno o0 mas

requisitos no funcionales. (Tabla 3.11)

Tabla 3.11 Requisitos funcionales y no funcionales (Ejemplo) (de creacidn propia).

Requisitos funcionales Historia de usuario para lograr Requisito no
requisitos funcional funcional
relacionado
De entregable 1 HU 1.1, HU 1.2 Usabilidad, seguridad
De entregable 2 HU 1.3 No aplica
De entregable 3 HU 1.4 Eficiencia
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Préctica 5. Especificar arquitectura y disefio

La arquitectura de software es de especial importancia, ya que es la manera en que se
estructura un sistema, tiene impacto directo sobre la capacidad de éste, para satisfacer lo que
se conoce como los atributos de calidad del sistema. (Cervantes, 2010).

Los patrones arquitectonicos proporcionan una descripcién de los elementos y el tipo

de relacion que tienen junto con un conjunto de restricciones sobre como pueden ser usados.

En ésta préactica se seleccionara el estilo arquitectdnico de acuerdo a los requisitos no
funcionales del producto, se debe especificar el ambiente de desarrollo requerido, se
realizaran los diagramas de distribucion, de paquetes, de navegacion y se disefiara y creara
la base de datos. La figura 3.9 muestra la estructura de la practica 5. La plantilla genérica se
muestra en la tabla 3.12 y las herramientas se muestran en la tabla 3.13.

Practica 5 Especificar arquitectura y diseiio

Objetivo
Definir las estructuras que componen la arquitectura mediante la
seleccion de herramientas tecnoldgicas y patrones de disefio en base a
la especificacion de requisitos. Dichas estructuras deben guiar en la
construccion del sistema

Actividades Tareas
. Selecci tro il
Entradas 1. Selecci el estilo arquitecténi : mejec_cmnfr_un ::o:: :Iz:.m

no funcionales (criterios de calid

Y

. Historias de

justificar
usuario con Salida

criterios de —

aceptacion 2, Especificar el ambiente de desarrollo Ml b, Software
. Backlog priorizado e implementacion N arduare 1. stem? de
3. Requisitos l LS software

funcionales y no

funcionales

d. Diagrama de despliegue

3. Realizar diagramas estaticos — e. Diagrama de paquetes
{. Diagrama de clases

4. Realizar diagramas dindmicos g. Diagrama de actividad
- idos de doala I — h. Diagrama de interaccién o secuencia
del proyecto i. Diagrama de estados (navegacion)

j. Diagrama de colaboracién

d. Hacer
— i. Diagrama Entidad/Relacién

5. Disefiar base de datos (inicial) Wl Script

Figura 3.9 Practica 5: Especificar arquitectura y disefio (de creacion propia).
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Plantilla genérica. Practica 5. “Especificar arquitectura y disefio”

Tabla 3.12 Plantilla genérica Practica 5 (de creacion propia)

Plantilla de Practica No. 5 “Especificar arquitectura y disefio”

Actividad

Elementos o subactividades

1. Seleccionar estilo arquitectédnico

a) Seleccionar un estilo arquitectdnico acorde a
los requisitos no funcionales (criterios de
calidad) y justificar .

b) Seleccionar “patrén de disefio a utilizar y

justificar

2. Implementar el ambiente de desarrollo e
implementacién

c) Software
d) Hardware

acuerdo a la naturaleza del proyecto

3. Realizar diagramas estaticos e) Diagrama de despliegue
f) Diagrama de paquetes
g) Diagrama de clases

4. Realizar diagramas dinamicos requeridos de |h) Diagrama de actividad

i) Diagrama de interaccién o secuencia
j) Diagrama de estados (navegacion)
k) Diagrama de colaboracién

5. Disefiar base de datos

|) Diagrama Entidad/Relacidn
m) Script
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Herramientas recomendadas. Practica 5. “Especificar arquitectura y disefio”

Tabla 3.13 Herramientas de practica 5 “Especificar arquitectura y disefio” (de creacion propia)

Herramientas Practica No. 5 “Especificar arquitectura y disefio”

Herramientas recomendadas

Propdsito

1. Diagramas UML

1. Diagramas de despliegue
Diagrama de paquetes
Diagrama de clases
Diagrama de actividad
Diagrama de secuencia
Diagrama de estados
Diagrama de colaboracién

NO VAW

El diagrama de despliegue. Muestra una vista
estatica de la configuracién en tiempo de
ejecucion de los nodos de procesamiento y
los componentes que se ejecutan en esos
nodos. Asi como el protocolo utilizado para
conectar los nodos entre si.

Diagrama de paquetes. Muestra como se
organizan los elementos del modelo en
paquetes, asi como las dependencias entre
ellos.

Diagrama de clases. Muestra las clases del
sistema, sus interrelaciones, operaciones vy
atributos de las clases.

Diagrama de actividad. Se utilizan para
explorar la légica de: Una operacion
compleja, un proceso de negocio, un proceso
de software, etc.

Diagrama de secuencia. Proporciona una
descripcion de una manera potencial de
utilizar su sistema. Ayuda a validar vy
desarrollar la légica de una Historia de
Usuario o un Caso de Uso.

Diagrama de estados. Se usa para mostrar la
transicién entre estados, por lo tanto es
adecuado para mostrar la navegacion entre
ventanas en una aplicaciéon o paginas en un
sitio Web.

Diagrama de colaboracion. muestran el flujo
de mensajes entre objetos en una aplicacién
00 asi como las relaciones entre clases.
(Ambler, 2003-2018)

2. Diagrama de Entidad/Relacion

Para modelar los objetos de datos y sus
relaciones con respecto a las necesidades de
un producto de software especifico.
(Silberschatz, Korth, & Sudarshan, 2006)
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Base conceptual. Practica 5. “Especificar arquitectura y disefio”

Arquitectura de software

La Arquitectura de Software es, una vista del sistema que incluye los componentes
principales del mismo, el comportamiento de esos componentes y las formas en que los
componentes interactlan y se coordinan para alcanzar los requisitos del sistema. La vista
arquitecténica es una vista abstracta, aportando el mas alto nivel de comprension y la
supresion o diferimiento del detalle inherente a la mayor parte de las abstracciones.
(Clements, 1996)

El Método SOFUNI recomienda el estilo de Arquitectura Cliente Servidor de dos
0 tres capas o bien Arquitecturas Web (implicitamente una arquitectura cliente-servidor
de dos o tres capas), de acuerdo a la naturaleza del producto de software a desarrollar. Se
recomienda también el uso del patron de disefio Modelo Vista Controlador (MVC).

Arquitectura de capas

Organiza el sistema en capas con funcionalidad relacionada con cada capa. Una
capa da servicios a la capa de encima, de modo que las capas de nivel inferior representan
servicios nucleo que es probable se utilicen a lo largo de todo el sistema. (Sommerville,
2004)

Patrén: Modelo - Vista - Controlador (MVC)

Se estructura en tres componentes l6gicos que interacttan entre si.

e Vista. define y gestiona como se presentan los datos al usuario.

e Modelo. contiene la funcionalidad basica de la aplicacion, encapsula los datos y las
operaciones sobre estos, crear, editar, borrar datos etc.

e Controlador. Recibe las érdenes del usuario y se encarga de solicitar los datos al

modelo y de comunicérselos a la vista.

Este patron se recomienda para aplicaciones interactivas con una interfaz flexible.
(Buschman, Regine, Rohnert, Sommerland, & Stal, 1996)
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Diagramas UML para representar la arquitectura de un sistema

Para representar adecuadamente la arquitectura de un sistema, es necesario contar con
varios diagramas o vistas (Bass, Clements, & Kazman, 1998). Cada una de estas vistas es
una estructura de la arquitectura del sistema en la que se muestra una parte del sistema como

un conjunto de componentes, conectores y restricciones sobre sus tipos y relaciones.

La arquitectura, conformada por diferentes visiones del sistema, constituye un modelo
de como esta estructurado dicho sistema. (Hurtado, 2006). UML permite representar de

manera general la estructura de un sistema, en sus diferentes etapas.

Diagramas de despliegue

La vista de despliegue muestra la disposicion fisica de los nodos. Un nodo es un
recurso computacional de ejecucion, como computadoras u otros dispositivos. Durante la
ejecucion, los nodos pueden contener artefactos, entidades fisicas como los archivos. Un
nodo modela un recurso computacional de tiempo de ejecucion, Un artefacto modela una
entidad fisica como un archivo. Un artefacto se muestra mediante un rectangulo con la

palabra clave «artifact»

e
. .| servidor:ServidorDeBanco , .
instancia d ) instancia de
= =database=
de nodo L artefacto
- 1ent;
instancia de _ wartitacts
artefacto — transaccidnjar (gautuallzar& A I interfaz
&
.1, L]
amanifests L=< L
o \
Fd " i 5
8] |- enlace de comunicacicn \ dependencia
Transaccion v
\
componente cliente: QuinscoDeCajerofutomatico
implementado por K
el artefacto A
wartifacts
CA-1G L ar
|~

Figura 3.10 Diagrama de despliegue. El Lenguaje Unificado de Modelado, manual de referencia UML 2.0
(Segunda ed.). Madrid: Addison Wesley Pearson. Rumbaugh, J., Jacobson, I., & Booch, G. (2007). Figura 10.1 pag. 98

54



Diagramas de paquetes

Los paquetes permiten dividir sistemas grandes en unidades mas pequefias, de forma
que las personas puedan trabajar con una cantidad limitada de informacién en cada momento,
y los equipos que trabajan en cada paquete no interfieran entre si. Los paquetes contienen
elementos de alto nivel del modelo, como las clases y sus relaciones, maquinas de estados,

diagramas de casos de uso. Ver figura. 3.11

pagquetes

paguete que contiens paguetes
Entradas ma-dﬂ
siibsistema
1 1
R Pedidos - --F------ A servicio de Crédito
1 i ! dependencia
Tarifas ‘ : dependencla

1% sobre paquete |
Seleccionde | | etemo
paguete | Aslento " | BBDDAsientos

Figura 3.11 Paquetes y sus relaciones. EI Lenguaje Unificado de Modelado, manual de referencia UML 2.0 (Segunda
ed.). Madrid: Addison Wesley Pearson. Rumbaugh, J., Jacobson, |., & Booch, G. (2007). Figura 11.1 pag. 100

Diagramas de estado
Un diagrama de estados 0 maquina de estados es un grafo de estados y transiciones.

Es un modelo de todas las posibles historias de vida de un objeto. Cuando el objeto detecta
un evento, responde de una manera que depende de su estado actual. Como las interfaces de

usuario y los controladores de dispositivos. (Rumbaugh, Jacobson, & Booch, 2007)
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Figura 3.12 Diagrama de estado. El Lenguaje Unificado de Modelado, manual de referencia UML 2.0 (Segunda ed.).
Madrid: Addison Wesley Pearson. Rumbaugh, J., Jacobson, 1., & Booch, G. (2007).

Figura 14.175 pég. 428
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Practica 6. Planear lteracion

Las précticas 6, 7 8 y 9 corresponden a la lteracion, y se llevan a cabo tantas veces
como lteraciones haya. Ver figura 3.4 correspondiente al Método SOFUNI. Cada Iteracion
empieza con una Reunién de Planificacion de la Iteracion (Sprint Planning Meeting), durante
la cual se consideran las Historias de usuario de alta prioridad para su inclusion en la

Iteracion.

Una lteracion generalmente tiene una duracion de una a seis semanas durante las
cuales el equipo trabaja en la creacion de entregables de forma incremental. (SCRUMstudy,
2016). En esta préactica se realizara la Reunion de Planificacion de la Iteracion, en la que se
seleccionarén las Historias de Usuario (HU) a realizar en el Iteracion a partir del Backlog
priorizado, se definiran las tareas de cada HU, cada integrante del equipo seleccionara las
tareas a realizar durante la Iteracion y debe hacer una estimacion del tiempo requerido en
horas. Durante la reunion se crearda la grafica del Burndown inicial, se analizaran los riesgos
del Iteracion, y se establecera una estrategia de control de riesgos. En esta reunion participan,
de manera colaborativa el equipo de desarrollo y el Duefio del producto. El esquema de la
practica 6 se muestra en la figura 3.14, la plantilla genérica en la tabla 3.14 y las herramientas
en la tabla 3.15

Practica 6. Planear Iteracion

/ Objetivo \
cién e

Seleccionar las Historias de usuario a realizar en la Itera
identificar las tareas necesarias para cada Historia de usuario,

Entradas estimando el tiempo que tomara cada tarea.
Tareas Salidas
Actividades —
a.  Uenar la columna correspondiente en 1. Backlog de la iteracién
1. Seleccionar las Historias de usuario a al backlog de la Iteracién o o e Hf!f- .
realizar durante el Sprint i.  a. Definir tareas de cada HU ik (ol Rrarar
. b. Seleccién de tareas por los nr--gl.-:-
1 integrantes del equipo -

fii.  c Asignar un tiempo en
horas a cada tarea por el
voluntario que la realizara
v, d. Planificar el tiempo en los
dias de la iteracién
b. Generarla grifica Burndown inicial
de la Iteracion

2. Definir las tareas de cada Historia de )
Usuario

a. e |dentificar riesgos de la Iteracién
1A riesgos de la I — b. f.Establecer Plan de contencidn

'\ €. g Establecer Plan de wnﬁmy

Figura 3.14 Practica 6: Planear iteracion (de creacion propia).
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Plantilla genérica. Practica 6. “Planear la Iteracion”

Tabla 3.14 Préctica 6: Plantilla genérica (de creacion propia).

Plantilla de Practica No. 6 “Planear la Iteracion”

Actividad

Elementos o subactividades

realizar durante la Iteracidn

1. Seleccionar las Historias de Usuario (HU) a | La seleccién de (HU) se hace a partir del Backlog

priorizado durante la Reunion de Planificacion de
la Iteracion, participan, el Scrum Master, el Duefio
del producto y el Equipo de desarrollo (Llenar
columnas Id e Historia de Usuario en el Backlog de
la Iteracidn, ver tabla 3.16)

2. Definir la tareas de cada (HU)

a) Uenar la columna correspondiente al Backlog
de la Iteracion. Ver Tabla 3.16)
i.  Definir y/o afinar tareas de cada HU
(columna tareas)
ii. Seleccion de tareas por los integrantes
del equipo (columna ¢Quién realiza?)
iii. Asignar un tiempo en horas a cada tarea
por el voluntario que la realizara
(columna Horas totales)
iv. Planificar el tiempo en los dias de la
iteracion(columna Dia)
b) Generar la grafica del Burndown inicial de la
Iteracion

3. Administrar riesgos de la iteracion

e) Identificar riesgos de la Iteracion
a) Establecer Plan de contencidn

b) Establecer Plan de contingencia
(ver tabla 3.17)

Herramientas recomendadas. Practica 6. “Planear la iteracion”

Tabla 3.15 Herramientas Préctica 6 (de creacion propia).

Herramientas Practica No. 6 “Planear la Iteracion”

Herramientas recomendadas

Propésito

1. Backlog de la Iteracion

El equipo se compromete con las Historias de
usuario, que realizarad durante la Iteracidn,
cada miembro del equipo, se propone para
realizar tareas especificas y hace una
estimacidn para esas tareas, de acuerdo con
su experiencia y habilidad. Ver tabla 3.16

2. Grafica Burndown de |a Iteracidon

La grafica Burndown de la Iteraciéon muestra
la cantidad de trabajo pendiente en la
Iteracion actual. Inicialmente, muestra el
trabajo que debera realizarse durante la toda
la Iteracién evaluado en unidades de Puntos

de historia. Ver figura. 3.15
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Base conceptual. Practica 6. “Planear la Iteracion”

Durante la Reunion de Planificacion de la Iteracion, el equipo se compromete con las
Historias de usuario para la Iteracion, e identifica y estima las tareas de cada HU

comprometida.

Backlog de la Iteracién

La lista de tareas que llevara a cabo el equipo en la siguiente Iteracién se denomina,
Backlog de la Iteracion. Una vez que el equipo finaliza y se compromete con el Backlog de
la Iteracion, no se deben agregar nuevas Historias de usuario; sin embargo, las tareas que
pudieron haberse pasado por alto de las historias de usuario comprometidas si pueden ser

agregadas, ver tabla 3.15.

Tabla 3.16 Tabla Backlog de la iteracion (de creacion propia)

Id |Historiade Tarea |Horas Quién Dia2 |Dia3
usuario Totales | Realiza?

Nombre de
11 HU 1.1

Tarea n

HU | Mombre de | Tarea
1n HUnl n+l

Tarea m
HU | Mombre de T
Im|HULm#L | o2

m+1
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Grdfica Burndown de la Iteracién

La gréfica Burndown de la Iteracion, muestra la cantidad de trabajo pendiente en la a
Iteracion actual. En el eje horizontal de la gréafica se colocan los dias del Iteracién y en el eje
vertical los Puntos de Historia, y se traza una linea que muestra cémo deben ir disminuyendo

los Puntos de Historia conforme avanza el Iteracion, ver figura 3.15.

La gréafica Burndown de la Iteracion debe actualizarse al final de cada dia conforme
se concluye el trabajo. Dicha gréafica muestra el progreso que ha realizado el equipo y permite
la deteccidn de estimaciones que pudieron haberse hecho incorrectamente. (SCRUMstudy,
2016)

100

80

60

40

Puntos de Historia

Dias de |a Iteracidn

Figura 3.15 Gréfica del Burndown inicial de la Iteracion (de creacién propia)
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Gestién de Riesgos

Los objetivos de la gestion de los riesgos del proyecto son aumentar la probabilidad
y/o el impacto de los riesgos positivos y disminuir la probabilidad y/o el impacto de los
riesgos negativos, a fin de optimizar las posibilidades de éxito del proyecto. (Project
Management Institute, 2017)

Esquema general de la Gestion de Riesgos

e ldentificar los riesgos

e Hacer un analisis cuantitativo (de 1 a 5 ¢qué tan probable es que ocurra?)

e Hacer andlisis cualitativo (de 1 a 5 ¢Cual es el impacto si ocurriera?)

e Priorizar los riesgos (Teniendo mayor prioridad, aquellos que al multiplicar el valor
cuantitativo y el valor cualitativo el resultado sea mayor

e Establecer un Plan de contingencia. (para evitar la ocurrencia o disminuir la
probabilidad de ocurrencia)

e Establecer un Plan de contencidn. (acciones para disminuir o evitar el impacto y
ocurre el riesgo)

o Monitorear (Pressman, 2010)

Tabla 3.17 Gestion de Riesgos de la Iteracion (de creacion propia).

Riesgos de la Iteracion

Nombre

Descripcion

Probabilidad de ocurrencia
Impacto del riesgo

Plan de contingencia

Plan de contencion

Nombre

Descripcion

Probabilidad de ocurrencia
Impacto del riesgo

Plan de contingencia

Plan de contencion
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Practica 7. Construir el software

La construccion de los componentes de software definidos en el Backlog de la
Iteracion actual, asi como su correspondiente seguimiento, control y verificacion se llevan a
cabo en esta préctica, teniendo como tareas la Junta Diaria (Daily Meeting), el seguimiento
del tablero Kanban, el seguimiento de la gréfica Burndown, la prueba y depuracion de cada
componente individual de software. La estructura de la préctica se muestra en la figura 3.16,
Su plantilla genérica se muestra en la tabla 3.18 y las herramientas a utilizar en la tabla 3.19

Practica 7. Construir el software

/ Objetivo \

Construir los componentes de Software correspondientes a las
Historias de usuario del Backlog correspondiente a la iteracién actual.
Con base en el disefio y los criterios de aceptacion.

Tareas
Actividades r a. Actualizar y dar seguimiento y
actualizar el tablere Kanban
e an
1. Administrar el flujo del trabajo d. u“"_' cabo la Junta diaria
e. Actualizar la grifica Burndown de la
‘ Iteracién
2. Construir los compenentes de ﬁ )
e f. Construir componente
‘ r g Crear prul_bn unitarias de cada -
3. crear casos de prueba unitarios — componente de software.
" h. Probar componente Mientras | Mientras
ha
4. Actualizar documentacién hay Y
errores componentes

o E—

Figura 3.16 Practica 7. Construir el software (de creacion propia)
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Plantilla genérica. Practica 7. “Construir el software”

Tabla 3.18 Préctica 7: Plantilla genérica (de creacion propia).

Plantilla de Practica No. 7 “Construir el Software”

Actividad

Elementos o subactividades

1. Administrar el flujo del trabajo

a) Establecer las tareas del Backlog de la
Iteracion, en un tablero Kanban

b) Dar seguimiento al tablero Kanban

c) Llevar acabo la junta

d) Actualizar la grafica Burndown

2. Construir los componentes de software |e) Construir componentes

3. Crear casos de prueba unitarios

g) Crear pruebas unitarias para cada
componente de software.

h) Probar componente

i) Corregir

4. Actualizar documentacion

j) Actualizar documentacion

Herramientas recomendadas. Practica 7. “Construir el software”

Tabla 3.19 Practica 7: Herramientas de la practica 7 (de creacion propia)

Herramientas Practica No. 7 “Construir el software”

Herramientas recomendadas

Propadsito

1. Tablero Kanban

Se utiliza para hacer un seguimiento visual a un flujo o
produccidn, evitando retrasos e identificando cuellos
de botella, proporciona a los miembros del equipo
visibilidad sobre el avance en el proceso. Consiste en
dividir el trabajo en fases bien definidas(pueden ser
diferente nimero de fases). Ver imagen 3.17

2. Junta diaria(Daily Standup Meeting)

Breve reunion diaria con duracion de 15 minutos. Los
miembros del equipo se rednen para informar sobre
como avanza el proyecto, respondiendo a las
siguientes tres preguntas: 1. ¢{Qué he hecho desde la
ultima reunion? 2. ¢Qué tengo planeado hacer antes
de la siguiente reuniéon? 3. ¢{Qué impedimentos u
obstaculos (si los hubiera) estoy enfrentando en la
actualidad?. Se recomienda tener presente el tablero
de Kanban vy la grafica burndown

3. Casos de prueba

Los casos de prueba se usan para verificar que los
componentes cumplan con los requisitos. se deben
considerar los criterios de aceptacion para cada
Historia de Usuario. Ejemplo ver figura 3.18
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Base conceptual. Practica 7. “Construir el Software

Tablero Kanban

En el tablero Kanban, la organizacién de las filas y los colores es flexible, se puede
organizar con respecto a la prioridad, de tal manera que las primeras filas sean las de prioridad
mas alta, en cuanto a los colores se puede asignar un color a cada integrante del equipo para
distinguir las tareas de la que es responsable, también se puede organizar por area o categoria,
etc. (Kniberg & Skarin, 2010) Ver figura 3.16

Tablero 1 Tablero 2

Doing Done Do it Doing Testing Done

[]
]
L]

Figura 3.16 Préactica 7. Tableros Kanban (de creacion propia)

iy
N
I

Kanban también permite identificar cuellos de botella en algin estado y tomar las

acciones correspondientes. Se puede asignar un valor maximo a los estados para indicar una
alerta.

Reunion diaria
Suelen recibir muchos nombres, reunion diaria o daily meeting, stand-up meeting
(reuniones de pie), etc. Popularizadas por Scrum. La razon de que se realicen de pie es para
que sea corta de maximo 15 min. En dicha reunion cada integrante del equipo debe responder
a las siguientes preguntas (como en la tabla 3.18).
e ;Qué hiciste ayer?
e ;Qué haras hoy?

e Hay algin impedimento?

64



Una reunion diaria debe cubrir los siguientes puntos:

Motivar al equipo para empezar el dia con fuerza y energia
Compartir y resolver problemas
Reforzar los objetivos del proyecto

H w0 np e

Reforzar el sentido de equipo

Se recomienda que la junta de ser posible se lleve a cabo en el mismo lugar, a la
misma hora, teniendo presente el tablero de Kanban y la gréafica Burndown que debe
actualizarse cada dia. En caso de que la reunién no se pueda llevar a cabo de forma
presencial, se recomienda que se lleve a cabo usando alguna tecnologia como WhatsApp,

Skype, etc.

Se debe revisar la grafica Burndown actualizada para visualizar el avance del equipo
(Fowler, 2016). La linea azul muestra el Burndown inicial, cada dia se gréafica el resultado
de restar los puntos de historia realizadas desde el dia anterior (linea roja) y comparando con
la gréfica inicial, de tal forma que si la linea roja esta por encima de la azul significa que los
puntos de historia realizados son menos que los que se planearon, si esta por debajo, significa

que se tiene holgura con respecto a la planeacion.

Puntos de historia

Dias del sprint

Figura 3.17 Practica 7. Grafica Bundown actualizada (de creacion propia)
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Casos de prueba

Los componentes se realizan de acuerdo con las tareas derivadas de cada Historia de
usuario, por lo tanto, se deben considerar los criterios de aceptacion en la creacion de casos
de prueba; Bajo este enfoque las pruebas de software han tomado un papel crucial, dada la
necesidad de realizar pequefias entregas de forma periddica “funcionalmente” estables,
surgiendo asi el “testing agil”. Existen varias técnicas. Entre ellas una de las mas conocidas
es TDD (Desarrollo Dirigido por Pruebas)

TDD (Desarrollo Dirigido por Pruebas)

TDD fue creado por Kent Beck (quien tambien inventdé Extreme Programming y
JUnit), Consiste en escribir primero las pruebas (pruebas unitarias) para posteriormente

escribir el codigo que pase las pruebas planteadas inicialmente. (Ruiz, 2012)

Pasos a seguir.

=

El duefio del producto escribe su Historia de usuario.

2. El Duefio del producto y el equipo escriben los criterios de aceptacion de esta
Historia, desglosandolos para simplificarlos todo lo posible.

Se escoge el criterio de aceptacion mas simple y se traduce en una prueba unitaria.
Se comprueba que esta prueba falla.

Se escribe el cddigo que hace pasar la prueba.

© 0 >~ w

Volvemos al punto 3 con los criterios de aceptacion que falten y repetimos el ciclo

unay otra vez hasta completar nuestra aplicacion.
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La figura 3.18 muestra un ejemplo de casos de prueba

_ - dE prUEha

a) El usuzrio estd registrado en la
base de datos.

[re— Usuario: losé

Contrasefia:1234

Resultado: Bienvenida

Autenticacion

b) El usuzrio yfo contrasefia nao
[;hmn J—H-]r-J_.l estan en la base de datos.
Usuario: Juan

Contrazefia: Juanito
Resultado: Mensaje  verifique
sU usuario ¥ contrasefia™

b} | Mensaje

c} Mo se llenaron uno o ambos
Verifigue su usuario y contrasia campos.

Usuario:

c) Contrazefia:

M nigije Resultado: Mensaje * Debe
llenar ambos campos™

Debe Benar ambes campos

Figura 3.18 Préactica 7. Casos de prueba (de creacion propia)



Préctica 8. Hacer Pruebas de integracion

En la préctica anterior se prueba cada componente de forma unitaria. Ahora cada
componente debe ser integrado al producto de software y una vez acoplado se prueba su
correcta interaccion a través de sus interfaces, de tal forma que los fallos o problemas de
integracion detectados puedan ser corregidos lo antes posible, para lo que se realizaran un
conjunto de casos de prueba. La estructura de la préactica se muestra en la figura 3.19, la
plantilla genérica se muestra en la tabla 3.20 y las herramientas a utilizar en la tabla 3.21

Practica 8. Hacer pruebas de integracion

3 =

Objetivo Salida
Asegurar que los componentes de software integrados satisfacen los
requisitos del producto

Actividades Tareas

actualizados

a. Crear o actualizar pruebas de
gracion de los comp tes de
software de la Iteracién actual.

1. Integrar el software usando los
componentes creados en la Iteracion

l b. Probar la integracion de P .
2. Crear o actualizar casos y Mientras
procedimientos de prueba . ha‘,
¢. corregir +
1 . errores

3. Documentar los casos de prueba del

producto, con cada componente
integrado /

Figura 3.19 Préctica 8: Hacer pruebas de integracion (de creacion propia)
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Plantilla genérica. Practica 7. “Hacer Pruebas de integracion”

Tabla 3.20 Préactica 7: Plantilla genérica (de creacion propia)

Plantilla de Practica No. 8

“Hacer pruebas de integracién”

Actividad

Elementos o subactividades

1. Integrar el software usando los
componentes creados en la iteracion

a) Integrar cada componente de
software creado en la Iteracion actual
a la version del producto generado
hasta la Iteracion anterior

2. Crear o actualizar casosy
procedimientos de prueba

b) Crear casos de prueba que permitan
verificar el funcionamiento de los
componentes ya integrados; si ya se
cuenta con casos de prueba que
muestren el correcto funcionamiento
hasta la Iteracion anterior, se pueden
modificar para verificar el correcto
funcionamiento del producto una vez
integrado el nuevo componente.

c) Probar laintegracion de componente

d) Corregir

prueba para cada componente integrado.

3. Actualizar la documentacion de casos de |e) Cada caso de prueba del producto con

cada componente integrado debe ser
documentado

Herramientas recomendadas. Practica 8. “Hacer pruebas de integracion”

Tabla 3.21 Practica 7: Herramientas de la practica 8 (de creacion propia)

Herramientas Practica No. 8 “Hacer pruebas de integracion”

Herramientas recomendadas

Propdsito

1. Casos de prueba

Los casos de prueba de integracion se usan para
verificar que los componentes nuevos son
compatibles con los ya integrados hasta la version del
producto generado hasta la iteracidn anterior, y que
en su conjunto cumplan con los requisitos de las
correspondientes Historias de usuario. Los casos de
prueba se basan en los criterios de aceptacion de las
historias de usuario. Ver ejemplo (figura 3.23)
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Base conceptual. Practica 8. “Hacer pruebas de integracion”

Una vez que se verifica que el producto con el nuevo componente funciona de acuerdo
con lo previsto, se van acoplando nuevos componentes. Algunas estrategias de integracion
(Ministerio de Administraciones Publicas, 2001) se muestran en la figura 3.20. EIl equipo
debe seleccionar la estrategia més adecuada de acuerdo a la naturaleza del producto de

software que se esta desarrollando, ver figura 3.22.

Estrategias de integracion

Nombre Descripcion

El primer componente en la jerarquia se gue se desarrolla y
se prueba. Los componentes de nivel mas bajo se sustituyen
De arriba-abajo (top- por componentes auxiliares para simular a los componentes
down | invocados. Una de las ventajas de aplicar esta estrategia es
que las interfaces entre los distintos componentes se prueban
en una fase temprana.

En este caso se crean primero los componentes de mas bajo
nivel y se crean componentes conductores para simular a los
Incrementales ___ componentes que los llaman. A continuacidn se desarrollan
| De abajo-arriba (bottom-  los componentes de mas alto nivel y se prueban. Por Gltimo
up) dichos componentes se combinan con el que los llama. Este
tipo de enfoque permite un desarrollo mas en paralelo gue el
enfogue de arriba abajo, pero presenta mayores dificultades a
la hora de planificar y de gestionar.

Es util aplicar las estrategias anteriores conjuntamente. De
este modo se desarrollan partes del sistema con un enfogue
Estrategias combinadas  “top-down®, mientras que los componentes mas criticos en el
nivel mas bajo se desarrellan siguiendo un enfogue “bottom-
L up”. En este caso es necesaria una planificacidn cuidadosa y
coordinada

'S Se prueba cada componente por separado y posteriorments
Mo Incrementales— Big-Bang se integran todos de una vez realizando las pruebas
L pertinentes

Figura 3.22 Préctica 8: Estrategias de integracion comunes (de creacion propia)
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Casos de prueba para la integracion de nuevos componentes.

Para probar nuevos componentes los casos de prueba para componentes unitarios, se

modifican para verificar el correcto acoplamiento del nuevo componente, con respecto a los

componentes ya integrados y probados en el producto.

“iﬂa - dE II'UEha

Autenticacion
{Sprint previa)

Administrador

Listar clientes

b)

c)

[

agmn |

= R

Manzajs

mEE

Selecoiong el registro que desea modifacar

Actusce Lt Boarar
romtes [ )
SR ]

a)

bl

c}

d)

El wsuaric esta registrado 2n |z
base de datos.

Usuario: Admin
Contrasena:123

Resultado: Mostrar pantalla
de administrador con lista de
clisntes.

El administrador selecciona la
pestafia Actualizar, sin
seleccionar un registro
previamente

Resultado: Mensaje ¥ Debe
seleccionar el registro que
desea actualizar™

El administrador selecciona un
registro y selecciona la pestafia
Actuzlizar

Resultado: 52 muestra una
ventana con los datos del
registro seleccionado para
editar

El administrador selecciona un
registro y la pestafia Actualizar
Resultado: 32 muestra una
ventana con los datos del
registro seleccionado para
editar

Figura 3.23 Practica 8: Caso de prueba para integracion (de creacion propia).
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Practica 9 Cerrar la Iteracion

Durante el cierre de la iteracion, se hace la entrega al cliente, de los componentes

creados e integrados durante la Iteracion actual, se documenta la aceptacion o los cambios

requeridos para agregarlos en el Backlog del producto y programar su realizacion en

Iteraciones posteriores. Se lleva a cabo la retrospectiva del Iteracién, que consiste en una

reunién en la que se asisten el duefio del producto, el Scrum Master y el equipo de trabajo,
se identifican tareas que quedaron pendientes en el Iteracién, aciertos del equipo Scrum, areas
de oportunidad y se elabora un plan de mejoras para un area de oportunidad que el equipo
considere prioritaria, y se implementara en el siguiente Iteracion. La estructura de la préctica

se muestra en la Figura 3.24, la tabla 3.21 muestra la plantilla genérica y la tabla 3.22 las

herramientas recomendadas.

1

2

Entrada

Componentesde
software
integrados

Casos de pruebay
procedimientos

actualizados

Practica 9.Cerrar la Iteracion

Objetivo

Llevar a cabo la entrega de componentes y hacer la retrospectiva de la
Iteracién que proporcione la retroalimentacion necesaria para
implementar mejoras en Iteraciones o proyectos posteriores.

Actividades

1. Entregar al cliente componentes de
fty dosenlai

2. Hacer retrospectiva de la iteracion

—

—

Tareas
Verificar i dos al

producto de software con o‘; duefio
del producto

Aceptacion de !ompomnm
integrados, por parte del duefio del
producto

Checar con el dueiio del prod las

tareas propuestas para la siguiente
Iteracién

Identificar tareas pendientes
Actualizar el Backlog del prod
Identificar aciertos del equipo en la
Iteracion

Identificar dreas de oportunidad del
equipo

Hacer plan de mejoras para la
siguiente Iteracion

Evaluar la mejora implementada en
la Iteracion anterior

Figura 3.24 Préctica 9: Cerrar la Iteracion (de creacion propia)

Retrospectivade la
Iteracion

Requiere cambio

72



Plantilla genérica. Practica 9. “Cerrar la lteracion”

Tabla 3.21 Practica 9: Plantilla genérica (de creacion propia).

Plantilla de Practica No. 9 “Cerrar la iteracion”

Actividad Elementos o subactividades
1. Entregar al duefio del producto, los a) Verificar componentes integrados
componentes de software creados en la al producto de software con el
iteracion duefio del producto

b) Solicitar aceptacion de
componentes integrados

c) Checar con el duefio del producto
las tareas propuestas para la
siguiente Iteracién

2. Hacer retrospectiva de la iteracidn a) lIdentificar tareas pendientes

b) Actualizar el backlog del producto

c) lIdentificar aciertos del equipo en
la Iteracion

d) lIdentificar areas de oportunidad
del equipo

e) Hacer plan de mejoras parala
siguiente Iteracion

f) Evaluar la mejora implementada
durante la Iteracién

Herramientas recomendadas. Practica 9. “Cerrar la iteracion”

Tabla 3.22 Herramientas de la practica 9 (de creacion propia)

Herramientas Practica No. 9 “Cerra la Iteracion”

Herramientas recomendadas Propdsito
1. Reunién de retrospectiva de la El equipo se retne al final del sprint, el Scrum
Iteracion Master dirige la reunion, el objetivo es
identificar.

a) Lo que el equipo esta haciendo bien
(Buenas practicas)

b) Las areas de oportunidad (lo que el equipo
debe mejorar)

c) Lo que el equipo debe dejar de hacer
(problemas de proceso y
embotellamiento)

2. Técnica para llevar a cabo una Existen muchas técnicas para llevar a cabo la
retrospectiva retrospectiva, entre las mas conocidas esta
“La estrella de mar” y “El barco de vapor”;
pero existe una lista bastante grande de
técnicas que pueden ser usadas, dependiendo
de las caracteristicas de cada equipo de
trabajo.
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Base conceptual. Practica 9. “Cerrar la iteracion”

Retrospectiva del Iteracion

Una retrospectiva es una oportunidad para aprender y mejorar, en un ambiente
divertido. Para descomponerlo de la manera més simple debe cubrir:

¢Qué funciond bien?

¢Qué no funciond bien?

¢Qué elementos de accion podemos llevar a cabo para mejorar? (Caroli & Caetano,

2015). El equipo debe elegir una técnica o estrategia de acuerdo a sus caracteristicas.
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Préctica 10. Entrega del producto

Una vez que ya no hay mas lteraciones, y se tiene una version final del producto, se
procede a la entrega del producto de acuerdo con el protocolo de entrega que se formalizé en
el Plan del proyecto. Se entregaré la configuracion del software, segun sea el caso, en el
equipo del Duefio del producto o en algun servidor acordado junto con un guion general de
pruebas, el cual demostrara de manera general el cumplimiento de los criterios de aceptacion
definidos para cada una de las Historias de usuario (HU). Ademas, se debe entregar un
manual de usuario breve y conciso (puede ser mediante un triptico o infografia) que muestre
cémo acceder a cada una de las funciones del producto o bien integrar en el software la ayuda
pertinente para acceder a cada una de sus funciones. También se proporcionard un manual de
instalacion, el cual debe indicar el ambiente y herramientas requeridas tanto de hardware
como de software para la instalacion y configuracion del producto, la descripcion de los
procedimientos y los diagramas y documentos requeridos, ya sea para llevar a cabo alguna

modificacion en el producto o expandir sus funciones.

La actualizacion de la documentacion en el repositorio es necesaria para generar un
registro, que posteriormente pueda ser Util a cada uno de los integrantes del equipo como
base de conocimiento para futuros proyectos de desarrollo de software. También es necesaria
para que los docentes puedan llevar a cabo una retroalimentacion objetiva. La practica se
muestra en la Figura 3.25, latabla 3.23 muestra la plantilla genérica y la tabla de herramientas

recomendadas se muestra en la figura 3.24
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Practica 10 Entregar el producto

—~

\

Salida

Entradas Actividades Tareas

a)  Actualizar documentos en el

b) Crear

¥ .

2. Entregar configuracion del software

a) Entregaracliente

3. Entregar documentacion —4 b) itar carta de

Figura 3.25 Préactica 10: Entregar el producto (de creacion propia).

Plantilla genérica. Practica 10. “Entregar el producto”

Tabla 3.23 Préactica 10: Plantilla genérica (de creacion propia)
Plantilla de Practica No. 10 “Entregar el producto”
Actividad Elementos o subactividades

1. Documentar el manual de instalacién |a) Actualizar documentos en el
repositorio de documentos
b) Preparar
i. Manual de instalacion
ii. Guion general de pruebas
iii. Manual de operacidn

2. Entregar configuracion del software De acuerdo con el protocolo de entrega se
debe instalar, configurar, instalar las
herramientas necesarias y desplegar el
producto de software en el equipo,
previamente acordado con el duefio del
producto en el Plan del proyecto

3. Entregar documentacion c) Entregar al duefio del producto
i. Manual de instalacion
ii. Guion general de pruebas
iii. Manual de operacion

d) Solicitar carta de aceptacion.




Herramientas recomendadas. Practica 10. “Entregar el producto”

Tabla 3.24 Herramientas de la practica 10 (de creacion propia).

Herramientas Practica No. 10 “Entregar el producto”

Herramientas recomendadas

Proposito

1. Guion general de pruebas

En las practicas 7 y 8 se llevaron a cabo las pruebas de
componentes  unitarios y de integracion
respectivamente, para esta practica se preparara un
conjunto de casos de prueba “Guién general de
pruebas”, para verificar los criterios de aceptaciéon de
cada Historia de usuario, vertabla 3.25

Base Conceptual. Practica 10. “Entregar el producto”

Manual de instalacion

El manual de instalacion tiene el proposito de describir los componentes de hardware,

de software y la forma de preparar el ambiente de trabajo, asi como el despliegue del producto

en el equipo acordado con el duefio del producto. EI manual de instalacion se prepara a partir

de la documentacion de las diferentes préacticas, definicion del problema, y arquitectura y

disefo.

Guién de pruebas

El guion de pruebas es para el producto de forma global, se crea a partir a las Historias

de usuario y sus criterios de aceptacion, en la figura 3.26 se muestra un formulario para la

Historia de usuario “Autenticar ” y en la tabla 3.25 se muestra el guion de pruebas para ésta

Historia de usuario.

Autenticacion

Usuario

Contrasefia

——

| Ingresar

CEX

Figura 3.26 Préactica 10: Formulario para la Historia de Usuario “Autenticar” (de creacion propia)
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H.U: Autenticar (Usuario: admin y Contrasefia: adminl123 existe en la base de datos)

Tabla 3.25 Guion de pruebas la H.U “Autenticar” (de creacion propia)

Usuario Contrasefia Resultado esperado Resultado
obtenido
Admin adminl123 Pantalla de Bienvenida de
administrador
Vacio vacio Mensaje: Campos vacios, llenar
campos
12324234 adminl123 Mensaje: Campo de usuario, no
vélido
Admin ()'#9&/ Mensaje: Campo de contrasefia
, ho vélido
Admin admin789 (no existe en | Mensaje: Usuario o contrasefia
la BD) no existente
smin (no existe en | adminl123 Mensaje: Usuario o contrasefia
la BD) no existente

El guion de prueba se usa para que el duefio del producto pruebe cada una de las

Historias de usuario. El reporte de pruebas del producto, es el resultado del guion de pruebas

revisado por el duefio del producto. Si hubiera algun criterio que no se cumple, se corrige y

el duefio del producto lo verifica. La configuracion del guion de pruebas se muestra en la

figura 3.27

78




‘ Caso de prueba 1.1 ‘

Historia de - ‘ Caso de prueba 1.2 ‘
Usuario 1

‘ Caso de prueba 1.3 ‘

‘ Caso de prueba 2.1 ‘
Guidn general de [ Historia de =
pruebas Usuario 2
Caso de prueba 2.2

‘ Caso de prueba 3.1 ‘

Historiade [ ‘ Caso de prueba 3.2 ‘
Usuario 3

‘ Caso de prueba 3.3 ‘

Figura 3.27 Practica 10: Configuracion del guion de pruebas (de creacién propia)

Practica 11. Hacer retrospectiva del proyecto

La retrospectiva del proyecto es una reunion con el Scrum Master y el equipo de
trabajo que se realiza para reflexionar sobre el trabajo realizado, y de esta forma obtener las
lecciones aprendidas que pueden ayudar a los miembros del equipo en proyectos posteriores.
El diagrama de la practica se muestra en la figura 3.28. Su plantilla genérica se muestra en la

tabla 3.26 y las herramientas a utilizar en la tabla 3.27

Practica 11 Hacer retrospectiva del Proyecto

/ Objetivo \
Obtener retroalimentacion del equipo para identificar areas de

oportunidad e implementar mejoras en proyectos sucesivos, asi como
generar o actualizar una base de datos de conocimiento, que sirva

Entrada Actividades Tareas salida
1. Repositorio
E‘E‘I:p‘-rl:ll':'::'lcﬂ 1 H.ﬂ“rh = Flanear a retros
I ; €. Identificar aciertos
= lr Ecanos del d. Identificar dreas de oportunidad
P e. Proponer mejoras
1 d. Documentar lecciones aprendidas

er la retrospectiva e. Cerrar la reunién /

Figura 3.25 Practica 11: Hacer retrospectiva del proyecto (de creacion propia)
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Plantilla genérica. Practica 11. “Hacer retrospectiva del Proyecto”

Tabla 3.26 Practica 11: Plantilla genérica (de creacion propia)
Plantilla de Practica No. 11 “Hacer retrospectiva del Proyecto”

Actividad Elementos o subactividades
1. Planear la retrospectiva a) Planear la retrospectiva
2. Llevar a cabo la retrospectiva del b) Generar el ambiente propicio
proyecto ¢) Identificar aciertos

d) Identificar areas de oportunidad
e) Proponer mejoras
f) Documentar lecciones aprendidas

3. Cerrar la retrospectiva g) Cerrarlareunion

Herramientas recomendadas. Practica 11. “Hacer retrospectiva del Proyecto”

Tabla 3.27 Herramientas de la practica 11 (de creacion propia)

Herramientas Practica No. 11 “Hacer Retrospectiva del proyecto”

Herramientas recomendadas Propdsito

1. Reuniodn de retrospectiva del proyecto Es una reunién con el Scrum Master, y el equipo de
trabajo. En esta reunion se analizan los aciertos, las
areas de oportunidad y las mejoras potenciales, para
futuros proyectos. Durante la reunion se documentan
las lecciones aprendidas.

2. Técnica para llevar a cabo una Lo mismo que para llevar a cabo una retrospectiva de
Sprint, existen muchas técnicas para llevar a cabo la
retrospectiva entre las mas conocidas esta
“Explorador-Comprador-Vacacionista-Prisionero” y “El
Barco de vapor”. Pero existe una lista bastante grande
de técnicas que pueden ser usadas, dependiendo de
las caracteristicas de cada equipo de trabajo.

Base Conceptual. Practica 11. “Hacer retrospectiva del proyecto”

La retrospectiva del proyecto al igual que en las retrospectivas de Iteracion. Se deben
contestar las siguientes preguntas.
e ;Qué se hizo bien?
e ;Cuales son las areas de oportunidad?

e ;Qué se puede hacer para mejorar?
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Segun Diana Larsen y Ester Derby, una buena retrospectiva suele seguir las siguientes 5

fases: (Derby & Diana, 2006).
1. Preparar el escenario: establecer el objetivo, dar tiempo a las personas para “llegar”
y generar un ambiente propicio.

2. Recolectar datos: ayudar a todos a “acordarse”, obtener informacién(tomando en
cuenta distintos puntos de vista).

3. Obtener la causa: entender porqué las cosas ocurrieron como ocurrieron, identificar
tendencia, mirar el bosque y no el arbol.

4. Proponer mejoras: proponer acciones concretas para mejorar en futuros proyectos.

5. Cerrar la retrospectiva: agradecer la participacion de todos, cerrar la reunion.

Cabe sefialar que también se pueden utilizar las mismas técnicas que se utilizan en

una retrospectiva de Iteracion. (Caroli & Caetano, 2015)
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Capitulo 4. Prueba v evaluacion del método “SOFUNI”

Para probar el Método SOFUNI, éste se implementd con el grupo 2452 de la

licenciatura en Informética de la FES Cuautitlan en la materia de Informatica 1V, andlisis y

disefio de sistemas I, clave 0402, durante el semestre 2019-11, para lo cual se formaron 4

equipos; de los cuales: 2eran de 4 integrantes; uno de 5 integrantes, y otro, de 3 integrantes.

A cada equipo se le asignd un enunciado genérico, en el cual un cliente real solicita un

producto de software.

La implementacion de las précticas, inicialmente la planeacion quedd como se

muestra en la figura 4.1

Tabla 4.1 Calendario de practicas (de creacion propia)

Calendario de practicas
Semana Fecha (Periodo 2019-Il) Practica o actividades a realizar
1 28 de Enero a 1 de Febrero Encuadre, introduccion a la asignatura
2 4 a 8 de Febrero Practica 1: Formar el equipo de trabajo
3 11 a 15 de Febrero Practica 2: Definir el Enunciado del trabajo
4 18 a 22 de Febrero Practica 3: Elaborar el Plan del Proyecto
5 25 de Febrero a 1 de Marzo
6 4 a 8 de Marzo Practica 4: Realizar analisis de requisitos
7 11 a 15 de Marzo Practica 5: Definir arquitectura y disefio
8 18 a 22 de Marzo
9 25 a 29 de Marzo
10 1a5 de Abril Practica 6: Planear iteracion
11 8 a 12 de Abril Practica 7: Construir software
2 [uades s ey rotasdecomponentes
13 29 de Abril a 3 de Mayo
14 6 a 10 de Mayo
15 13 a 17 de Mayo Practica 10: Entregar el producto
16 20 a 24 de Mayo Practica 11: Hacer retrospectiva de proyecto
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Sin embargo, la planeacion inicial se retrasd una semana debido a situaciones mas
alla de nuestro alcance, tales como amenazas de bomba y paro laboral, por lo que la
retrospectiva del proyecto se llevd a cabo en la semana del 27 al 31 de mayo de 2019.

Durante el proceso de prueba del Método SOFUNI, se hicieron varios ajustes a las
practicas, como aumentar o disminuir actividades o cambiar el orden de las mismas, también

se realizaron algunos cambios en la redaccidn y se propusieron nuevas herramientas.

La evaluacién del método se hizo mediante un comparativo de los resultados
obtenidos con un grupo de la misma asignatura en el semestre 2018-11 a quienes se les solicito
la elaboracion de un producto de software a desarrollar durante el semestre, para lo cual se
formaron tres equipos; uno de 4 personas; uno de 5 personas, y por Gltimo uno de 3 personas,
se les dio un enunciado bésico sobre el producto y un cliente real con quien debian trabajar
durante el semestre y se les proporciond la base tedrica sobre Gestion de Proyectos
basandonos en el PMBOK®, las herramientas correspondientes a UML, las arquitecturas
MVC vy tres capas, asi como la teoria necesaria sobre disefio de bases de datos relacionales;
pero no se puso restriccion alguna a cerca de la metodologia a utilizar, al inicio del semestre
se establece una revision del avance del proyecto, en la semana 8 y la entrega del producto
de software al cliente y la retroalimentacion y documentacion se llevo a cabo en la semana
16 del semestre. Primero se exponen los resultados de grupo 2018-Il, sin aplicar el Método
SOFUNI mediante la tabla 4.2
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Tabla 4.2 Resultados obtenidos en el desarrollo de software sin la aplicacion del Método SOFUNI con el grupo de prueba

2018-11 (de creacion propia)

Grupo “2018-11” (sin Método SOFUNI)

Equipo |No.de Producto Requisitos | Entregado en Satisfaccion del cliente
integrant | solicitado cumplidos |tiempo
es

1. ASAEQ |4 Pagina Web para la Requisitos Entrega en la semana | La profesora expresd que a pesar de
profesora Maria funcionales al 16 cumplir con los requisitos funcionales
Guadalupe Hernandez 100% ; sin la interfaz, resulté ser poco intuitiva,
Santiago, ella requeria embargo no y le resultaba complicado utilizarla,
que sus alumnos de 2 cumplid con los ademas que presentaba el problema
dos asignaturas requisitos no de seguridad, ya que los alumnos de
diferentes, “ecuaciones | funcionales de ambas asignaturas podian a ingresar
diferencialesy Variable | usabilidady al material de las dos asignaturas.
compleja” pudieran seguridad
entrar y descargar el
material de sus
respectivostemariosy
las tareas.

2. ONE 5 Sistema de inventario Los requisitos Entrega semana 16 El cliente expresd que el modulo de
para la zapateria Charly. | funcionales se consultas y reportes, que no fue
El cliente requiere un terminaron al realizado era muy importante vy
sistema para llevar el 70% aungue el sistema le ayudaria en la
control de ventasy aproximadame organizacion de sus productos,
existencias de sus nte todavia tendria que hacer varias
productos en el operaciones en forma manual, en
almacén. cuanto a la interfaz no fue de su

completo agrado. Tenia demasiados
colores

3. APIEF 3 Una aplicacidn de El equipo La aplicacidn se Los requisitos funcionales se
escritorio para ayudar al | cumplid completd dos semanas | cumplieron en su totalidad, sin
Profesor Julio Moisés completamente | después del embargo; el profesor pidié cambios
Sanchez, a comprobar con los compromiso (semana | en la interfaz al final; por lo que el
algunas funcionesque | requisitos 18) proyecto se retraso 2 semanas. Una
ensefia a sus alumnos funcionalesy vez terminado el proyecto, el cliente
en la asignatura de no funcionales estuvo complacidoy expreso su
matematicas financieras | del cliente disposicion para empezar a utilizarlo
Interés simple, interés
compuesto, descuentoy
depreciacion

Algunas observaciones generales sobre los equipos de trabajo en el desarrollo de su
producto son las siguientes:

e Solo tuvieron una o dos entrevistas con sus clientes, previas a la entrega de su producto,
lo que propicid que en el caso de los equipos ONE y ASAEQ, la interfaz no fuera del
agrado del cliente; en el caso del equipo ONE, ni siquiera hubo un completo
entendimiento sobre la prioridad de las funciones requeridas. En cuanto al equipo APIEF,
tuvieron que modificar la interfaz, lo que ocasiono un retraso en la entrega del producto.

e Al llevar a cabo la revisién del producto, en la semana 8, los tres equipos apenas estaban
terminando el andlisis de requisitos; por lo que de la semana 13 en adelante, los equipos

trabajaron a marchas forzadas.
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e Enlos tres equipos hubo inconsistencias en la documentacion, todos realizaron cambios;
ya sea en los requerimientos, en el disefio de interfaces, en la estructura de la base de
datos, etc. Sin embargo; al comparar el producto de software con la documentacion
entregada, no coincidia. Otra constante, es que ninguno de los casos la documentacion
entregada estaba completa. Los resultados del grupo 2019-11, se muestran en la siguiente
tabla 4.3

Tabla 4.3 Resultados obtenidos en el desarrollo de software aplicando el Método SOFUNI con el grupo de prueba
2019-11 (de creacion propia)

Grupo “2019-11” (con Método SOFUNI)

Equipo No. de |Producto Requisitos | Entregado en Satisfaccion del cliente
integra | solicitado cumplidos | tiempo
ntes

1. UNITY 5 Aplicacion para registro | Requisitos al Entregasemana 17 El cliente guedd satisfecho con el

TEAM y control de usuariosy | 90%, quedd trabajo realizado por e equipo, en la
pagos del gimnasio pendiente la interfaz, se utilizaron los colores y el
Bushido Academy consultade logotipo del gimnasio
(Cliente: Emanuel asistencia de
Osorno “Encargado”) socios

(estadistica)

2. 5 Aplicacion para la Se cumplié con | Entregasemana 17 Al inicio del desarrollo el equipo

NITTIOTREMO gestion de articulosen | todos los modificé varias veces la interfaz, ya
la papeleria “El sol” requisitos que no lograba la aceptacion del
Incluye la ubicacién de acordados con cliente, sin embargo; al realizar la
articulos, consulta de el cliente entrega del producto, el cliente se
precios e inventario mostré  muy contento con el
(cliente: Juan Torres resultado, el producto se instalo en el
Valencia “Duefio”) equipo del cliente, quedando listo

para su uso.

3.SOLUTIONS |4 Una aplicacion de El equipo Entregasemana 17 Al igual que el equipo Nittiotremo, el

INTELLIGENTS escritorio para la cumplié equipo tuvo dificultades para llegar a
administraciénde completamente un acuerdo con el cliente en cuantoa
empleados y con los la interfaz, sin embargo; a la entrega
medicamentosen una requisitos del producto el cliente externo que le
farmacia, se requiere un | funcionalesy gustd el resultado final, haciendo
punto de venta,con no funcionales énfasis en la sencillez dela interfaz
actualizacion de del cliente

inventarios y consultas
(cliente: Guadalupe

Monroy Rodriguez
“Duefia”)

4, 4 Reingenieriaa pagina El equipo Entregasemana 17 El cliente estuvo muy complacido con

DEVELOOPERS Web para cumplié el trabajo realizado por el equipo, la
preinscripcionesa completamente interfaz realizada por los alumnos
talleres culturalesdela | conlos cumplié con las expectativas, asi
Facultad de Estudios requisitos como la usabilidad, con respectoala
Superiores Cuautitlan. | funcionalesy pagina original, también se agregaron
(cliente: Alejandro no funcionales, funcionalidades para mejorar la
Emmanuel Suberza superando las experiencia de los usuarios, el equipo
Lugue “ Director de expectativas del se comprometid a realizar otros
actividades culturales cliente proyectos en la modalidad de Servicio
FESC") Social.
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Observaciones

e EIl Método SOFUNI requiere de estar en contacto constante con el cliente, lo que
propicio que el producto generado por los equipos realmente cumpliera con los
requerimientos de sus respectivos clientes, los equipos Nittiotremo y Solutions
Intelligens tuvieron que hacer modificaciones al inicio del proyecto, a diferencia del
equipo APIEF del grupo 2018-11, que realizé la modificaciones al final, por lo que el
costo en tiempo y trabajo para los equipos Nittiotremo y Solutions Intelligens fue
mucho menor. Cabe sefialar que la funcion del cliente (Duefio del producto) fue muy
importante, ya que mantuvo al equipo enfocado en los requerimientos.

e El trabajo que los equipos realizaban cada Iteracion es muy facil de monitorear para
el profesor ya que la documentacion se va actualizando en el repositorio, y el tablero
Kanban permite ir siguiendo la actividad de los equipos y sus integrantes, lo que
permite que la retroalimentacion sea constante.

e Ladocumentacion se realiza durante todo el semestre, por lo que al final los equipos
solo se preocupan de preparar una carpeta con las ultimas versiones, y las
inconsistencias que se presentan con respecto al producto son menores. Los manuales
de instalacion, de operacion y el guion general de las pruebas, se obtienen de la

documentacién de las practicas.

Conclusiones de la implementacién del método SOFUNI.

Al implementar el Método SOFUNI, la comunicacién con el cliente se mantuvo
constantemente durante el proyecto, lo propicié que el equipo tuviera en cuenta las
requerimientos del cliente en las reuniones diarias, los cambios se solicitados se realizaron
durante todo el proyecto, y no al final, lo cual reduce considerablemente el costo para el
equipo tanto en tiempo como en esfuerzo, por lo que el grupo que siguié el Método SOFUNI
obtuvo mejores resultados en cuanto a satisfaccion del cliente como una mejora en los
requisitos funcionales y no funcionales entregados, en cuanto a la fecha de entrega no hubo
retrasos adicionales al retraso por aplicacion de medidas de inherentes a las contingencias
presentadas. Con el Método SOFUNI, la documentacién se genera o actualiza durante todo

el semestre, por lo que las inconsistencias son menores que cuando no se hace uso del método.
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En cuanto a la aceptacion del método, por parte de los estudiantes, se obtuvieron

buenos resultados; en la encuesta realizada, algunos de los argumentos expresados fueron:

Que el Método SOFUNI les proporciona una guia para llevar a cabo los
procesos de Gestion de Proyectos y desarrollo de software.

La experiencia de estar en contacto con el cliente les mostré que la mejor
manera de crear un producto, que el cliente usara, es que realmente cumpla
con sus expectativas.

La creacion de la documentacion se lleva a cabo durante el semestre, lo que
les proporciona una ayuda y no una carga.

El control de versiones les permitio llevar un mejor control de los avances del
producto

Seguimiento, es mucho mas sencillo usando las herramientas como el tablero

de Kanban y las juntas diarias.

El método SOFUNI También se esta probando de forma individual con un alumno

cuya tesis consiste en la realizacién de un producto de software. Hasta ahora realizo la

practica 2 “Enunciado del trabajo”, la practica 3 “Elaboracion del plan del proyecto”, la

practica 4 “Realizar Analisis de requisitos” y 5. “Definir Arquitectura y disefio”. Cabe sefialar

que la practica 1 “Formar el equipo de trabajo” se omite cuando el desarrollo del producto

de software es individual.

Durante el proceso de la implementacién del método surgieron situaciones que

propiciaron la modificacion de la estructura original de las practicas propuestas para el

Método SOFUNI. A continuacidn, se listan algunos de los cambios realizados a las practicas

originales:

Inicialmente en la practica 2 “Enunciado del trabajo”, no se pedia a los alumnos la

elaboracion del Mapa de impacto, sin embargo; tenian dificultades para definir el

alcance del proyecto, por lo tanto; se propuso como recurso visual que facilitara la

definicion del alcance.
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e En la practica 3 “Elaborar Plan del Proyecto”, una de las actividades es hacer el
cronograma para la Gestion del Proyecto, originalmente no se especificaba que
actividades debian programarse; situacion que causé confusion; por lo que se
agregaron las actividades a programar en la plantilla genérica.

e También en la practica 3, otra de las actividades es priorizar las Historias de usuario,
para determinar que Historias de usuario, deben realizarse en cada Iteracion, en este
punto se presento la dificultad de priorizar tomando en cuenta las dependencias y las
prioridades que manifest6 el duefio del producto, por esta razén la plantilla genérica
se modificd para solicitar el Minimo Producto Viable (MPV) y la creacion de
versiones incrementales para cada lteracion, con esa informacion se facilitd la
creacion del Backlog inicial del producto en la préactica 4.

e En la practica 6, se modificd el formato del Backlog de la Iteracion, se agrego la
columna de tiempo real, junto a la columna de tiempo estimado, para hacer mas
sencilla la evaluacion del avance en las Juntas Diarias.

e Envarias practicas, se modifico el orden de las actividades y/o las tareas.

e Se agrego a la Base de conocimiento algunos conceptos, otros se quitaron o se

modificaron.

El Método SOFUNI, presentado en este documento, ya incluye las mejoras generadas

a partir de los cambios realizados durante la etapa de prueba.
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Capitulo 5. Desarrollo de la Herramienta digital para apoyar la
implementacion del Método SOFUNI

“Los tiempos estan cambiando de forma acelerada y tanto los docentes como los
estudiantes somos conscientes de que la escuela no puede seguir dando la espalda a las
nuevas formas culturales, de comunicacién, de difusion y acceso a la informacion que

generan las tecnologias digitales” (Area, 2009)

Objetivo de la Herramienta digital

Proporcionar a los docentes y a los estudiantes de licenciaturas relacionadas con el
desarrollo de productos de software, una herramienta de facil acceso.

Descripcion

Para los docentes la herramienta le permitira:

e Monitorear el avance de los equipos de trabajo bajo su direccién, teniendo
acceso a la base de datos, donde se almacenan las préacticas, para una posterior
retroalimentacion.

e Tener en una base de datos toda la documentacion generada por los equipos a
través de las plantillas en la herramienta, incluyendo las versiones que se van
generando.

e Gestionar los equipos e integrantes de los equipos.
En el caso de los estudiantes la herramienta les proporciona:
e Una guia digital, que muestra una introduccién al Método SOFUNI vy el

conjunto de préacticas que lo integran, para cada practica, se muestra su

esquema, previamente explicado en Capitulo 2.
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Una base conceptual digital, para obtener los conceptos necesarios y, una

serie de enlaces a paginas relacionadas para profundizar en el conocimient

0,

de la Ingenieria de Software, en temas relacionados con la practica

correspondiente.

Un conjunto de herramientas recomendadas para realizar la préactica

correspondiente.

Un formulario (plantilla) equivalente a cada plantilla genérica, para

ir

generando la documentacion a medida que se va avanzando en el proyecto.

La posibilidad de consultar su documentacion guardada a través de sus

formularios.

El diagrama de casos de uso muestra las funciones del Método SOFUNI, para sus

roles de “Docente” e “Integrante de equipo” (ver figura 5.1).

Método SOFUNI

Gestionar equipos
v4
Gestionar integrantes
4

Docente

Integrante de equipo

Gestionar documentacion de practicas

Consultar Introduccion y estructura

<induir>>

0
Consultar practicas
v ] “<<induir>
\ ~
~
1 ~

~
\ ~
<<induir=> <<induir>

Ver Base de conocimientos

~
L&

~
~

\ ~
l
Gestionar Documentacio &
8 3 Ver Herramientas
(mediante plantilla

Figura 5.1 Diagrama de Casos de uso (de creacién propia)



Presentacion de la Herramienta digital del Método SOFUNI

La pégina de inicio del Método SOFUNI se muestra en la figura 5.2, en la cual se
solicita la autenticacion del usuario. Una vez que se ingresa correctamente el “usuario” y

“contrasefia”, se muestra la pagina de Introduccion al Método (figura 5.3).

Guia para desarrollo de software en el &mbito universitario

Ingresar Introduccién al método SOFUNI Practicas > Salir

Ingresar

Ingresar

Figura 5.2 Pagina de inicio, solicita la autenticacion del usuario (de creacion propia)

Guia para desarrollo de software en el ambito universitario

Ingresar Introduccién al método SOFUNI Practicas ¥ Salir

Introduccion

Cada dia la industria de desarrollo de software se vuelve més exigente, lo que conlleva a la necesidad de crear productos de software mas complejos en menos tiempo con
especificaciones de calidad mas estrictas, como consecuencia la academia debe proporcionar a los futuros profesionistas los conocimientos y las herramientas de Ingenieria
de Software, preparandolos para cumplir con las expectativas y necesidades de la industria de software. Este sitio fue creado para apoyar la implenetacion del método
SOFUNI, el cual ha sido desarrollado para proporcionar una guia para los estudiantes universitarios que requieren desarrollar software de calidad, en un tiempo menor a un
semestre.

El método SOFUNI consta de once practicas donde la salida
generada en cada una, excepto en la Ultima, constituye la entrada
de la siguiente. Cada una de las précticas, consta de una serie de
actividades y subactividades que se especifican mediante una
plantilla genérica. Para cada practica se proporciona también una
base conceptual a cerca de los principios de Ingenieria de Software
requeridos en algunas actividades. El método SOFUNI surge como
propuesta para ayudar a los estudiantes y a los docentes, como guia
para administrar proyectos e implementar productos de software
con calidad tomando como base el estandar ISO/IEC29110 Perfil
Bésico y SCRUM, tomando en cuenta las caracteristicas del &mbito
universitario.

Método SOFUNI

de software

Entradas

Figura 5.3 P4gina de introduccion al Método SOFUNI(de creacion propia)
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En la pégina de introduccion se hace una breve descripcion del Método SOFUNI.

El menu de préacticas muestra de la 1 ala 11 (figura 5. 4)

Guia para desarrollo de software en el @mbito universitario

Ingresar Introduccién al método SOFUNI
Practica 1 C etra 1A
ractica 1 Crear equipo de trabajo ‘_c|on
Practi Definir ensunciado de trabajo
Cada dfa la industria de desarrollo de sof 5. tica 3 Elaborar plan del proyecto la necesidad de crear productos de software mas complejos en menos tiempo con
especificaciones de calidad mas estrictas, o . - . onar a los futuros profesionistas los conocimientos y las herramientas de Ingenieria
Practica 4 Realizar andlisis de requisitos
de Software, preparandolos para cumpli . . - stria de software. Este sitio fue creado para apoyar la implenetacion del método
X efinir arquitectura . . . .
SOFUN, el cual ha sido desarrollado para versitarios que requieren desarrollar software de calidad, en un tiempo menor a un
Pra Planear la iteracion
semestre.
Pra onstruir el software
] Hacer integracién y pruebas de iteracién

El método SOFUNI consta de once practicas donde la salida
generada en cada una, excepto en la Ultima, constituye la entrada
de la siguiente. Cada una de las practicas, consta de una serie de

Meétodc

tiva del proyecto actividades y subactividades que se especifican mediante una
plantilla genérica. Para cada practica se proporciona también una
Entradas base conceptual a cerca de los principios de Ingenieria de Software
requeridos en algunas actividades. El método SOFUNI surge como
propuesta para ayudar a los estudiantes y a los docentes, como gufa
para administrar proyectos e implementar productos de software
con calidad tomando como base el estandar 1SO/IEC29110 Perfil
Basico y SCRUM, tomando en cuenta las caracteristicas del ambito
universitario.

Salidas

Figura 5.4 Opciones del menu précticas (de creacion propia)

Para cada préactica se tiene cuatro opciones: la primera, muestra la estructura y
descripcion general de la practica; la segunda muestra la plantilla en forma de formulario que
almacena la informacion en una base de datos; la tercera, muestra las herramientas
recomendadas para realizar las diferentes actividades de la practica, y la cuarta muestra los

conceptos basicos requeridos para llevar a cabo las actividades. Ver figura 5.5
Se debe seguir el orden de las précticas 1, 2, ... 11. Ya que la informacion generada

en una practica, es requerida para la siguiente, sin embargo; siempre es posible regresar a una

practica anterior para hacer modificaciones y generar una nueva version.
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Guia para desarrollo de software en el &mbito universitario

Ingresar Introduccién al método SOFUNI Practicas ¥

Practica 1 "Formar el equipo de trabajo"
Base de conocimiento: Practica 1 “Formar el equipo de trabajo"
Herramientas: Practica 1 "Formar el equipo de trabajo"

Plantilla: Practica 1 "Formar el equipo de trabajo"

Figura 5.5 Opciones de préactica 1(de creacion propia)

La primera opcion muestra la descripcion de la practica y el diagrama que indica las
entradas, el objetivo, las actividades con sus respectivas tareas y la salida generada por la
practica. (figura 5.6)

Guia para desarrollo de software en el &mbito universitario

Ingresar Introduccion al método SOFUNI Practicas ~ Salir

Practica 1 "Formar el equipo de trabajo"

Practica 1 Formar el equipo del trabajo Consiste en propiciar la integracién del equipo de trabajo
para formar una identidad, de manera, que cada miembro
N se sienta parte de él y responsable por el trabajo de todos,

Integrar el equipn de trabajoy crear una identidad para propiciar que o ) X o ) K
cada integrante se slenta parte del equipo, Identificar las habilldades e en esta practica también se identificaran las habilidades e

Intereses de cada integrante del equipo para definir el rol que cada R i L,

uno desempeRara en el equipo de trabajo Serum interés de cada miembro, y se definiran los roles que cada
salidas puede desempefar lo que facilitara la autorregulacion del
Entradas Actividades Tareas equipo. Cabe sefialar que una persona puede tener varios
et i“mwﬂw‘ bt s roles y estos pueden .camb\ar durante el p.royecto, en algan
momento todos los integrantes del equipa Scrum deben

realizar el rol de desarrollador.

| . Documentar. Paralos integrantes del equipo nombre,

iLg Definir Ios roles potencisles de los interantes del

Base de conocimiento: Practica 1 "Formar el equipo de trabajo”
Herramientas: Practica 1 "Formar el equipo de trabajo"

Plantilla: Practica 1 "Formar el equipo de trabajo”

Figura 5.6 Descripcion y esquema de la practica 1(de creacién propia)
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La opcion “Base de conocimientos” muestra los conceptos y teoria para la realizacion

de la préctica (figura 5.7)

Guia para desarrollo de software en el &mbito universitario

Ingresar Introduccién al método SOFUNI Practicas ¥

Practica 1 "Formar el equipo de trabajo”

ALIGN
CONSTRAINTS

IMPROVE
EVERYTHING

MANAGEMENT
& LEADERSHIP
ONDINIHL
ALIX31dWOD

management30.com

Management 3.0

Es muy importante favorecer un ambiente de trabajo proactivo entre
los equipos de trabajo, por lo que se recomienda tomar en cuenta
Management 3.0 en la creacién y autorregulacién de los equipos los
seis puntos que propone Jurgen Appelo, el pionero del management
3.0 en su libro del mismo nombre, en que hace referencia a los
siguientes principios:

1. Energizar personas: las personas son la parte mas importante de
una organizacion y los managers deben hacer todo lo posible para
mantener a las personas activas, creativas y motivadas

2. Empoderar a los equipos: los equipos pueden autoorganizarse, y
esto requiere empoderamiento, autorizacion y confianza desde
management.

3. Alinear restricciones: la autoorganizacién puede conducir a
cualquier cosa, y por tanto, es necesario proteger a las personas y a
los recursos compartidos, y brindar a las personas un propésito claro
y Unos objetivos definidos:

4, Desarrollar competencias: los equipos no pueden lograr sus
objetivos si sus miembros no tienen las capacidades para ello, por
tanto, los managers desarrollo de sus
competencias.

deben contribuir al

5. Aumentar la estructura: muchos equipos operan dentro del
contexto de una organizacion compleja. Por ello es importante
considerar estructuras que mejoren la comunicacion.

6. Mejorar todo: las personas, los equipos y las organizaciones
necesitan mejorar continuamente para posponer el fallo tanto como
sea posible. (Jurgen, 2010)

MANAGEMENT, 3.0

Martie es la mascota de Management 3.0. Recuperada de la pagina Management 3.0 Foundation Workshop

Roles de Scrum

El método SOFUNI se basa en el marco de desarrollo 4gil Scrum, por lo que se plantea, que los alumnos deben jugar en un determinado momento diferentes roles dentro de

su equipo correspondientes a Scrum. Los roles que pueden tomar son:

Product Owner: debe entender las necesidades y prioridades de los involucrados,
incluyendo los clientes y los usuarios. Pero también debe estar pendiente de la
tareas y necesidades del equipo de trabajo, de tal manera que no comprometa al
equipo en situaciones que no pueda cumplir de manera optima.

Scrum Master: es quien modera y facilita las interacciones del equipo como coach y
motivador del mismo. Este rol es responsable de asegurarse que el equipo tenga un
ambiente de trabajo productivo protegiéndolo de influencias externas, eliminando
todos los obstaculos y haciendo que se cumplan los principios, aspectos y procesos
de Scrum

2

=

Equipo de trabajo: en ocasiones se le conoce como equipo de desarrollo, ya que
este es responsable del desarrollo del producto, servicio o de cualquier otro
resultado. Dentro del equipo de trabajo se identifican los siguientes roles
especificos: (Gufa SBOK™, 2016)

Desarrollador. Es responsable de generar productes de calidad. revisa y corrige los productos de que es
responsable, se debe ajustar a los estandares del equipo.

Responsable de documentos. Es el encargado del repositorio comin de documentos de documentos, se
encarga autorizar o hacer la actualizacion de documentos cuando hay cambios autorizados y no
permite la modificacién de cambios no autorizados.

Responsable técnico. Dirigir al equipo en la toma de decisiones técnicas en las actividades de desarrollo,
Conseguir las herramientas necesarias para el trabajo, entrenar a los miembros del equipo en su uso
Responsable de seguimiento. Da saguimiento al plan, es el respensable del tablero de seguimiento,
registra los riesgos y da seguimiento a los mismos. (Ibarguengoitia, 2018).

Herramientas: Practica 1 "Formar el equipo de trabajo"

Plantilla: Practica 1 "Formar el equipo de trabajo”

Figura 5.7 Base de conocimientos practica 1 (de creacion propia)

94



Las herramientas que se proponen para cada practica tienen la finalidad de
ayudar a los integrantes del equipo a realizar las actividades correspondientes, de manera
sencilla, pueden ser aplicaciones, técnicas, sugerencias, también se proporcionan enlaces a
paginas relacionadas para perfeccionar los conocimientos de Ingenieria de Software,

correspondientes a la practica en cuestion. Ver figura 5.8

Guia para desarrollo de software en el @mbito universitario

Ingresar Introducdén al método SOFUNI Practicas ¥

Practica 1 "Formar el equipo de trabajo”
Base de conocimiento: Practica 1 "Formar el equipo de trabajo”

Herramientas: Practica 1 "Formar el equipo de trabajo”

Herramientas

recomendadas Propdsito

Management 3.0 (Jirgen A, Proporciona conocimientos y herramientas para formar equipos de alto rendimiento, busca involucrar a todos los trabajadores en la consecucion de los
2010) Mapas personales. objetivos de la empresa, de forma que la responsabilidad se comparte entre todos los integrantes de la empresa.

Guia SBOK(SBOK, 2016) La guia para el cuerpo de conocimientos de Scrum, define las caracteristicas de los roles de un proyecto SCRUM.

Paginas recomendadas

Man

mds que programar

Plantilla: Practica 1 "Formar el equipo de trabajo”

Figura 5. 8 Herramientas. Préctica 1 (de creacion propia)

La plantilla se refiere al formulario que permite ingresar la informacion de la practica
en una base de datos. Para la préactica 1. Por ejemplo, se muestran los equipos registrados, se
puede, registrar un nuevo equipo, se puede modificar el registro de uno existente, borrar el

registro o ingresar integrantes al equipo. Ver las figuras 5.9 y 5.10
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Ingresar Introduccién al método SOFUNI

Equipos
Nombre

Mi equipo

Mi Eqy

delux

Ingresar Introducci6n al método SOFUNI

Guia para desarrollo de software en el &mbito universitario

Practicas ™ Salir

Practica 1 "Formar el equipo de trabajo”
Base de conocimiento: Practica 1 "Formar el equipo de trabajo"
Herramientas: Practica 1 "Formar el equipo de trabajo”

Plantilla: Practica 1 "Formar el equipo de trabajo”

Registrar nuevo equipo

Slogan Logotipo Accién Accién Accién
” J /
fdsfsdf ) h M y Borrar Integrantes
POSGRMDO
"Derecho
=
xs m [—

Figura 5.9 Equipos registrados

Guia para desarrollo de software en el &mbito universitario

Practicas > Salir

Registrar Equipos

Datos del Equipo

ngrese el no

Seleccione el archivo de su logotipo, con formato jpg Browse

Figura 5.10 Registro de nuevo equipo (de creacion propia)
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La figura 5.11 muestra el formato para editar el registro de un equipo

|
Guia para desarrollo de software en el &mbito universitario

Ingresar Introduccién al método SOFUNI

Editar Equipos

Datos del Equipo

Mi equipo

nuevo
Logo actual user.png .

Seleccionar archivo | Ningdn archivo seleccionado

Figura 5.11 Formulario para editar un registro de equipo ya existente. (de creacion propia)

La figura 5.9 muestra el boton de integrantes; cuando se presiona, se muestra la lista
de integrantes del equipo seleccionado con las opciones de ingresar un nuevo integrante,
modificar uno ya existente, o bien borrarlo, como se muestra en la figura 5.12. EI formulario

para un nuevo registro se muestra en la figura 5.13.

Guia para desarrollo de software en el &mbito universitario

Ingresar Introducci6n al método SOFUNI Practicas ~ Salir

Integrantes Registrar nuevo integrante Finalizar registro de integrantes
Nombre Telefono Email Habilidades Intereses Roll Scrum Rolles equipo Accién Accién

asd 4654 asfsdg@gmailcom  aa SAD Product Owner  , Resposable Técnico

Figura 5.12 Formulario que muestra los integrantes registrados en un equipo. (de creacién propia)
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Guia para desarrollo de software en el &mbito universitario

Ingresar Introduccién al método SOFUNI

Roles Scrum

Product Owner

Seleccione los roles que le gustaria desempefar para el equipo (Use la tecla Ctrl para seleccionar mas de una opcion)

Desarrollador

Resposable de Seguimiento
Resposable Técnico
Responsable de documentacién

Figura 5.13 Formulario para el registro de un nuevo integrante del equipo (de creacion propia)

Todas las préacticas del método tienen la misma estructura que se mostrd para la
practica 1: La descripcion de la préctica, la base de conocimientos en la que se define la base
tedrica para realizar la préctica, las herramientas sugeridas que pueden ser aplicaciones,
técnicas, ejemplos y enlaces a paginas relacionadas; y por ultimo, plantillas, que capturan la
informacion necesaria en una base de datos, para que el docente pueda acceder a ésta y dar
seguimiento al avance de los equipos en sus respectivos proyectos; también para que los
integrantes del equipo puedan consultar en cualquier momento su documentacion generada,
0 generar una nueva version, de tal forma que la documentacién se va generando y

actualizando durante la realizacién del proyecto.
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Trabajo a futuro

La herramienta digital tiene &reas de oportunidad, para ser implementadas a futuro,
una de ellas es, agregar la funcionalidad para mostrar en formato PDF las practicas y poder
imprimirlas. En el periodo 2020-11 ser& probada con un grupo de la carrera de Informatica,
con la asignatura de Informatica IV, se espera que, durante la prueba, se detecten nuevas
areas de oportunidad para continuar mejorando la herramienta, para su implementacién, en

asignaturas relacionadas con el desarrollo de productos de software.
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Conclusiones

Para construir productos de software de calidad se plantea la necesidad de lograr una
metodologia disciplinada mediante métodos, herramientas y procedimientos que proporciona
la Ingenieria de Software (Cataldi, Pessacc, Garcia Martinez, & Lage, 2007)

El Método SOFUNI esté integrado por 11 préacticas basadas en el estandar ISO/IEC
29110 en su perfil basico, que es un estandar para pequefias organizaciones(1 a 25 personas),
por lo tanto, debid ser adaptado para implementarse en un ambiente estudiantil universitario,
atendiendo a sus dos procesos: gestion de proyectos y desarrollo de software, el método fue
pensado para aplicarse bajo un marco de .desarrollo agil, para lo cual se seleccioné Scrum,

ya que actualmente es el marco de desarrollo agil, .méas aceptado. (CollabNet, 2018).

Para expresar al Método SOFUNI se utiliz6 como herramienta Kuali Beh, ya que es
necesario que sea coherente y suficiente; es decir, que la salida de cada practica proporcione
la entrada de la siguiente, y que el nimero de préacticas sea suficiente para lograr que los
estudiantes desarrollen software de calidad en menos de un semestre. Cada practica consta
de una serie de actividades relacionadas entre si, ademas de la definicion de las practicas, se
proporciona a los estudiantes una base conceptual, que consiste en teoria necesaria para poder
llevar a cabo cada una de las actividades definidas en cada practica, también se proporciona
una serie de herramientas consistentes en aplicaciones, técnicas, ejemplos, sugerencias, etc.,
que le ayuden a realizar las actividades, por ultimo, una plantilla que sirve como guia para

que cada alumno lleve a cabo su préactica correspondiente.

Para la implementacién y evaluacion del método, se tom6 como grupo de prueba el
grupo 2452 de la licenciatura en Informatica de la FES Cuautitlan del cual sus integrantes
cursaron la asignatura de Informaética 1V, durante el semestre 2019-Il, se pidié a los
estudiantes formar equipos de trabajo, y se le asignd a cada equipo un cliente que tenia una
solicitud de desarrollo de software, cada equipo realiz6 cada una de las préacticas del Método
SOFUNI, los resultados obtenidos se compararon con el mismo grupo del semestre 2018-1,

este grupo también se organizé en equipos, se le asignd un cliente con una solicitud de
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software, pero sin indicarles algun método en particular. A continuacion, veremos las

diferencias de ambos grupos, el que utilizé un método libre (2018-I11) y el que uso el Método
SOFUNI (2019-11)

a)

b)

Los equipos del grupo 2019-11 mantuvieron una relacion constante con sus
respectivos clientes, por lo que las peticiones de cambios se atendian casi de
inmediato, y los clientes al final del proyecto estuvieron satisfechos, segun lo
expresaron en la entrega del producto. En cuanto a los equipos del grupo 2018-I1,
solo tuvieron contacto con el cliente al inicio del proyecto, lo que ocasion6 que al
final del proyecto, los clientes solicitaran cambios y se generara un retraso en la
entrega del producto.

Los equipos del grupo 2019-11 terminaron los requerimientos establecidos en el
plan de proyecto, casi en su totalidad, Los equipos del grupo 2018-11 en general
lograron satisfacer menos requerimientos, y ademas tuvieron retrasos en el tiempo
de entrega.

La documentacion de los equipos del grupo 2019-11 resultd mas completa y

ordenada que la de su contraparte del 2018-I1.

Cabe sefialar que durante la experiencia con el Método SOFUNI, se llevaron a cabo

varios ajustes al método, como: cambiar de orden algunas actividades, alguna herramienta o

proponer una adicional.

En cuanto a la herramienta digital, se probara con un grupo en el periodo 2020-11, en

la carrera de Informatica con la asignatura de Informatica IV, para identificar y aprovechar

las areas de oportunidad que permitan realizar las mejoras pertinentes;
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