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RESUMEN

La industria de software, es una industria globalizada, por esta razon resulta cada
vez mas comun trabajar con equipos distribuidos, en diferentes locaciones
geogréaficas. Estas organizaciones de Techologias de Informacién continuamente
tienen que adaptar sus procesos, reducir costos e incrementar la calidad de sus
productos. Es por esto que muchas organizaciones optaron por la adaptacién de

los procesos de desarrollo para que sean 4giles y sencillos (Yaggahavita, 2011).

El presente proyecto de fin de carrera se realiza con el objetivo de proponer una
solucion informética de soporte a la gestién de proyectos agiles de desarrollo de

software para equipos distribuidos, sin afiadirle una burocracia innecesaria.

En primer lugar se presenta un estudio sistemético de la literatura existente, sobre
metodologias agiles, y de las practicas recomendadas para ambientes distribuidos
globalmente. Y también, se presenta una comparacion de la tecnologia existente

que pretende solucionar el problema encontrado.

El producto final propuesto, se desarroll6 mediante iteraciones continuas, de
analisis, disefio e implementacién, haciendo uso de practicas agiles de desarrollo

de software y bajo la supervisién del asesor del proyecto de fin de carrera.

La planificacion del proyecto se realizé tomando en cuenta los lineamientos de
practicas agiles. Al inicio del proyecto se realiz6 una planificacién considerando las
limitaciones de tiempo con las que se cuenta, pero, la planificacién detallada de las

actividades en cada iteracion se resolvio al inicio de la misma.
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1. GENERALIDADES

El presente capitulo se inicia con una definicion del problema y luego se aborda los
aspectos generales y fundamentales del proyecto, como los objetivos y los

resultados del mismo.

1.1. DEFINICION DEL PROBLEMA

El uso de metodologias agiles para el desarrollo de software es una creciente
tendencia, las empresas de desarrollo adoptan estas metodologias para lograr una
mejor respuesta a los cambios frecuentes de requerimientos, reducir el tiempo de
salida del software al mercado, y ofrecer software que con mayor precision
satisfaga las necesidades de sus clientes (Sutherland, Schoonheim , & Rijk, 2009).
Cuando las metodologias agiles fueron introducidas a mediados de los 90’s
(Woodward, Surdek, & Ganis, 2010), era algo comun contar con equipos de
desarrollo colocados, es decir todo el equipo del proyecto estaba en un mismo
lugar; hoy en dia, un equipo de desarrollo distribuido en diferentes locaciones es
casi una norma (VersionOne, 2010), y los miembros del equipo pueden incluso,

estar dispersos en varios continentes.
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Las metodologias &giles, promueven un mecanismo iterativo para producir software
que se basan en una constante comunicacion entre desarrolladores y clientes. El
visionario agil, Kent Beck, puso en tela de juicio el costo tradicional de la curva de
cambio, en los proyectos de software, evidenciado por Barry Boehm mas de veinte
afios antes. El modelo de Beck, propone que el costo del cambio puede ser bajo,
incluso al final del ciclo de vida del proyecto. Para lograr este “bajo” costo en la
curva de cambio, las metodologias &giles promueven practicas de ingenieria que
permiten un cambio rentable (Fowler, 2004). Martin Fowler, afirma que las pruebas
constantes y la integracién continua son las principales practicas agiles que
permiten obtener las ventajas de produccion rapida y minimos disefios up-front
(Fowler, 2004).

Considerando la competencia que existe en una industria tan dinamica, las
organizaciones de tecnologias de informacién (TI), continuamente tienen que
adaptar sus procesos, reducir costos e incrementar la calidad de sus productos.
Esto favorecié a que muchas organizaciones optaran por el uso de subcontratacién
y la adaptacion de los procesos de desarrollo para que sean agiles y sencillos
(Moore, 2004).

Empresas de Estados Unidos, Europa o Japén, suelen hacer subcontratacion del
desarrollo de software en paises de Europa Oriental, Rusia o del medio Oriente
(Suttherland, Schoonheim, Kumar, Pandey V., & Vishal, 2009). Las tres principales
ventajas que se busca son reducir los costos laborales, captacién de talento que
no esté disponible localmente y aumentar o disminuir el tamafio del proyecto, sin
despidos (Suttherland, Schoonheim, Kumar, Pandey V., & Vishal, 2009).

Cuando estas organizaciones inician el uso de procesos agiles y subcontratacion,
es cuando se cree que pueden unir lo mejor de dos mundos, podrian reducir costos
usando subcontratacion y satisfacer las necesidades de los clientes usando

métodos agiles de desarrollo (Yaggahavita, 2011).

A menudo, cuando se realiza la subcontratacion, los equipos de desarrollo pueden
estar distribuidos a nivel mundial, esta caracteristica muchas veces tiene un
impacto significativo en la comunicacién, coordinacién y control, y mitigar el impacto

representa un desafio (Dullemond & Gameren, 2009).

En Scrum, un popular método &gil de gestion de proyectos, se sostiene que los
procesos simples definidos por si solos no se pueden utilizar para gestionar
2
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eficazmente los proyectos de software complejos y dindmicos; por este motivo, en
Scrum se propone un enfoque empirico y adaptativo de gestién, que se emplea
para medir y ajustar periodicamente el proceso Yy lograr el producto final deseado.
Como resultado, los planes del proyecto son continuamente inspeccionados y

adaptados a la realidad del proyecto (Szalvay, 2004).

Uno de los artefactos mas importantes en Scrum es la pila del producto (product
backlog), una lista de requisitos dinamica; los componentes de la pila del producto
pueden ser afadidos o eliminados durante el proyecto. Es necesario establecer la
prioridad de estos componentes, los cuales suelen ser historias de usuario
(Schwaber & Sutherland, 2011), de tal manera que los de mayor prioridad sean

completados primero.

Incluso en equipos distribuidos, los aspectos mas importantes para crear un equipo
son la comunicacion, vision compartida del producto, participacién activa y las
metas compartidas (Sutherland, Schoonheim , & Rijk, 2009). Los equipos
colocados, pueden realizar actividades de interaccion diarias, como la
comunicacion continua, resoluciéon de problemas en equipo e incluso compartir
temas de indole personal, las cuales crean relaciones personales mas fuertes, lo
gue contribuye a construir un equipo mas unico y solidario. En el caso de un equipo
distribuido, al no contar con la presencia fisica ni la interaccion diaria, los miembros
del equipo pueden tardar en conocer las debilidades y fortalezas de sus otros
pares, lo cual puede ocasionar una dificil auto-organizacién del equipo (Moore,
2004).

Considerando lo expuesto anteriormente, cuando se trabaja con equipos
distribuidos es necesario contar con una herramienta en la cual se pueda observar
claramente la situacion del proyecto, que ayude a la pronta adopcion y adaptacion
del equipo con la metodologia, y a aumentar la interaccién de los equipos que se
encuentren en diferentes lugares geogréficos, reduciendo las diferencias

geograficas y horarias con la co-presencia virtual.

Se debe tener en claro, que en ningdn momento se puede dejar de lado la cultura
agil, es decir, que se debe contar con una herramienta que contribuya al
acercamiento y a la comunicacion constante de los miembros del equipo, al
dinamismo de la pila del producto, a la contribucién del propietario del producto y

principalmente no debe afiadirle una burocracia innecesaria al proceso.

3
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1.2. OBJETIVO GENERAL

El objetivo del presente proyecto es implementar una herramienta informatica de
soporte a la gestidbn de proyectos agiles de desarrollo de software; orientada a

equipos distribuidos que utilicen Scrum.

1.3. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Los objetivos especificos del presente proyecto son:

e Objetivo Especifico 1:
Identificar mecanismos de comunicacion apropiados. Estos mecanismos son
necesarios, ya que se necesita facilitar la interaccion entre los miembros del
equipo.

o Objetivo Especifico 2:
Establecer las diversas opciones de visualizacion de la pila del producto
(product backlog), considerando que deberan ser amigables con el usuario.

o Objetivo Especifico 3:
Proveer un entorno colaborativo para la aplicacion de técnicas de métodos

agiles, como gréficos burn-down y estimacion de poker (planning poker).

1.4. RESULTADOS ESPERADOS
Considerando los objetivos especificos mencionados anteriormente, a continuacion

se muestran los resultados esperados del presente proyecto:

e Resultado Esperado del Objetivo Especifico 1:

Listado de mecanismos de comunicacion a implementar.

e Resultado Esperado del Objetivo Especifico 2:

Disefio Final de Prototipos.

e Resultado Esperado del Objetivo Especifico 3:

Listado y definicion de técnicas de métodos agiles que se implementaran.

1.5. MARCO CONCEPTUAL

Existen diferentes aspectos en el funcionamiento de un proceso de software, desde

un proceso claramente definido y riguroso como el modelo cascada con un equipo

4
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distribuido jerarquicamente hasta un proceso agil con un entorno altamente iterativo

e incremental (Rosenberg, Stephens, & Collins-Cope, 2005).

Las decisiones que se toman en el desarrollo colaborativo de software se pueden
categorizar (Rosenberg, Stephens, & Collins-Cope, 2005):

e Proceso l6gico: Consiste en la secuencia de pasos para llegar desde el
punto inicial (requisito) hasta el punto final, un sistema de software
trabajando.

e Planificacién y estrategia de progreso: Esta etapa determina como el

software es entregado al cliente.

e Comunicacion: Se ocupa de las cuestiones de gestion de equipos con
problemas de comunicacién, tales como medios de comunicacion, definicién

de roles, motivacion del equipo, etc.

e Practicas de Trabajo: Se encarga de los problemas de comunicacién en un

proyecto, tales como reuniones de equipo, revision, etc.

El desarrollo de software incremental e iterativo se centra en la entrega de software
en intervalos cortos y en gradualmente construir las funcionalidades en su totalidad.
La planificacién requiere un proceso iterativo de decisiones acerca de qué
caracteristicas o funcionalidades del proyecto se entregaran en cada iteracion del
proyecto (Rosenberg, Stephens, & Collins-Cope, 2005).

1.5.1. INICIOS DE LAS METODOLOGIAS AGILES

En el transcurso de los anos 80’s, los procesos tradicionales de desarrollo de
software comenzaron a ser criticados por ser lentos, burocraticos y excesivamente
documentados. Experiencias con proyectos fuera de presupuesto y con retraso en
las entregas comenzaron a preocupar a las persona acerca de la manera apropiada
de gestionar proyectos de desarrollo de software. Los constantes cambios en los
requerimientos, la creciente popularidad de internet, la creciente complejidad de los
proyectos y los ambiciosos requisitos de los usuarios trajeron nuevos e innovadores

enfoques sobre un proceso liviano para el desarrollo de software (Harley, 2004).

El término “desarrollo agil de software” fue usado y publicado por primera vez en el

Manifiesto Agil (Agile Manifesto, 2002). Este término es usado como un paraguas
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para una familia de desarrollo de software liviano emergente, tales como

Programacion Extrema (XP) y Scrum.

1.5.2. METODOLOGIAS AGILES

Las metodologias agiles se adaptan a las situaciones del mundo real con requisitos
cambiantes, es una linea base que utiliza pequefios incrementos, iteraciones

cortas, con enfoque conducido por la retroalimentacion.

En el manifiesto Agil se promueven cuatro valores principales de las metodologias
Agiles (Agile Manifesto, 2002).

A losindividuos y su interacciéon, por encima de los procesos y las

herramientas.
= El software que funciona, por encima de la documentacién exhaustiva.
= Lacolaboracién con el cliente, por encima de la negociacién contractual.
= Larespuesta al cambio, por encima del seguimiento de un plan.

La gestion de proyectos agiles enfatiza dos conceptos importantes. El primero es
qgue el riesgo se minimiza centrandose en iteraciones cortas de resultados
claramente definidos. La segunda es la comunicacién directa con los socios en
lugar de crear abundante documentacion del proyecto. De esta manera el equipo se
adapta rapidamente a lo impredecible y a los constantes cambios de requerimientos
en los proyectos de desarrollo de software (Abrahamsson, Salo, Ronkaimen, &
Warsta, 2002).

1.5.3. METODOLOGIA SCRUM

Scrum, un marco de trabajo agil para la realizacion de proyectos complejos de
desarrollo de software (Scrum Alliance), es un proceso iterativo e incremental
basado en el trabajo en equipo; apoyandose en iteraciones cortas conocidas como
“Sprints”. Se enfoca en ayudar a lideres de proyectos a gestionar equipos de
desarrolladores altamente calificados (Rosenberg, Stephens, & Collins-Cope,
2005).

Scrum se basa en tres componentes principales: los roles, los artefactos y las

reuniones:
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e Roles

En Scrum, se diferencian tres roles (Herranz, y otros, 2011):

o Scrum Manager (Scrum master), es responsable de promulgar los
valores y las préacticas de Scrum y la eliminacion de impedimentos.

o Propietario del producto (product owner), es el responsable de
comunicar la vision del producto al equipo de desarrollo. Representa
al cliente y sus intereses en la definicion y priorizacion de las
funcionalidades del producto. Constituye el principal canal de
comunicacion entre el cliente y el equipo de desarrollo.

o Equipo de desarrollo (Scrum team), es el equipo multifuncional
responsable de desarrollar el producto. Los roles dentro del equipo

cambian dependiendo de las necesidades de cada iteracion.

e Artefactos

Los artefactos de Scrum incluyen:

o Pila del producto (product backlog), es lo equivalente al catalogo
de requisitos, con la diferencia que ésta evoluciona a lo largo del
desarrollo. Frecuentemente los items de la pila del producto se
detallan como historias de usuario (Schwaber & Sutherland,
2011).

o Pila del sprint (sprint backlog), lista de tareas a realizar por el equipo
de desarrollo en cada sprint (Herranz y otros, 2011).

o Incremento (increment), producto potencialmente entregable que es
desarrollado por el equipo en cada Sprint (Deemer y otros, 2010).

o Grafico Burn-Down, representacion grafica del trabajo restante, y el
progreso realizado, a nivel de sprint y del proyecto en general

(Herranz, y otros, 2011).

e Reuniones
En las reuniones de Scrum se definen la pila del producto, los objetivos principales
del proyecto y se realiza el seguimiento del progreso del equipo, ademas, permite a
los miembros del equipo comprometerse con los demés y con el Scrum Master.

Estas reuniones son:

o Planificaciéon del sprint (sprint Planning), en esta reunion se define la
pila del sprint, a partir de las prioridades en la pila del producto.
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o Daily Scrum, reunién diaria donde el equipo revisa las tareas
realizadas del sprint, las que se hardn durante el dia y las
necesidades o impedimentos que se puedan presentar.

o Revision del Sprint (Sprint Review), en esta reunién el equipo
muestra el propietario del producto el incremento.

o Retrospectiva (Retrospective), reunion de ‘mejora continua’ donde el
equipo analiza los problemas encontrados y los aspectos que se

pueden mejorar.

1.54. SCRUM DISTRIBUIDO

Estudios recientes (VersionOne, 2010) indican que mas del 50% de los proyectos
agiles tienen miembros de equipo distribuidos geograficamente. En estos equipos
se pueden encontrar dos posibles tipos (Yaggahavita, 2011):

e Distribuidos con horas de trabajo superpuestas

¢ Distribuidos sin horas de trabajo superpuestas

En el primer caso, compartir horario de trabajo ayuda al equipo a crear una
sensacion de un unico equipo; mientras que en el segundo caso, el equipo tiene
gue realizar un mayor esfuerzo para establecer comunicacién constante, como

tener reuniones fuera del horario de trabajo.

1.54.1. Equipos Distribuidos con horas de trabajo superpuestas

En este caso, los miembros del equipo tienen por lo menos algunas horas en un dia
normal de trabajo, en las cuales puedan interactuar. Por ejemplo, si el equipo de
desarrollo consta de ocho miembros, y cinco se encuentran en Inglaterra y los otros
tres en India, solo tienen 3:30 horas de trabajo superpuestas; tal como se muestra
en la llustracion 1.1. Las reuniones de revision deben ser programadas durante
estas horas (Woodward, Surdek, & Ganis, 2010).

Pune, India
GMT +5.5
9:00 am 6:00 pm
Hursley, UK
GMT
9:00 am 6:00 pm

ILUSTRACION 1.1: EQUIPOS DISTRIBUIDOS CON HORAS DE TRABAJO
SUPERPUESTAS (WOODWARD, SURDEK, & GANIS, 2010)
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Uno de los desafios mas comunes es estar seguros que las reuniones se realizan
eficientemente, no es lo mismo comunicarse con una persona personalmente, que
remotamente, en este caso, no se aprecia el lenguaje corporal, ni se puede
asegurar un completo compromiso en la actividad. Las diferencias culturales y de
lenguaje también son desafios a considerar; en un escenario extremo, los
miembros del equipo no comparten el mismo lenguaje nativo, como por ejemplo, si
el equipo se encuentra dividido entre Alemania, Espafia y Estados Unidos
(Woodward, Surdek, & Ganis, 2010).

1.5.4.2. Equipos Distribuidos sin horas de trabajo superpuestas

En este caso, los equipos no tienen oportunidad de interactuar durante un dia
normal de trabajo. Por ejemplo, como se puede apreciar en la llustracién 1.2, el
equipo puede estar distribuido entre California, Texas y China; parte del equipo en
Estados Unidos, no comparte horas de trabajo comunes con la parte del equipo en

China.

California, US
GMT -8

6am®°am 5 pm
Texas, US
GMT-6

8 am 5pm
Beijing, China
GMT+8

6 pm 9pm 8 am

ILUSTRACION 1.2: EQUIPOS DISTRIBUIDOS SIN HORAS DE TRABAJO SUPERPUESTAS
(WOODWARD, SURDEK, & GANIS, 2010)

Para estos equipos, cada una de las reuniones de Scrum es un reto, incluso si
logran programar reuniones fuera del horario de trabajo, la comunicacion durante el
Sprint no se realizara de manera directa, si no de manera asincrona, con

herramientas como correo electronico (Woodward, Surdek, & Ganis, 2010).

1.5.5. PRACTICAS DE SCRUM EN ENTORNOS DISTRIBUIDOS

En un entorno distribuido, todas las practicas estandar de Scrum — los roles,
reuniones y artefactos — estan presentes. Sin embargo, puede ser necesario ajustar

la forma en la que dichas practicas se aplican, para superar diferencias de
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ubicacion geogréfica y de zona horaria. A continuacién se muestra brevemente
como las principales préacticas de Scrum se ven afectadas en entornos distribuidos
(Sutherland, Schoonheim , & Rijk, 2009):

e La duracion del Sprint puede afectar la comunicacion y el adecuado
entendimiento de los requisitos.

e La toma de decisiones del equipo podria producirse en ausencia del
propietario del producto, cuando este se encuentra en una locacién
geogréfica diferente al del equipo, con solo un poco de superposicion de
tiempo.

e Los deberes del Scrum Master de entrenar al equipo, ayudando a eliminar
los obstaculos y la proteccidon del equipo de la interrupcion van a estar
esencialmente ausentes si el Scrum Master estd ubicado muy lejos del
equipo.

e Cuando el equipo esta dividido en multiples locaciones, el nivel de
coordinacién, cooperacion y el trabajo en equipo, que es necesario para
entregar software cada 4 semanas 0 menos, es incluso mas demandante. Si
los equipos no estan lo suficientemente unidos, pueden surgir
descoordinaciones y falta de comunicacion, lo cual puede incrementar malos
entendidos.

e Siuna parte del equipo, onshore, trabaja directamente con el propietario del
producto, €l probablemente mantendrd una comunicacion mas estrecha con
esta parte del equipo, dejando en desventaja de informacion al resto del

equipo offshore.

1.6. ESTADO DEL ARTE

En esta seccion se presentardn las principales herramientas que existen
actualmente para la gestion de proyectos &giles, especificamente aquellos que
utilicen Scrum como metodologia base; luego se procede a la comparacion y el

andlisis de las principales funcionalidades.

1.6.1. HERRAMIENTAS EXISTENTES

A continuacion se muestran las principales funcionalidades ofrecidas por
herramientas existentes para la gestion de proyectos agiles.

10
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1.6.1.1. Version One

Pagina web: http://www.versionone.com
Principales Funcionalidades:

o Diferentes niveles de planificacion: Product, Release y Sprint. En el nivel
Product Planning es donde se encuentra el product backlog.

e Los User Stories, ademas de contar con estimado y prioridad (low, medium,
high), también se puede registrar informacion mas detallada como
propietario o complejidad.

e En Release planning, se pueden crear subproyectos, estableciendo el
tiempo de inicio y fin del mismo. El Sprint planning funciona de manera
similar con la creacion de los sprints y la creacion de tareas (task).

e Soporta multiples equipos y multiples proyectos.

1.6.1.2. ScrumbDo
Pagina web:http://www.scrumDo.com

Principales Funcionalidades:

o El estado de los Stories es simple de cambiar (ToDo, Doing, Needs Review
y Done) y facil de visualizar.

e Manejo simple de prioridades, click y arrastre.

e Miembros del equipo pueden ser notificados del cambio en sus stories.

e Cuenta con predicciones, tomando en cuenta la velocidad con la que avanza

el equipo y los puntos restantes.

1.6.1.3. Scrumdesk

Pagina web:http://www.scrumdesk.com
Principales Funcionalidades:

e Soporta multiples equipos, orientado a equipos distribuidos.

e Proporciona diferentes vistas del Backlog, haciendo menos engorrosa la
vista si es que se cuenta con una cantidad grande de historias de usuarios
(user stories), o proporcionando una vista estilo pizarra de tareas
(taskboard) para una vista més detallada.

e Uso de planning poker para la planificacién del proyecto.
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e La pizarra de tareas del sprint tiene, a diferencia de las tres columnas
tradicionales (ToDo, In Progress, Done), cuatro columnas (ToDo, Checked
out, Solved, Completed).

o Los impedimentos que se presenten en el Sprint pueden ser anotados en
cualquier momento, cada uno esta conectado con una historia de usuario.

e Retrospective, funciona como un pool en donde los miembros del equipo

presentan ideas y estas pueden someterse a votacion.

1.6.1.4. ScrumWorks
Pagina web: http://www.collab.net/products/scrumworks/

Principales Funcionalidades:

e Manejo dinamico de la Pila del producto (Product backlog), soporta
estimacion de esfuerzo de cada requerimiento identificado

e Aplicacién web y de escritorio.

¢ Seguimiento de impedimento, segun fechas y responsabilidades.

e Reportes personalizables, por defecto cuenta con sprint y release burndown.

e Diferenciacion entre tiempos de equipos y tiempos individuales, permitiendo

el soporte para el control de tiempos en programacion en pares.

1.6.1.5. IceScrum
Pagina web: http://www.icescrum.org/en/

Principales Funcionalidades:

e Un proyecto puede tener multiples productos, cada uno de estos productos
tiene su propio backlog y un roadmap. Cada backlog contiene user stories,
defectos y technical stories.

e Cada sprint tiene su propio backlog. Los user stories contienen ademas la
definicion de tareas y pruebas de aceptacion.

¢ Incluye task board para cada sprint, estos tasks pueden ser redistribuidos.

e Ofrece Planning Poker para la estimacion y para establecer prioridades en
el backlog.

e Permite crear nuevos roles personalizados, ademas de los predefinidos,

Product Owner, Scrum Master y Team Member.

1.6.1.6. Greenhopper y Jira

Pagina web: http://www.atlassian.com/software/greenhopper/
12
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Principales Funcionalidades:

e Permite utilizar diferentes boards para lograr diferentes vistas;planning
board, corresponde a la pizarra de mantenimiento del backlog; Task board,
permite mantener un seguimiento de cada tarea.

e Generacion de diferentes graficos como Burn-Down, Burn-Up, grafico de
horas y de velocidad.

e Seguimiento de versiones entregadas, releases.

e Generacién de notas de versiones y grafico de versiones.

¢ Manejo de multiples equipos.

e Seguimiento de tiempo, con el uso de seguimiento de Jira incorporado.

1.6.2. DISCUSION SOBRE LOS RESULTADOS DE LA REVISION

DEL ESTADO DEL ARTE

Como se puede observar en la Tablal.1, las herramientas mas completas son
VersionOne, GreenHopper, ScrumDesk y ScrumWork; y son las que implican mayor
inversiébn econdmica. ScrumDo y IceScrum sin las funcionalidades de multiples
entregables y multiples proyectos no permiten gestionar un proyecto a gran escala,
su uso es solo recomendable cuando los proyectos son pequefios.

VersionOne, es la Unica de las herramientas comparadas que no esta dedicada
exclusivamente a Scrum, si bien las metodologias agiles se rigen bajo los mismos
principios &giles, en algunas ocasiones es necesario contar con artefactos
especificos de cada metodologia. Ademas, se debe considerar que las
organizaciones dedicadas a desarrollo &gil, no suelen hacer inversiones en
herramientas de gestion agil, les basta el uso de pizarras, y VersionOne es una de
las herramientas méas caras en el mercado.

ScrumDo y ScrumDesk, son herramientas que se enfocan el despliegue visual de la
pila del producto, y permiten la creaciébn de varios equipos, que trabajen
paralelamente.  ScrumDo, cuenta con la funcionalidad de chat, pero esta
blogueada, a menos que se adquiera un plan de mayor costo del que se menciona
en el cuadro comparativo anteriormente mostrado (Tabla 1.1)

ScrumWork, no permite crear roles de usuario personalizables, esto limita la
posibilidad de utilizar Scrum como marco de trabajo adaptativo.

Como ultima herramienta a comparar se presenta Greenhopper, el cual no es una
herramienta de gestion propiamente dicha, es una extension de una muy conocida
herramienta de seguimiento de errores y planificacion de proyectos Jira; juntas
ofrecen un soporte para gestion de proyectos agiles de desarrollo de software. A
pesar de ser una extension muy potente, GreenHopper no cuenta con soporte a las
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TABLA 1.1: CUADRO COMPARATIVO DE LAS PRINCIPALES HERRAMIENTAS EXISTENTES (THE LINUX FOUNDATION)

GreenHopper &

Jira

Version One ScrumDo ScrumDesk ScrumWork lceScrum

Version revisada Winter'12 - 5.2.10 5.0 R4#4 -
Ultimate edition: Silver Plan: Pro - Hosted: _
$15 mensuales por 10 usuarios por
Costo $39 mensuales por | $39.95 _ $25 mensuales | 0
_ usuario $20 mensuales
usuario mensuales

Establecimiento de

prioridades en el Ranking Ranking Ranking. MoSCow | Ranking Ranking Ranking
backlog

Puntos en Stories Si Si Si Si Si Si
Gréficos Burn Down | Si Si Si Si Si Si

Jerarquizacion de _ _ _ . . .
) Si Si Si Si Si Si
backlog (Epics)

Multiples entregales | Si No Si Si No Si
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lceScrum

GreenHopper &

Multiples proyectos | Si Si Si Si No Si
PO, SM, Team
- Member, Project Lead,
g , Team
] PO, SM, Team PO, SM, Team PO, SM, Team Stakeholder, Team, roles 'y
Roles de usuario Member, roles roles _
Member Member B0 Member permisos
personalizados. : _
personalizados personalizados
Reportes Si No Si Si No Si
Mecanismos de Si, cuenta con Si, cuenta con un
L No No No No
comunicacion un Chat Chat
Soporte a las
No No No No No No

reuniones de Scrum
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reuniones de Scrm, ni promueve la colaboracion de los miembros de equipos
mediante comunicacién en linea; por otro lado es importante tomar en cuenta que
la posibilidad de contar con diversas pizarras de visualizacion de la pila del producto
y de su desarrollo, otorga un dinamismo adicional al equipo de trabajo en cuanto al
manejo y la gestion del proyecto; atributo con el que no cuentan las herramientas
previamente mencionadas.

Finalmente, se debe agregar que la herramienta propuesta, incluird mecanismos de
interaccion, que no presentan las herramientas mencionadas anteriormente. Los
equipos que utilizan Scrum distribuido y hacen uso de estas herramientas,
usualmente, tienen que usar herramientas adicionales que les ayuden a mantener
una comunicacion constante como Skype o Gtalk. Con la herramienta propuesta,
estara integrada la visualizacion del estado del proyecto, de los artefactos de Scrum
y se podrd llevar a cabo de una manera integrada las reuniones de Scrum vy la

comunicacion de todo el equipo.

1.6.3. CASOS DE EXITO

A continuacién se presentan dos casos de éxito, en donde se ha llevado a la
practica apropiadamente Scrum distribuido, en el primer caso se muestra en IBM,
una empresa que ha logrado incorporar agil, dentro de su cultura organizacional; en
el segundo caso se muestra, el desarrollo de software para la linea de ferrocarriles
holandés utilizando metodologias agiles y equipos distribuidos.

1.6.3.1. IBM
IBM es un organizacion muy grande y diversa, con empleados en mas de 200
paises (Woodward, Surdek, & Ganis, 2010).Cuenta con ingenieros de software de

diferentes culturas trabajando en casi todos los husos horarios.

IBM Software Group tiene trabajando en cada producto un promedio de 120
miembros por equipo. Los equipos mas pequefios cuentan con 50 miembros,
mientras que los mas grandes pueden llegar a contar con 600 personas. Un
ejemplo de un proyecto mediano, es IBM WebShere Portal V6.0, que cuenta con
338 miembros en el equipo de desarrollo, la distribucion se puede observar a

detalle en la llustracion 1.3.

Durante los afios 80, al igual que otras compafias de desarrollo, en IBM se
promovié el uso del modelo de desarrollo en cascada; fue en los 90 cuando la
compafia se enfoco en migrar a métodos de desarrollo evolutivo; se comenzé a

utilizar una versién adaptada de RUP (Rational Unified Process). En el afio 2003,
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un grupo de cuatro trabajadores, empezaron una comunidad &gil interna,

Agile@IBM, haciendo uso de wikis y de redes sociales (Woodward, Surdek, &

Ganis, 2010).
Canada - extension
Tomnto, Ottawa, Victoria
Tools, Forms, Java '
. Dublin — 10 |
Designer, L3 ¢
-~
Eok] oftware Boeblingen- 123
MA — extension Core, L3, workflow
tools ;, Lotus | software \
software Haifa — extension C - 40
Westford -22 IM and Awareness " FT
Team Collab, L3 Lots software

C R S e ﬁmm-mm

sj&:m‘i ﬁ- B:S( \% GVTand NLS

wesprere PR
igh - 79
PDM, Install/Admin, SVT Test, L3 ODC G"d SvVT
Lotus | software Lows | software
lgém, ] software
mllahu‘ ll server
n-rp, e — Syarey (Wotl)-4s
TIM, TAM Lotus  software
software
Core Team Extended Team and Shared Services
us 101 Tools, Forms, Java Canada
Germany 123 NLS, GVT Tawan
China 40 Awareness and IM Haifa, Lex, KY
Sydney 44 RAD tools Lex, MA
Dubiin 10 PTC Hursley, UK
India 20 Security ATP, Austin
Total 338 JCR, Database sVL
Apple server RTP

ILUSTRACION 1.3: DESARROLLO DE PORTAL V6.0 (WOODWARD, SURDEK, & GANIS,
2010)

En Abril del 2006, IBM Software Group compartié por primera vez experiencias y
conocimientos en una conferencia, Technical Leadership Exchange Conference; a
partir de este momento la adopcibn de metodologias agiles crecio
considerablemente dentro de la compafia, en enero del 2007 solo 5 de 550
proyectos eran agiles, para el 2008, el numero de proyectos incrementé a 220
(Woodward, Surdek, & Ganis, 2010).

1.6.3.2. Dutch Airways (Ferrocarriles Holandeses)

e Antecedentes

Dutch Airways, ofrece servicio de transporte a 1.2 millones de pasajeros

diariamente; en el afio 2005, se necesitd un sistema de informacion que provea a

los pasajeros informacion de los viajes mas precisa. El sistema a implementar se
17
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llamaria PUB. En un primer momento, se contratdé a una empresa para el desarrollo
gue utilizaria un modelo en cascada tradicional para la ejecucion del proyecto; el
contrato fue cancelado, ya que la empresa luego de tres afios no pudo entregar un
sistema funcionando. Luego de este fracaso, el cliente opté por contratar a una
empresa que utilizara metodologias agiles en el desarrollo (Mulder & Van Vliet,
2008).

e Solucion

En primer lugar se realizé el kick-off del proyecto para que estuviera listo todo lo
necesario antes del primer Sprint, este kick-off tuvo una duracién de 3 semanas y
conto con la participacion del jefe de proyecto, un arquitecto y un Scrum Master.

Luego del kick-off, se deberia decidir quién seria el propietario del producto. No se
contaba con una persona que tuviera los conocimientos necesarios del negocio, ni
gue hubiera estado involucrada previamente en el uso de Scrum, por esta razon se
decidi6 contar con dos analistas de negocio que trabajaban para el cliente y
contribuyeron a la toma de requisitos; ellos contaban con la experiencia del negocio

necesaria.

Los nuevos propietarios del producto, habian trabajado en la toma de requisitos,
pero estos no estaban adecuados para su uso en Scrum, por este motivo, se tuvo
que trabajar durante un par de semanas con el Scrum Master en el entrenamiento

de los propietarios del producto y en el uso de historias de usuario.

Al inicio, el equipo contaba con cinco desarrolladores; en el primer Sprint dos
desarrolladores indios, se unieron al grupo y se familiarizaron con la aplicaciéon y
con el resto de equipo del desarrollo. Luego de seis semanas, los desarrolladores
indios regresaron a su pais, a partir de esto se crearon dos equipos de Scrum, uno
en India y otro en Holanda. Luego el equipo de desarrollo en India escalé a seis

miembros; esto permiti6 mantener una velocidad alta y calidad en el desarrollo.

Se logré conservar una comunicacion constante entre los miembros de los equipos,
utiizando Skype constantemente, contaban con camaras web, micréfonos,
audifonos y pantallas de gran tamafo, de esta manera se podian realizar

reuniones con todo el equipo.

Para realizar el seguimiento del proyecto, se utiliz6 ScrumWorks, ya que para
equipos distribuidos resulta mucho mas beneficioso el uso de una herramienta en
18
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lugar de una pizarra; aqui también se pudo discutir sobre la pila del producto
(product backlog) con los propietarios.

El usuario requeria de documentacion, la cual tenia ciertas restricciones, tenia que
seguir el estandar MIL-STD-498 y debia estar escrita en holandés; los miembros del
equipo holandés no estaban familiarizados con este estandar, motivo por el cual se

decidio contratar un técnico especializado (Mulder & Van Vliet, 2008).

e Logros

El cliente se mostroé satisfecho con el producto final. Ademas, el cliente contraté una
empresa para que auditara el software, cuyas conclusiones fueron (Mulder & Van
Vliet, 2008):

o El mantenimiento del producto es muy bueno.

o La calidad del cédigo fuente es muy alta.

1.7. DESCRIPCION Y JUSTIFICACION DE LA SOLUCION

A continuacién se muestra el alcance del proyecto, limitaciones y la justificacion.

1.7.1. ALCANCE

El proyecto se relaciona con las empresas dedicadas al desarrollo de software,
especificamente aquellas que utilicen metodologias agiles de desarrollo, y que

tengan equipos distribuidos en diferentes locaciones geograficas.

Se implementara una herramienta automatizada de gestion de proyectos agiles de
desarrollo de software, que satisfaga las necesidades de los usuarios finales de una

manera sencilla y conservando la cultura agil.

La herramienta desarrollada permitird la gestion de proyectos &agiles Scrum,
teniendo en cuenta los roles y los artefactos involucrados en este tipo de proyecto.
Se espera lograr una mayor interaccion de los miembros del equipo y con los
usuarios finales, a través de los mecanismos de interaccién implementados en la
herramienta, como el chat o la videoconferencia. Estos mecanismos, ademas se

podran usar en las reuniones de Scrum.

La herramienta permitird almacenar la pila del producto, a partir del registro de

historias de usuarios, registrar la priorizacién de elementos de la pila del producto y
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seleccionar aquellos que formaran parte del siguiente sprint. Los miembros del
equipo podran registrar los tiempos estimados de las historias de usuario y registrar
los cambios de estado de los mismos; de esta manera se calculara la velocidad
estimada y se contrastard con la velocidad real con la que se realizaron las
actividades detalladas en la historia de usuario; este resultado podra ser visualizado

mediante graficos Burn Down.

Se pondra especial cuidado con el despliegue visual, pues es necesario crear un
ambiente agil que simule las técnicas utilizadas en el mundo real. Para cumplir esto
ultimo, se contara con diferentes formatos de despliegue de los artefactos, para

otorgarle al usuario final, diversas maneras de visualizacién de los mismos.

1.7.2. LIMITACIONES

Las limitaciones del presente proyecto son:

e Si bien, los usuarios podran crear y compartir proyectos, no se espera poder

crear dependencias entre ellos.

e Los estados de las historias de usuarios, tendran que ser actualizados
manualmente por los usuarios; pues no se espera implementar ninguna
extension adicional, para ningun IDE existente en el mercado, la cual

determine el progreso del proceso de desarrollo de software.

1.7.3. JUSTIFICACION

A continuacién se presentan las razones por las cuales se justifica el desarrollo del

proyecto:

La solucion propuesta propone el uso de una herramienta automatizada, para la
gestién de proyectos Scrum, especialmente aquellos en los que el equipo de trabajo
se encuentre distribuido en diferentes lugares geogréficos. Se plantea utilizar
mecanismos de interaccion como el chat y los foros, para que los miembros del
equipo se vean beneficiados con la comunicacion constante, reduciendo de esta

manera las diferencias geograficas.

Los proyectos de Scrum, en equipos colocados, no presentan problemas con el uso
de herramientas clasicas como pizarras y post-it, para llevar un seguimiento del

proyecto. Se plantea usar una metéfora de esta forma de trabajo, y usar un
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despliegue visual que sea familiar, tanto para el usuario experto en la metodologia

como para aquel que recién se inicia en ella.

Al realizar una investigacion de la literatura, no solo de la metodologia original, sino
ademas de las buenas practicas recomendadas para Scrum distribuido, se
presentan diversas formas en las que el usuario pueda usar la metodologia,
haciendo que el uso de Scrum sea dinamico y adaptable a los requerimientos del
proyecto. Es por esta razon, que se plantea que la herramienta a implementar sea
altamente dindmica y adaptable a cualquier tipo de proyecto, y sea independiente

de la naturaleza del mismo.

Ademas, se propone que la herramienta permita almacenar diversos documentos
gue puedan requerir en el proyecto. De esta manera el equipo, seria beneficiado
con un repositorio comun, en el que todos puedan observar la situacion del

proyecto y acceder a cualquier tipo de documento compartido.
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2. PLANIFICACION DEL PROYECTO

En el presente capitulo se muestra la metodologia elegida para el desarrollo del

proyecto, asi como la planificacién del mismo.

2.1. PROCESOS DE GESTION E INGENIERIA

El presente proyecto, se presenta de manera individual, y solo cuenta con una
persona para el desarrollo del proyecto, se consider6 necesario contar con un
marco de trabajo que promueva la auto-gestion y la adaptabilidad. Se debe tomar
en consideracion, que si bien se cuenta con un alcance definido del proyecto, la
planificacion y la especificacion de los requisitos puede ir cambiando a medida que
se avanza en la implementacion de la herramienta . Por otro lado, considerando
gue la herramienta a implementar se basa en Scrum, al utilizarlo también como
marco de trabajo del proyecto familiariza al tesista con el mismo, a nivel teérico y
practico. Por las razones previamente expuestas, se ha decidido optar por

metodologias agiles para la gestidén del proyecto.
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Scrum, como marco de trabajo agil, pone mucho énfasis en la comunicacion e
interaccion entre los miembros del equipo. Como se menciond anteriormente, a
diferencia de los proyectos tradicionales, el presente proyecto se realiza de manera
personal, es por esta razén que se necesita usar una adaptacién de este marco de
trabajo. Scrum no esta enfocado en la documentacion exhaustiva, por ello no
propone un marco referente en cuanto a la documentacién, por el contrario ofrece la
libertad de extender el marco de trabajo para proveer la documentacion necesaria,
a través de entregables que generen valor al cliente. Para el presente proyecto, la
documentacién necesaria es establecida segun los lineamientos del proyecto de fin
de carrera y por los resultados esperados mencionados anteriormente (Seccién
1.4).

Los roles que se definen en Scrum son (Scrum Alliance):

. El propietario del producto; para este proyecto no se cuenta con un

cliente especifico con el cudl realizar la toma de requisitos, pues se
realiza en un entorno académico. El propietario del producto debe
interactuar constantemente con el equipo de desarrollo y debe tener
conocimiento pleno de las funcionalidades que debera tener el producto
final; ademas es indispensable contar con una persona fuera del equipo
de trabajo que verifigue que los entregables al final de cada iteracion,
son realmente un producto potencialmente entregable.
Dado que se cuenta con un escenario particular, las actividades que
deberian ser realizadas por el propietario del producto fueron adaptadas
para la realizacion del proyecto; las actividades involucradas
directamente con el desarrollo del proyecto, como la priorizacién de
historias de usuario, fueron realizadas por el tesista. Ademas, como se
menciond anteriormente, es necesaria la presencia de una persona
externa al equipo, para cumplir con esto se conté con el apoyo del
asesor del proyecto de fin de carrera.

. El Equipo, es el encargado del desarrollo del producto. En el presente
proyecto, solo se contara con una persona para el desarrollo.

. El Scrum Manager (Scrum Master), como no es recomendable que el
Scrum Master sea el mismo que el propietario del producto; pero algunas
veces este rol puede ser tomado por algin miembro del equipo de
desarrollo. Considerando la naturaleza del proyecto, este rol sera
asumido por la persona, miembro del equipo de desarrollo.
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Los artefactos de Scrum, seran utilizados de la siguiente manera:

. El kick-off, etapa inicial de la planificacion del proyecto. En primer lugar,
se procede con un estudio sistematico de la situacién actual del
problema, tanto de la literatura existente como de las herramientas
actuales de gestion de proyectos agiles. Al finalizar esta etapa, se tiene
como resultado el documento de estado del arte.

. Pila del producto: la pila del producto estd compuesto por items, los
cudles varian a lo largo de la realizacién del proyecto, se afiaden o se
eliminan algunos segun se considere necesario. Al término del proyecto
se obtiene la pila del producto final, con los items debidamente
priorizados; en el presente proyecto los items de la pila del proyecto
seran historias de usuario.

. Pila del sprint (Sprint backlog), es una parte de la pila del producto. Para
asegurar, las entregas parciales del producto, el ciclo de desarrollo se
divide en iteraciones, conocidas como sprints. El contenido de cada pila
de sprint es determinado realizando una estimacion inicial de las
prioridades de los items de la pila, la pila del producto inicial se distribuye
en las pilas de los sprints.

. Incremento, es el producto potencialmente entregable, uno de los
objetivos de scrum, es obtener al final de cada sprint un producto
potencialmente entregable que el usuario pueda utilizar.

Scrum (Suttherland,Jeff: 210),propone reuniones, que permiten que el equipo de
trabajo comparta su conocimiento, asi como establecer relaciones de equipo, para
promover asi una auto-organizacion y discutir acerca de los avances del proyecto.
Las reuniones de Scrum, seran llevadas a cabo en el presente proyecto de la

siguiente manera:

. La reunién (kick-off meeting) reunion o reuniones iniciales del proyecto,
en las cuales se determinan los roles del proyecto, se elabora la pila del
producto inicial y el propietario del producto establece prioridades a las
funcionalidades descritas en las historias de usuario. En este caso
particular, las reuniones se realizaran entre el tesista y el asesor del
curso.

. Planificacién del sprint (Sprint Planning), con base en la pila del

producto, se seleccionan las actividades que el equipo se compromete a
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realizar durante el sprint. Se determinan ademas las tareas necesarias

para el cumplimiento de todas las funcionalidades especificadas en las

historias de usuario.

. Revision del sprint (Sprint Review), es una reunién corta en la cual se

presenta el incremento del sprint; como en el caso de las reuniones

iniciales, las revisiones del sprint se realizaron entre el tesista y el asesor

del curso.

. Retrospectiva, se realiza al final de la revisidon del sprint, se analiza lo

malo y lo bueno del sprint, y se establecen actividades de mejora para el

siguiente sprint

A continuacion se presenta la Tabla 2.1 con las actividades a realizar para el

cumplimiento de los resultados esperados.

Objetivos

Especificos

TABLA 2.1: CUADRO DE ACTIVIDADES

Actividades

Resultados

Esperados

Identificar

mecanismos de

Planificacién y estimacién de las historias de

usuario en el tercer sprint.

Listado de

mecanismos de

despliegue visual
mas o6ptimo para
la Pila del

producto.

interaccion interaccion a
apropiados. utilizar.
Determinar el | Para el disefio de prototipos se necesita: Disefio Final de

- Analizar los despliegues de la pila del
producto mas wusados, tanto en las
herramientas existentes como en la realidad,
y determinar cual o cuales son los mas
Optimos a implementar.

- Establecer una paleta de colores, que sea
amigable con el usuario.

- Disefiar los prototipos y validarlos. De ser

necesario se haran correcciones del disefio.

Prototipos.
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Proveer un entorno | - Determinar el flujo de técnicas de métodos | Listado y
colaborativo para la | agiles. definicion de
aplicacion de [ - Identificar los elementos con los que se | técnicas de
técnicas de | relacionan y determinar el cambio que puede | métodos 4giles
métodos agiles, | significar en ellos. que se

como gréaficos | -Describir las condiciones en las que sera | implementaran.
burn-down y | posible utilizar cada una de estas técnicas.

estimacion de

poker.

2.1.1. VIABILIDAD

A continuacion se muestra la viabilidad temporal, econémica y técnica de la

solucién propuesta.

2.1.1.1. Viabilidad temporal

Para el presente proyecto de desarrollo, se conté con cuatro meses de elaboracion
del anteproyecto, y con un tiempo limite de cinco meses para la implementacién de
la herramienta, en el plan de proyecto detallado en la siguiente seccion, se estima
una duracién de sprint, de 27 dias laborales, de dos horas y media cada uno, es
decir, cada Sprint tendra una duracién de casi 70 horas. Durante dos ciclos
académicos se conto con el tiempo suficiente para realizar lo esperado al final de

cada Sprint. Es por esta razén, el proyecto se considero viable temporalmente.

2.1.1.2. Viabilidad econémica
El presente proyecto utilizar4 herramientas de software libre para su realizacion.
Sera desarrollado en PHP, utilizando NetBeans, como IDE. Estas herramientas no

generan un costo adicional para el desarrollo del producto final.

En el caso del equipamiento necesario, se dispone de una computadora personal
portatil, con el software necesario ya instalado. Como se cuenta con todos las
herramientas, el Unico costo que supone el proyecto son las horas trabajadas. En
Scrum la unidad de medida no son horas, sino dias; por esta raz6n se estimara el
costo en funcion de los dias trabajados y de gastos adicionales; como se indicé en
el punto anterior, cada dia corresponde a dos horas y media de trabajo. A
continuacion, en la Tabla 2.2, se presentan costos estimados para el proceso de
desarrollo de la herramienta propuesta.
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TABLA 2.2: TABLA DE COSTOS ESTIMADOS DEL PROYECTO

Fases ‘ Dias Costo/ dia Costo (S/.)
e Kick-Off 16 S/. 60 S/. 960.00
e Sprintl 27 S/. 80 S/. 2,160.00
e Sprint2 27 S/. 80 S/. 2,160.00
e Sprint3 27 S/. 80 S/. 2,160.00
e Sprint4 27 S/. 80 S/. 2,160.00
Sub-Total 124 S/. 9,600.00

Gasts Adicionales Costo (S/.)

o Luz S/. 1,000.00
e Internet S/. 500.00
¢ Contingencia S/.1,000.00
Sub-Total S/. 2,500.00

S/. 12,100.00

2.1.1.3. Viabilidad técnica
La solucion planteada es realizar el desarrollo web de una herramienta de soporte a
la gestion de proyectos agiles, con el uso de CakePHP como framework para el
desarrollo de aplicaciones web. NetBeans como IDE, permite realizar el desarrollo

adecuado de todas las funcionalidades que se desean implementar.

Se har& uso de tecnologia existente para el desarrollo de la solucién propuesta, por

esta razon el proyecto se considera técnicamente viable.

2.2. PLAN DE PROYECTO

A continuacion se muestra la estructura de descomposicion del trabajo del proyecto:
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Herramienta

1 1 1 1 1
‘ 1 Kickoff ‘ 2 Sprint 1 ‘ 3 Sprint 2 ‘ 4 Sprint 3 ‘ 5 Sprint 4
1.1 Planificacion ||| 2.1 Planificacion || 3. 1 Planificacion 4.1 Planificacién (] 5.1 Planificacién
\ de Scrum \ del sprint ’ del sprint _] del sprint \ del sprint
1.2 Estimacion de 2.2 Anélisis, 3.2 Andlisis, 4.2 Analisis, 5.2 Andlisis,
la Pila del — Disefio e — Disefio e e Disefio e — Disefio e
T producto | Implementacién | Implementacion | Implementacion | Implementacién
s Dlsepo & 2.3 Revision del 3.3 Revision del 4.3 Revision del 5.3 Revision del
Prototipos = . = . — . = .
L | sprint sprint ‘ sprint sprint
iniciales | |
) .4 Retrospectiva| =3 4 Retrospectiva| &==4.4 Retrospectiva| &=5.4 Retrospectiva

ILUSTRACION 2.1: ESTRUCTURA DE DIVISION DEL TRABAJO

Como se puede observar, en la llustracién 2.1, los sprints cuentan con cuatro
actividades principales. Por la naturaleza de la metodologia a utilizar, no se puede
saber de antemano las actividades a realizarse en cada de sprint; estas se
determinan en cada una de los planificaciones de sprint. El detalle de Ia

planificacion de cada sprint, se muestra a medida

En la llustracion 2.2, se presenta un Diagrama de Gantt, en el cual se muestra el
espacio temporal del desarrollo del proyecto. Si bien no se puede saber que
actividades se realizara en cada sprint, se puede delimitar la duracion de los
mismos, y asi estimar el tiempo necesario para la culminacién apropiada del

desarrollo de la herramienta propuesta.
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EDT Tarea

1 Kickoff

1.1 | Planificacién de Scrum

1.2 | Estimacién de la Pila del Producto

1.3 | Disefio de Prototipos iniciales.

2 |Sprintl _

2.1 | Planificacién del sprint

2.2 | Andlisis, Disefio e implementacion

2.3 | Revision del sprint

2.4 | Retrospectiva

3.1 | Planificacién del sprint

3.2 | Andlisis, Disefio e implementacion

3.3 | Revision del sprint

3.4 | Retrospectiva

+['sprint 3 —

4.1 | Planificacion del sprint

4.2 | Andlisis, Disefio e implementacion

4.3 | Revision del sprint

4.4 | Retrospectiva

5.1 | Planificacion del sprint

5.2 | Andlisis, Disefio e implementacion

5.3 | Revisién del sprint

5.4 | Retrospectiva

ILUSTRACION 2.2: DIAGRAMA DE GANTT
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3. REQUISITOS

Considerando que para el proceso de desarrollo de la herramienta se utilizara el
marco de trabajo Scrum, las funcionalidades que requeridas en la herramienta a
implementada se muestran a manera de items de la pila del producto; como se

indicé en el anteriormente, los items se mostraran en forma de historias de usuario.

3.1. ACTORES

En la llustracion 3.1 se muestran los actores identificados

it

rd i .
/ Usuario .

e ™

W'nbru del Equipo Propietario
&

s

Scrum Manager

ILUSTRACION 3.1: DIAGRAMA DE ACTORES

Como se puede observar, los actores corresponden directamente a los roles que se

utilizan en Scrum.
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3.2. PILA DEL PRODUCTO

A continuacion se muestra la pila del producto de la herramienta desarrollada. En el Anexo B y Anexo C, se muestran los mecanismos de
colaboracion y las técnicas de métodos agiles que se implementaron.

TABLA 3.1: PILA DEL PRODUCTO

Historias de Usuario

Prioridad
#Historia  Como un ... (MoSCoW)
1 Usuario Iniciar sesion Ingresar al sistema M
2 Usuario Enviar invitaciones Invitar a los miembros del equipo a unirse al proyecto S
3 Usuario Administrar un Proyecto Iniciar nuevos proyectos agiles M
4 Usuario Compartir proyectos Afadir miembros al equipo M

Visualizar todas las historias de usuario de

5 Miembro del equipo | un proyecto M

Comunicarme con otro usuario mediante la

6 Usuario herramienta Compartir dudas o avances sobre el proyecto S
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Prioridad

#Historia | Como un ... (MoSCoW)

7 Usuario Crear un Sprint Crear las iteraciones que va a tener el proyecto M

8 Miembro del equipo | Crear Historia de Usuario Agregar items a la pila del producto M

Agregar roles personalizados, ademds de los roles por

9 Scrum Manager Agregar roles defecto. S

Cambiar los roles de los miembros del equipo en

10 Scrum Manager Administrar roles diferentes momentos del proyecto M

Crear sprints en el proyecto, modificar el tiempo de

11 Scrum Manager Administrar sprints duracidn de cada uno, etc. M

12 Scrum Manager Programar y llevar a cabo las reuniones C
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Historias de Usuario

Prioridad

#Historia | Como un ... Quiero ... Para... (MoSCoW)

Programar y llevar a cabo la reunién de

13 Scrum Manager planificaciéon del Sprint. C

Programar y llevar a cabo la reunién de

14 Scrum Manager planificacion de la Pila del producto. C

15 Scrum Manager Programar y llevar a cabo la Retrospectiva C

Cambiar las prioridades a las historias de | Mantener las prioridades reales de las historias de

16 Propietario usuario usuario, utilizando el método MosCow. M

Indicar las tareas necesarias para completar cada historia
de usuario, asi como indicar la persona encargada de

17 Miembro del equipo | Agregar tareas a las historias de usuario realizar dicha tarea S
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Historias de Usuario

Prioridad

#Historia | Como un ... Quiero ... Para... (MoSCoW)

Agregar comentarios a las historias de | Considerar comentarios adicionales en las historias de

18 Miembro del equipo | usuario usuario. C
Miembro del | Diferenciar por colores las tareas y los
19 equipo. comentarios Poder resaltar o diferenciar unas de otras. C

Cambiar el estado de las historias de

20 Miembro del equipo | usuario Actualizar el estado de las historias de usuario. M

21 Miembro del equipo | Asignarse una historia de usuario Elegir la historia de usuario que desea realizar. M

Especificar en cual Sprint se va a realizar la historia de

22 Miembro del equipo | Cambiar el sprint de una historia de usuario |usuario. M

Iniciar reuniones entre dos o mas miembros

23 Miembro del equipo | del equipos Comunicarse y dialogar acerca de un tema especifico. C

Establecer la iteracidn en la que se realizara la

implementacion de la historia de usuario
24 Miembro del equipo | Administrar una pila de sprint M
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Historias de Usuario

Prioridad

#Historia | Como un ... (MoSCoW)
Poder crear proyectos, indicando el nombre, fecha de
inicio y fecha limite, dentro del dmbito de una

Usuario Crear una organizacién organizacion.
25 M

Acceder a archivos compartidos en el

26 Miembro del equipo | proyecto. C

De manera que los miembros de los equipos formados,

27 Usuario Crear equipos dentro de la organizacion puedan ser asignados a un proyecto determinado M

Administrar la pila del producto y la del sprint, desde una

28 Usuario Administrar las historias de usuario (vista 2) |vista de “pizarra” M

Administrar la pila del producto y la del sprint, desde una

29 Usuario Administrar las historias de usuario (vista 3) | vista de “tarjeta”. M
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Historias de Usuario

Prioridad
#Historia | Como un ... (MoSCoW)

Ingresar la prioridad de una historias de | Utilizando la técnica de estimacidén de pdker, ingresar la

30 Miembro del equipo | usuario prioridad estimada de la historia de usuario M

Aceptar las invitaciones de otros usuarios, para unirse a

31 Usuario Aceptar invitaciones un proyecto, equipo u organizacion. S

32 Miembro del Equipo | Visualizar Graficos Burn Down y Burn Up Poder visualizar el progreso. M

Compartir opiniones o iniciar discusiones acerca del

33 Miembro del equipo | Participar en el foro del proyecto proyecto. M

34 Miembro del equipo | Mantener actualizada una lista de tareas Visualizar las tareas pendientes. S
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3.2.1. LEYENDA

Para la priorizacién de la pila de producto mostrada en la Tabla 3.1 se utilizé la
técnica MosCoW. A continuacion se muestra, a manera general en la Tabla 3.2, la
descripcion de cada una de las siglas utilizadas.

Tabla 3.2:
TECNICA Significado Descripcion
MOSCOW-Prioridad
]
M MUST herramienta cuente con esta

funcionalidad.

Ademas deberia contar con esta

S SHOULD _ _

funcionalidad.

Puede contar con esta
C COouLD funcionalidad, pero sin afectar al

resto.

Podria contar con la funcionalidad
W WOULD

en el futuro.

3.3. SPRINT1

En las siguientes secciones se mostrara el detalle del desarrollo de los cuatro
sprints del proyecto.

3.3.1. PILA DEL SPRINT

Considerando las prioridades establecidas en la pila del producto, en la
planificacion del primer sprint se establecieron las historias necesarias de
desarrollar tomando en cuenta las prioridades de las historias y considerando que al
final de este primer sprint se debe tener un producto potencialmente entregable. En
la Tabla 3.3, también se muestran las estimaciones y los tiempos verdaderos que

tomo la implementacién de cada uno de los items de la pila.

Se debe tener en cuenta que en el presente proyecto se considera que cada dia
corresponde a 2:30 horas de trabajo; las estimaciones se realizaron teniendo en

cuenta esta restriccion.
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TABLA 3.3: PILA DEL SPRINT 1

Historias de Usuario

Estimacidon Tiempo

#Historia | Como un.. Quiero.. Prioridad (en dias) (en dias)

1 Usuario Iniciar sesidn Ingresar al sistema M 3 4

Poder crear proyectos, dentro del ambito de una

25 Usuario Crear una organizacién organizacién M 3 3

De manera que los miembros de los equipos

Crear equipos dentro de la | formados, puedan ser asignados a un proyecto

27 Usuario organizacién determinado M 3 2
3 Usuario Administrar un Proyecto Iniciar nuevos proyectos agiles M 3 2
4 Usuario Compartir proyectos Afadir miembros al equipo M 2 2
7 Usuario Crear un Sprint Crear las iteraciones que va a tener el proyecto M 2 2
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Estimacién Tiempo

#Historia | Como un.. Prioridad (en dias) (en dias)

8 Miembro del equipo | Crear Historia de Usuario Agregar items a la pila del producto M 2 2

Visualizar todas las historias

5 Miembro del equipo | de usuario de un proyecto M 3 3

Crear sprints en el proyecto, modificar el tiempo

11 Scrum Manager Administrar sprints. de duracién de cada una, etc. M 3 2

Cambiar el sprint de una |Especificar en cual Sprint se va a realizar la

22 Miembro del equipo | historia de usuario historia de usuario. M 1 1
Administrar una pila de Establecer la iteracidn en la que se realizara la
24 Miembro del equipo | sprint implementacion de la historia de usuario M 2 1

Como se puede observar en la Tabla 3.3, el tiempo estimado para la implementacién de las historias de usuarios fue un poco mayor al tiempo
real, esto se pasoO principalmente porque al momento de realizarse la estimacién no se tenia informacion de referencia para estimar la
velocidad con la que se realizaria la implementacion de las historias. A medida que se avanzo con el proyecto, como se podra observar en las

siguientes secciones, los tiempos de estimacion y ejecucion se fueron emparejando.
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3.3.2. GRAFICO BURN-DOWN

A continuacion, en la llustracion 3.2, se muestra el gréfico Burn-Down del Sprint 1,
la linea roja muestra el esfuerzo estimado restante, mientras que la linea azul
muestra el esfuerzo real restante, de esta manera se puede observar mediante este
grafico si se estd avanzando a buen ritmo durante el sprint; si la linea azul se
encuentra encima de la linea roja significa que existe un retraso en las actividades,
en cambio si la linea roja, se encuentra encima significa que se esta avanzando con

anticipacion.

N w
(6, ] o
|

N
o

=@=Real

=
o

== Estimado

(2}

Esfuerzo restante (dias)
=
(9]

o

Sprint (dias)

ILUSTRACION 3.2: GRAFICO BURN-DOWN DEL SPRINT 1

3.3.3. RETROSPECTIVA DEL SPRINT

La retrospectiva del sprint se realiza basicamente para analizar los problemas que
se han presentado durante el sprint y poder tomar acciones correctivas. A

continuacion, en la Tabla 3.4, se muestra el resultado obtenido en la retrospectiva

del sprint.
TABLA 3.4: RETROSPECTIVA DEL SPRINT 1
Problema ‘ Causas Acciones

Al implementar las A toda historia de usuario
Antes de iniciar la implementacion

historias de usuario, el se le debe detallar con las
de las historias de usuario, no se

alcance de algunas iba tareas que se deben
establecieron las tareas necesarias

creciendo en medio realizar para su
para su desarrollo.

del desarrollo. cumplimiento.
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3.4. SPRINT 2

A continuacion se muestran la pila y la retrospectiva del segundo sprint.

3.4.1. PILA DEL SPRINT

Al igual que en el punto anterior, a continuacion se mostrara, en la Tabla 3.4, la pila correspondiente al segundo sprint.
TABLA 3.5: PILA DEL SPRINT 2

Historias de Usuario

Estimacién  Tiempo

#Historia Como un ... Prioridad  (en dias) (en dias)

Invitar a los miembros del equipo a unirse al

2 Usuario Enviar invitaciones proyecto M 2 2

Cambiar el estado de las

20 Miembro del equipo | historias de usuario Actualizar el estado de las historias de usuario. M 2 1

Administrar las historias de | Administrar la pila del producto y la del sprint,

28 Usuario usuario (vista 2) desde una vista de “pizarra” M 5 5
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Historias de Usuario

Estimacién  Tiempo

#Historia Como un ... Quiero ... Prioridad  (en dias) (en dias)

Utilizando la técnica de estimacidon de podker,

Ingresar la prioridad de una |ingresar la prioridad estimada de la historia de

30 Miembro del equipo | historias de usuario usuario M 5 7

Aceptar las invitaciones de otros usuarios, para

31 Usuario Aceptar invitaciones unirse a un proyecto, equipo u organizacion. S 3 2

Asignarse una historia de

21 Miembro del equipo | usuario Elegir la historia de usuario que desea realizar. M 2 2

Cambiar las prioridades a las | Mantener las prioridades reales de las historias

16 Propietario historias de usuario de usuario a lo largo del proyecto. M 2 1

Administrar las historias de | Administrar la pila del producto y la del sprint,

29 Usuario usuario (vista 3) desde una vista de “tarjeta”. M 4 4
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Como se puede observar en la Tabla 3.5, la diferencia de entre los tiempos

estimados Yy reales ha disminuido con respecto al sprint anterior.

3.4.2. GRAFICO BURN-DOWN

A continuacion la llustracion 3.3 muestra el grafico Burn Down, correspondiente al
segundo sprint.

w
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— 25
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0
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[J]
S 15
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= 10 .
9 == Estimado
@
o
i

o

1
w

Sprint (dias)

ILUSTRACION 3.3: GRAFICO BURN-DOWN DEL SPRINT 2

3.4.3. RETROSPECTIVA DEL SPRINT

A continuacion, en la Tabla 3.6, se muestra el resultado obtenido en la

retrospectiva del sprint.
TABLA 3.6: RETROSPECTIVA DEL SPRINT 2

Problema ‘ Causas Acciones
Consultar al propietario del

Al momento de implementar la|producto, todas las
En algunas ocasiones,
historia de usuario, no se tuvo | historias de usuario en las
se realizd trabajo extra
claro lo que esperaba el|que se tenga alguna duda
innecesario.
propietario del producto. respecto a lo que se va a

implementar.
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3.5. SPRINT 3

A continuacion se muestra la pila del tercer sprint, el grafico burn-down y la retrospectiva del mismo.

3.5.1. PILA DEL SPRINT

En la Tabla 3.7, se muestra la pila correspondiente al tercer sprint.
TABLA 3.7: PILA DEL SPRINT 3

Historias de Usuario

Estimacion Tiempo

#Historia Como un ... Prioridad (en dias) (en dias)

Comunicarme con otro
usuario mediante la

6 Usuario herramienta Compartir dudas o avances sobre el proyecto S 3 3

Visualizar  Graficos Burn

32 Miembro del Equipo | Down y Burn Up Poder visualizar el progreso. M 3 4

Participar en el foro del|Compartir opiniones o iniciar discusiones acerca

33 Miembro del equipo | proyecto del proyecto. S 8 8
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Historias de Usuario

Estimacion Tiempo

#Historia Como un ... Quiero ... Prioridad (en dias) (en dias)

Agregar roles personalizados, ademds de los

9 Scrum Manager Agregar roles roles por defecto. S 2 2

Cambiar los roles de los miembros del equipo en

10 Scrum Manager Administrar roles diferentes momentos del proyecto M 3 3

Indicar las tareas necesarias para completar cada
Agregar tareas a las|historia de usuario, asi como indicar la persona

17 Miembro del equipo | historias de usuario encargada de realizar dicha tarea S 2 3

Agregar comentarios a las|Considerar comentarios adicionales en las

18 Miembro del equipo | historias de usuario historias de usuario. C 2 1
) ) Mantener actualizada una| ) )
Miembro del equipo | Visualizar las tareas pendientes
34 lista de tareas C 2 2

Diferenciar por colores las
Miembro del equipo Poder resaltar o diferenciar unas de otras.
tareas y los comentarios
19 C 2 2
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3.5.2. GRAFICO BURN-DOWN

A diferencia de los sprints anteriores, en el tercer sprint se presentd un retraso en
las actividades; el cudl se puede apreciar analizando la llustracién 3.4, en el que
linea azul que representa al esfuerzo real restante se encuentra por encima de la

linea de esfuerzo estimado restante.

15
10

=== Real

== Estimado

wu

o

Esfuerzo restante (dias)

1
(9]

Sprint (dias)

ILUSTRACION 3.4: GRAFICO BURN-DOWN DEL SPRINT 3

3.5.3. RETROSPECTIVA DEL SPRINT

A continuacion, en la Tabla 3.8, se muestra el resultado obtenido en la

retrospectiva del sprint.
TABLA 3.8: RETROSPECTIVA DEL SPRINT 3

Problema ‘ Causas Acciones

Evitar en la medida de lo
No se consideraron factores|posible que factores externos
Tiempo real de |académicos externos que |impacten en el desarrollo del
implementacion  por | disminuyen la velocidad de |proyecto; en caso esto no
encima de lo estimado | implementacién de la | pueda evitarse, es necesario
herramienta. contemplarlo durante la

planificaciéon del sprint.
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En la Tabla 3.9, se muestra la pila correspondiente al cuarto y altimo sprint.

TABLA 3.9: PILA DEL SPRINT 4

Historias de Usuario

Estimacion Tiempo

#Historia Como un ... Prioridad (en dias) (en dias)

Acceder a archivos compartidos en el|Contar con un repositorio de

2 Miembro del equipo | proyecto. archivos comunes al proyecto C 5 5
Iniciar reuniones entre dos o mas miembros | Comunicarse y dialogar acerca de

23 Miembro del equipo | del equipos un tema especifico. C 5 5

12 Scrum Manager Programar y llevar a cabo el reuniones C 5 5
Programar y llevar a cabo la reunién de

14 Scrum Manager planificacién de la Pila del producto. C 4 4
Programar y llevar a cabo la reunién de

3 Scrum Manager planificacién del Sprint. C 4 4

15 Scrum Manager Programar y llevar a cabo la Retrospectiva C 5 4
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TESIS PUCP

3.6.2. GRAFICO BURN-DOWN

En la llustracion 3.5, se observa que durante casi todo el sprint, el esfuerzo real

restante es similar al esfuerzo estimado restante.
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ILUSTRACION 3.5: GRAFICO BURN-DOWN DEL SPRINT 4

3.6.3. RETROSPECTIVA DEL SPRINT

Durante la realizacion del sprint 4, no se encontraron inconvenientes; por otro lado
se resalta, que el tiempo de estimacion con el tiempo real de desarrollo han
resultado bastante similares; esto se debe en parte a que con los sprints anteriores
se ha ganado experiencia en la estimacion y se conoce mejor los tiempos que

tardan las funcionalidades en ser implementadas.
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4. DISENO

En el presente capitulo se detallar4 el disefio de la solucion propuesta y la
arquitectura empleada. Asimismo, se explicaran los criterios del disefio de la

interfaz gréfica de usuario.

4.1. ARQUITECTURA DE LA SOLUCION

La arquitectura constituye el disefio a alto nivel de una aplicaciéon donde se incluye

la definicibn de componentes e interfaz.

A continuacién se presenta una vision general de la arquitectura de la herramienta,

por lo que se abarcara diferentes aspectos del sistema.

4.1.1. ACRONIMOS

Modelo Vista Controlador. Es un patron de disefio de
MVC Software que separa la vista, la légica del negocio y los

datos.

CakePHP. Es un framework que implementa el patrén MVC
CakePHP o _
para aplicaciones web con el lenguaje PHP.
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4.1.2. DEFINICION DE LA ARQUITECTURA

Dadas las condiciones expuestas en los capitulos anteriores, se eligid una
arquitectura Web para el desarrollo de la herramienta, la cual cuenta con los
siguientes beneficios:

Los usuarios pueden acceder desde cualquier equipo de cOmputo, mediante un

navegador web, sin necesidad de instalar ninguna aplicacion adicional.

La informacion esta centralizada en un repositorio, de manera que solo se necesita

conexion a internet para su acceso.

En la llustracién 4.1 se muestra la vision general de la arquitectura propuesta.

Senvidor:

-Herramienta Web
-Motor de Base de Datos

Usuarios de la Herramienta

3

ILUSTRACION 4.1: VISTA GENERAL DE LA ARQUITECTURA
4.1.3. REPRESENTACION DE LA ARQUITECTURA

4.1.3.1. Patron de Disefio de Arquitectura

-~ Usuario

<

Internet

A J

Controlador ! Vista

F ¥

A 4

Modelo

Servidar

ILUSTRACION 4.2: MODELO-VISTA-CONTROLADOR
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El patrén de disefio utilizado en la herramienta es Modelo-Vista-Controlador (MVC),
ya que las capas que la conforman se separan adecuadamente y se adaptan a un
sistema cliente servidor. En la llustracion 4.2 se explica de manera grafica el
funcionamiento del patrén de disefio.

4.1.3.2. Enfoques arquitectonicos

Los enfoques arquitectonicos usados para la elaboracion del sistema son:

e Jerarquia de capas
La herramienta se basa en jerarquia de capas, la cual implementa el patron de
arquitectura MVC, en donde cada capa representara cada componente del

mencionado patroén.

e Orientado a Objetos
Las entidades del negocio, sus gestores y la aplicacion en general se regiran bajo

un paradigma orientado a objetos

¢ Orientado a Eventos
Los controles Web encargados de interactuar con el usuario utilizaran eventos en el

servidor y en el entorno cliente para lograr este fin.

e Repositorio
Para el desarrollo de la herramienta se empleara una base de datos, la cual servira

ce repositorio

e Arquitectura Web
El servidor es aquel que contiene la herramienta y es el encargado de brindar
respuestas frente a las solicitudes de los usuarios. Los usuarios son aquellos que
acceden al sistema mediante una conexibn Web y un navegador y envian

peticiones al sistema. El servidor también contiene al motor de base de datos.

4.1.4. VISTA LOGICA

En la llustracion 4.3 se muestra el diagrama de clases que se han utilizado para la
implementacion de herramientas, el framework escogido, CakePHP, brinda los
siguientes lineamientos para la creacion de tablas de base de datos, modelos,

controladores y vistas:
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e Las tablas de la base de datos se deben nombrar en plural y con
minUsculas; en caso se utilice mas de una palabra para nombrarla la
separacion se debe realizar con el simbolo ‘ ’. Por ejemplo: organizations y

org_members.

¢ Los modelos deben ser el singular de la tabla de la base de datos. Ademas
se utiliza un nombre en CamelCase, es decir el inicio de cada palabra esta
delimitado por una mayuscula y no por un espacio. Siguiendo con el ejemplo
anterior, las modelos correspondientes a las tablas mencionadas serian:

Organization y OrgMember.

e Las clases controladoras se deben nombrar en plural, tomando como
referencia el nombre del modelo, seguido de la palabra “Controller”; en este
caso también se usard el CamelCase. Las clases controladoras
correspondientes al ejemplo  serian:  OrganizationsController 'y
OrgMembersControllers.

e Las vistas se mantendran ordenadas mediante un sistema de carpetas,
cada carpeta se llamara con el nombre en plural del modelo, y cada archivo
correspondera a una funcién declarada en el controlador asociado. Por
ejemplo, en OrganizationsController existe una funcion llamada “index”; por
lo tanto en a seccidn de vista existira una un carpeta llamada
“Organizations”, la cual tendra un archivo llamado “index.ctp”; esta extension

e corresponde a los archivos de vista creados para CakePHP.

e Se debe considerar ademéas que en CakePHP, todos los modelos heredan
de una clase “AppModel’, y las clases controladoras heredan de
“AppController”. En la llustracion 4.3, Diagrama de Clases de Disefio, no se
han considerado estas clases de manera que se pueda mostrar de una
manera mas clara las clases correspondientes a la implementacion de la

herramienta.
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ILUSTRACION 4.3: DIAGRAMA DE CLASES DE DISENO
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4.1.5. VISTA DE IMPLEMENTACION

Esta vista describe cdmo se implementan los componentes fisicos de la

herramienta.

Model 2> Helpers
h
L
Cake - Contraller
Wiew -+

ILUSTRACION 4.4: DIAGRAMA DE COMPONENTES

e Model:
o Permite acceder al almacenamiento de datos. Es independiente al
sistema de almacenamiento de los datos.
e Lleva un registro de las vistas y controladores del sistema.
o Para los flujos principales del sistema, este componente contiene las
siguientes clases: Proyecto, Historia, Equipo, Organizacion, entre
otras.

e Controller:

¢ Recibe los eventos de entrada.

e Contiene reglas de gestion de eventos, estas acciones pueden
suponer peticiones al modelo o a las vistas.

e Contiene los archivos relacionados a las siguientes clases:
Controlador Proyecto, Controlador Historia, Controlador Equipo,
Controlador Organizacion, entre otras.

o View:
e Recibe los datos de modelo y los muestra al usuario.

e Tiene un registro de su controlador asociado.

Tesis publicada con autorizacién del autor

No olvide citar esta tesis




PONTIFICIA

TESIS PUCP ' g:_l_\ésagﬁmn

DEL PERU

e Cake:
e Este componente contiene las clases base ofrecidas por el marco de

trabajo (Framework) que fueron Utiles para el desarrollo de la

herramienta

e Helpers:
e Contiene las clases que ofrecen operaciones comunmente utilizadas.

e Los Helpers que fueron més utilizados fueron: FormHelper y
HtmlIHelper.

4.1.6. VISTA DE DESPLIEGUE

A continuacién se muestra el diagrama de despliegue del sistema con el objetivo de

explicar la organizacion fisica en este.

==PIOCESS==
‘Servidor

==process=»

Terminal

A .

<<Process== =<PrOCERSS==
‘WebServer ‘MySglDB

ILUSTRACION 4.5: DIAGRAMA DE DESPLIEGUE

Los nodos que ejecutan componentes del sistema estan agrupados en el nodo
"Servidor", el cual representa el equipo fisico en donde se ejecutan los procesos
correspondientes al Servidor Web (Apache), al servidor de aplicaciones (motor de

PHP) y al sistema administrador de base de datos utilizado en la solucién (MySQL).

4.2. DISENO DE LA INTERFAZ GRAFICA

Los prototipos de las pantallas principales que se obtuvieron luego de la
presentacion de las pantallas preliminares y los acuerdos que se sostuvo con el

propietario del producto, se pueden observar en el Anexo A.

Los criterios utilizados para el disefio de la interfaz se definieron a partir de

heuristicas de usabilidad (Nielsen, 2005), de los cuales se seleccionaron los que
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mas significativos para el contexto del proyecto. Los criterios que se utilizaron

fueron:

e Concordancia entre el sistema y el mundo real, se utilizO nomenclatura
propia de Scrum.

e Prevencion de errores, se identificaron los posibles errores que podrian
aparecer y se incluyeron mensajes claros y en lenguaje natural.

¢ Interfaz explorable, se opté por mantener una barra de navegacion principal
en la parte superior de la pagina siempre visible. Ademas en las pantallas
relacionadas a las funcionalidades de gestion del proyecto, se tiene ademas
un mendu flotante con enlaces rapidos.

o Disefio minimalista, se consider6 que es necesario mantener una linea
limpia en el disefio de manera que el usuario no se sienta abrumado por una
sobrecarga de colores, por tal motivo el color de fondo escogido fue el color
blanco, para el color de la fuente se escogieron tonalidades oscuras y los
iconos utilizados fueron monocromaticos.

¢ Ayuda a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores;
para cumplir con este criterio, se incluyeron mensajes de confirmacién y de

error, en ambos casos los mensajes fueron claros y concisos.

A continuacién, en la llustracion 4.6 se muestra el prototipo de informacién general

del proyecto

Title
OO i [rrimwmyuicon | &
Proyecto | Backlog | Sprint | Burndown Charts T G %
Proyecto 1 i
Q Total de Stories ) ( Stories Terminadas ) C Stories en Prograso )
y Noticias / Comentarios
Contacts
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do 30 Mayo 2012
5 eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut aye i
enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris 1203 Usuario
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do
iii eiusmad tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut 30 Mayo 2012
enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamca laboris 05 E contacto
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do 30 Mayo 2012 contacto
r‘“i eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut Yo 20 N
enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco labaris 10:50
@ contacto
@ contacto
@ contacto
—
Connected &

ILUSTRACION 4.6: PROTOTIPO DE INFORMACION DEL PROYECTO
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En la llustracion 4.7, 4.8 y 4.9 se muestras los tres tipos de visualizaciones de la

pila del producto con la que cuenta la herramienta.

Title
o o h ‘Mtp:trwww.myurl.com ‘ \:ﬂ
Projecto | Backlog | Sprint | Burndown Charts e G .
Proyecto 1 4 B =

Todo Progreso

#2
Lorem ipsum dolar sit amet,
consedetur adipisicing elit, sed
do eiusmod tempor incididunt ut

#1
Lorem ipsum dolar sit amet,
consedetur adipisicing elit, sed
do eiusmod tempor incididunt ut

0 Tareas 0 Comentarios 0 Tareas .0 Comentarios

ILUSTRACION 4.7: PROTOTIPO DE VISUALIZACION DE LA PILA DEL PRODUCTO (1)

Title
o e h |M|p:fmww.myurl.com | @
Proyecto | Backlog | Sprint | Burndown Charts i“’”f" usuario  Equipo %
Proyecto1 | m=E

[ Total de Stories ) [StoriesTerminadas ) [ Stories en Progreso )

‘ | | Nueva Story ‘

User Stories Q

‘ #1  Lorem ipsum dolor sit amet, consectstur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore ENL S ‘
0 Tareas 0 Comentarios [ m—1

‘ #2  Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore N4 |
2Tareas 0 Comentarios [ —)

‘ #3  Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore Qo g ‘
0 Tareas 0 Comentarios R

c ]

ILUSTRACION 4.8: PROTOTIPO DE VISUALIZACION DE LA PILA DEL PRODUCTO (2)
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Title
o o h ‘hﬂp:/fwww.nwurl.com J u;'i
Proyecto | Backlog | Sprint | Burndown Charts Lfngfo Usuario Equipo %
Sprint 1 - = &=
#1
Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipisicing elit, sed
do eiusmod tempor incididunt
ut labore et dolore magna
0Tareas 0 Comentarios
Detalle / Comentarios £ Tareas
Tareas
‘ | - Ivl | Nueva | ‘
‘ #1 Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod tempar incididunt ut labore et lo @ |
usuario 1
I #2  Lorem ipsum dolor sit amet, consectatur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labare et EIVZ | ‘
usuario2
P =

ILUSTRACION 4.9: PROTOTIPO DE VISUALIZACION DE LA PILA DEL PRODUCTO (3)

El presente proyecto tiene como objetivo dar soporte a equipos distribuidos;
considerando éste se presentan a continuacion prototipos de pantalla
correspondientes a reuniones de Scrum como en la llustracién 4.10 y la llustracién

4.11 que se muestran la revision del Sprint y Retrospectiva, respectivamente

Title
o Q h http:/ww.myurl.com |c\
Proyecto | Backleg | Sprint | Burndown Charis Lage Usuario  Equipo LY
Sprint Review = # o
C Total de Stories (’ Stories Terminadas ) (* Stories en Progreso
7 / 2 4 5 © Record i
‘ Nueva Story |
- O Record )
[Sprint 1 v ]
#3 Lorem ipsum dalor sit amet, cansectetur adipisicing elit, sed do siusmod i
OTareas 0 Comentarios
O Record )
© Record W)
| | O Recdpd -
o ,
Connected []

ILUSTRACION 4.10: PROTOTIPO DE REVISION DEL SPRINT
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Title
c Q h http:www.myurl.com \t\
Proyecto | Backlog | Sprint | Burndown Charts Logo Usuario Equipe LS
Retrospective « l:'
Bueno |+ a
O Record @) -
O Record )
Bueno Malo =
#1 usuariol S | #1 usuariot P
Lorem |psum dolor sit amet, Lorem ipsum dolor sit amet,
O Record
O Record  fy
=] | O Recdpd
:
Connected [=]]

ILUSTRACION 4.11: PROTOTIPO DE RETROSPECTIVA

Para cumplir con el objetivo del proyecto, es importante ademas el uso de
mecanismos de comunicacion, cuyos prototipos se muestra en la llustracion 4.13 y

la llustracién 4.14 respectivamente.

Title
OO £ Twwwmuicon | &
usuario 3 logout
uzer: Mensaje 1 03146 l:‘ I:'
ﬂ‘: usuarioz: Mensaje2 03:45 Spacpiuaniine
ser: Mensaje 3 03:47
usuario3: Nuevo Mensaje 034
Submit
Connected ]

ILUSTRACION 4.12: PROTOTIPO DE CHAT
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Title
o o h ‘Imp:/!www.myurl.com ‘ c.\
IProyecto | Backlog | Sprint | Burndown Charts Usuario Equipo %
Proyecto 1 - Foro >> Categoria
Autor Mensaje

Usuario 1 Pregunta muy importante 01-01-01

Usuario 2 Esta es una respuesta 01-01-01

Usuario 3 Segunda opinion 01-01-01
Connected @

ILUSTRACION 4.13: PROTOTIPO DE FORO
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5. CONSTRUCCION

En el presente capitulo se muestran las decisiones tomadas para el desarrollo del
producto final.

5.1. CONSTRUCCION

En esta seccidon se menciona y justifica el uso de las tecnologias y marcos de

trabajo (framework) utilizados en la construccién de la herramienta.

51.1. TECNOLOGIA: LENGUAJE PHP

PHP es un lenguaje tipo script ampliamente utilizado que es especialmente
adecuado para desarrollo web y puede ser embebido en HTML (The PHP Group,
2011). Sus siglas corresponden a “Hypertext Preprocessor’ o procesador de

hipertexto.

Se determiné realizar el desarrollo de la herramienta en este lenguaje por los

siguientes motivos:
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e Conocimiento previo del lenguaje: El proyecto tiene fechas de entregas
continuas, sin lugar a retraso, por tal motivo se considera ventajoso contar
con un conocimiento previo del lenguaje de programacion.

¢ Licencia gratuita: No cuenta con gastos de adquisicion ni mantenimiento.

e Soporte a la Programacion Orientada a Objetos. Se utilizard la version
5.3.17 de PHP, la cual soporta el desarrollo orientado a objetos.

e Sitios Web livianos y Portables. Al ser un lenguaje Script, la interpretacion y
respuesta desde el servidor se realiza de manera Optima. Estos sitios
pueden ser publicados y usados desde equipos clientes con distintos

sistemas operativos.

5.1.2. FRAMEWORK: CAKEPHP

Para el desarrollo de la aplicacion se utilizara el framework CakePhp version 2.2.1,
la cual constituye una versién estable para su uso en desarrollos de proyectos Web.
CakePHP, inspirado en Ruby on Rails, es un framework par a la construccion de
sitios web que utilicen una base de datos como fuente de recursos (Cake Software
Foundation, 2012).

Los principales beneficios que brinda CakePHP, son los siguientes:

e Propone la utilizacion de la Arquitectura MVC

e Minimizacién de tiempos en implementacion mediante el acceso a datos,
dado que utiliza la técnica del ORM (Mapeo Relacional de Objetos).

e Estructura de aplicaciones (Application Scaffolding), permite al programador
hacer uso de un conjunto de convenciones aplicables a la estructura de la
base de datos de la aplicacion y el framework se encarga de generar el
cédigo para la interaccion a lo largo de todas las capas de la aplicacion.

¢ Ofrece componentes que implementan el manejo de sesiones, la seguridad
y el manejo de peticiones por parte del cliente.

e Ofrece asistentes de construccién de vistas que facilitan el uso de otras
tecnologias como AJAX (Asynchronous JavaScript and XML), Javascript,

XML, CSS; ademas de la creacion de paginas y formularios Web.
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A

Peticién: ftareas/index
Senidor Web

Cake + \

‘Controllador Tareas
Layout
= Vista

Metddo  Metddo Tareas
index add index

Metddo  Metddo
edit delete
%H Yistas

Modelo Tarea

Base de Datos Tabla tareas

ILUSTRACION 5.1: MVC CON CAKEPHP

Se us6 PHP Coding Stantad (Hoff, 2002), para los estandares de programacién de
la herramienta

5.2. PRUEBAS

Considerando que para el presente proyecto los items que se utilizaron en la pila
del producto fueron historias de usuario, para la realizaciéon de las pruebas se
usaron las pruebas de aceptacion de cada una de estas historias; ademas antes de
finalizado el sprint se realizaron pruebas de integraciobn. Las correcciones
necesarias se realizaron inmediatamente después de encontrado un defecto. En la
llustracion 5.1, se puede observar el proceso de pruebas del producto
potencialmente entregable al final de cada sprint.

A pa—
Wiembro del Equipo Miembro del Equipo

Pruebas de Pruebas de
Aceptacién Integracién

Correccion Correccidn

ILUSTRACION 5.2: PROCESO DE PRUEBAS POR SPRINT

A continuacion se muestran las pruebas de aceptacion realizadas en cada sprint.
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En la Tabla 5.1, se muestra la pila del sprint 1, en la que se detallan las pruebas de aceptacion de cada historia de usuario.

#Historia Como un..

TABLA 5.1: PRUEBAS DE ACEPTACION DEL SPRINT 1

Historias de Usuario

Quiero..

Para ..

Pruebas de Aceptacién

- El usuario ingresa una clave y/o nombre de usuario
incorrectos, se muestra un mensaje de error indicando que los
campos son incorrectos.

-El usuario ingreso el nombre de usuario y la clave correcta, se

1 Usuario Iniciar sesion Ingresar al sistema muestra un mensaje de bienvenida.
Poder crear proyectos, dentro |-El usuario crea, modifica y elimina organizaciones. Se muestra
25 Usuario Crear una organizacién | del ambito de una organizacién |un mensaje de confirmacion.
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Historias de Usuario
#Historia Como un.. ‘ Quiero.. Pruebas de Aceptacion

- El usuario ingresa los datos necesarios para crear un equipos;
solo se considera necesario el nombre del equipo,
opcionalmente se ingresa la descripcién. Se muestra un
De manera que los miembros | mensaje de confirmacion.

de los equipos formados, |-El usuario al crear un equipo, no ingresa el nombre; se
Crear equipos dentro de | puedan ser asignados a un|muestra un mensaje de error indicando que el nombre es

27 Usuario la organizacion proyecto determinado obligatorio para registrar el equipo.

- El usuario ingresa los datos necesarios para crear un
proyecto; solo se considera necesario el nombre del proyecto,
opcionalmente se ingresa la descripcién. Se muestra un
mensaje de confirmacion.

-El usuario al crear un proyecto no ingresa el nombre; se
muestra un mensaje de error indicando que el nombre es
obligatorio para registrar el proyecto.

-Al crearse el proyecto, se crea ademas un equipo, por defecto

3 Usuario Administrar un Proyecto | Iniciar nuevos proyectos agiles | con el mismo nombre.
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Historias de Usuario
#Historia Como un.. ‘ Quiero.. Pruebas de Aceptacion

-El usuario puede buscar a otros usuarios por nombre de
usuario y se agregarlos al equipo.
-El usuario puede afadir eliminar usuarios, solo si, él es el
creador del equipo, en caso contrario se muestra un mensaje

indicando la falta de privilegios.
4 Usuario Compartir proyectos Afadir miembros al equipo

Crear las iteraciones que va a |- El usuario agrega sprints al proyecto. Se muestra un mensaje

7 Usuario Crear un Sprint tener el proyecto de confirmacion.

-El usuario ingresa los datos correspondientes para crear una
historia de usuario, el resumen es obligatorio y el detalle
opcional. Se muestra un mensaje de confirmacion.

-El usuario intenta crear una historia de usuario vacia. Se
Miembro  del Agregar items a la pila del | muestra un mensaje de error indicando los campos que se

8 equipo Crear Historia de Usuario | producto deben llenar obligatoriamente.
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Historias de Usuario
#Historia Como un.. ‘ Quiero.. Pruebas de Aceptacion

Visualizar todas las -El miembro del equipo puede visualizar las historias de
Miembro  del | historias de usuario de usuarias creadas a modo de lista, a nivel de proyecto y de
5 equipo un proyecto sprint.

-El Scrum Manager puede administrar los Sprints de los
proyectos. Se muestra un mensaje de conformidad.

Crear sprints en el proyecto, |-Un miembro de equipo intenta administrar la cantidad de
modificar el tiempo de duracién | sprints de un proyecto. Se muestra un mensaje error por falta

11 Scrum Manager | Administrar sprints de cada una, etc. de privilegios.

Miembro  del | Cambiar el sprint de una | Especificar en cual Sprint se va a | -El usuario cambia el sprint, en el que se realizara la historia de

22 equipo historia de usuario realizar la historia de usuario. usuario. Se guardan los cambios sin errores.

Establecer la iteracién en la que
Miembro  del | Administrar una pila de|se realizard la implementacién | -El usuario crea, modifica y elimina historias de usuario desde

24 equipo sprint de la historia de usuario la vista de lista de la pila.
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5.2.2. SPRINT 2
Enla Tabla 5.2, se muestra la pila del sprint 2, en la que se detallan las pruebas de aceptacion de cada historia de usuario.

TABLA 5.2: PRUEBAS DE ACEPTACION DEL SPRINT 2

Historias de Usuario

#Historia | Como un.. Quiero.. Para ..

Pruebas de Aceptacion

-El usuario envia invitaciones a otro usuario para que sean

parte del equipo.

- El estado del usuario se muestra como parte del equipo,

Invitar a los miembros del equipo a eonh ellestado de invitado.

2 Usuario Enviar invitaciones | unirse al proyecto

-El usuario crea una historia de usuario, por defecto el
estado inicial es ToDo.

-El usuario cambio de estado a la historia de usuario. El
) indicador de estado de la historia, cambia de acuerdo al
Cambiar el estado
] o ) o nuevo estado.
Miembro del |de las historias de | Actualizar el estado de las historias

20 equipo usuario de usuario.
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Historias de Usuario
#Historia | Como un.. Quiero.. Pruebas de Aceptacion

- El usuario elije ver la pila desde la vista "Pizarra". Puede

realizar todas las funciones que en la vista lista (la vista por
defecto).
- El usuario hace uso del “drag&drop” para actualizar el

estado de alguna historia de usuario. La historia de usuario

Administrar las Administrar la pila del producto y la p ) ) )
cambia de columna segun el estado seleccionado la vista

historias de usuario | del sprint, desde una vista de . B
lista (la vista por defecto).

28 | Usuario (vista 2) “pizarra”
-El miembro del equipo realiza la estimacién de la historia
de usuario. Se guarda la estimacion del usuario
correctamente.
. L . » -El Scrum Master puede ver el detalle de la estimacidn, asi
Ingresar la Utilizando la técnica de estimacidn
) o . ) o como el valor promedio calculado.
Miembro del | prioridad de una de péker, ingresar la prioridad
30| equipo historias de usuario | estimada de la historia de usuario
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Historias de Usuario
#Historia ‘ Como un.. Quiero.. Pruebas de Aceptacion

- El usuario recibe la invitacion, si desea ser parte del

equipos acepta la invitacion.
- El estado del usuario cambia en el equipo de invitado a

colaborador.

Aceptar las invitaciones de otros - El usuario es parte de los proyectos, a los cuales este
Aceptar usuarios, para unirse a un proyecto, |asignado el equipo.
31 | Usuario invitaciones equipo u organizacion.

La historia de usuario puede ser asignada a cualquier

Miembro del | Asignarse una Elegir la historia de usuario que
) o ) \ miembro del proyecto.
21 | equipo historia de usuario |desea realizar.
Cambiar las Mantener las prioridades reales de S . o
P El propietario del proyecto puede cambiar las prioridades de
prioridades a las las historias de usuario a lo largo del | |55 historias de usuario.

16 | Propietario historias de usuario | proyecto.

. . ) - El usuario elije ver la pila desde la vista "Tarjeta". Puede
Administrar las Administrar la pila del producto y la

L . . . realizar todas las funciones que en la vista lista (la vista por
historias de usuario | del sprint, desde una vista de

) ) . defecto).
29 | Usuario (vista 3) “tarjeta”.
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5.2.3. SPRINT 3

A continuacion, en la Tabla 5.3, se muestra las pruebas correspondientes al Sprint 3.

TABLA 5.3: PRUEBAS DE ACEPTACION DEL SPRINT 3

Historias de Usuario

#Historia Como un.. Quiero.. Para .. Pruebas de Aceptacion

-El usuario puede acceder al chat de la herramienta.

Comunicarme con otro - El usuario invita a otro usuario a iniciar una conversacion por
usuario mediante la Compartir dudas o avances chat.
6 | Usuario herramienta sobre el proyecto - Los usuarios reciben satisfactoriamente los mensajes.

- En la vista del resumen del proyecto, los miembros del equipo
visualizan el burn down chart.
Miembro del Visualizar Graficos Burn - En la vista del resumen del proyecto, el propietario del

32| Equipo Down y Burn Up Poder visualizar el progreso. | producto visualiza el burn up chart.
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Pruebas de Aceptacion

-Los miembros del equipo pueden ingresar al foro del
proyecto.

-Los miembros del equipo pueden iniciar un nuevo tema (topic)
en cualquiera de las categorias del foro.

-El Scrum Manager puede agregar una nueva categoria al foro.
-Los miembros del equipo pueden ingresar respuestas a los
comentarios en el foro.

-Los miembros del equipo pueden editar o eliminar

comentarios en el foro.

Agregar roles personalizados,

ademas de los roles por

-El Scrum Madnager agrega roles al proyecto.

-El Scrum Mdnager cambia los permisos a los roles. Los

9 Scrum Manager | Agregar roles defecto. cambios se guardan con éxito.
Cambiar los roles de los
miembros del equipo en ) ) . )
-El Scrum Mdnager cambia los roles a los miembros del equipo.
diferentes momentos del ) .
Se guardan los cambios con éxito.
10 Scrum Manager | Administrar roles proyecto
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Pruebas de Aceptacion

- El miembro del equipo agrega una tarea a la historia de
usuario.
- El miembro del equipo agrega a un responsable de la tarea,

en la tarea creada. Los cambios se guardan con éxito.

Miembro del | Agregar tareas a las|la persona encargada de|-El miembro del equipo intenta crear una tarea vacia; se
17 equipo historias de usuario realizar dicha tarea muestra un mensaje de error.
-El miembro del equipo ingresa un comentario con texto a la
Considerar comentarios | . . ) _ . .
historia de usuario, se muestra un mensaje satisfactorio.
Miembro del | Agregar comentarios a |adicionales en las historias de _El miembro del equipo ingresa un comentario vacio. Se
18 equipo las historias de usuario usuario. muestra un mensaje de error.
- Cada vez que se le asigna una tarea a un miembro del equipo,
se actualiza su lista de tareas pendientes.
Miembro del Mantener actualizada Visualizar las tareas | - El miembro del equipo marca la tarea como realizada. La
34 equipo una lista de tareas pendientes tarea ya no se muestra en tareas pendientes.
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#Historia Como un.. iero.. ‘ . Pruebas de Aceptacidn

Diferenciar por colores
Miembro del | las tareas vy los | Poder resaltar o diferenciar |- El miembro del equipo selecciona el color que se desea

19 equipo comentarios unas de otras. agregar a la tarea o comentario; se guardan los cambios.

5.2.4. SPRINT 4

En la Tabla 5.4, se muestran las pruebas de aceptacion del cuarto sprint.
TABLA 5.4: PRUEBAS DE ACEPTACION DEL SPRINT 4

Historias de Usuario

#Historia Como un.. Quiero.. Para .. Pruebas de Aceptacién

-El Miembro del equipo crea una nueva carpeta.

Acceder a archivos Contar con un repositorio de | - Agrega un archivo a la carpeta previamente creada.
Miembro del compartidos en el archivos comunes al - El miembro del equipo descarga el archivo agregado.
26 | equipo proyecto. proyecto
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Pruebas de Aceptacién

- El miembro del equipo crea una nueva reunién con fecha y hora.
Iniciar reuniones entre | Comunicarse y dialogar Ademas agrega a las personas invitadas. La lista de usuarios esta
Miembro del dos o0 mas miembros acerca de un tema restringida a los miembros del proyecto.
23| equipo del equipos especifico. - Se inicia una conversacién via chat con los invitados a la reunion.
-El Scrum Mdnager programa una reunidn diaria con los
miembros de los equipos.
Programary llevar a - Cada miembro indica cémo le va con el proyecto y si tiene algin
12 | Scrum Manager | cabo el reuniones impedimento.
Programar y llevar a -El Scrum Manager y/o Propietario del producto programa una
cabo la reunién de reunidn para organizar la pila del producto.
planificaciéon de la Pila - Los cambios realizados en las historias de usuario se guardan con
14 | Scrum Manager | del producto. éxito.
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Pruebas de Aceptacién

-El Scrum Mdénager programa una reunidn al inicio de cada sprint
para planificar la pila del sprint.

- Los cambios realizados en las historias de usuario se guardan con

éxito.

13 | Scrum Mdnager | planificacion del Sprint.
-El Scrum Mdénager programa una reunion de retrospectiva al
final del sprint.
- Cada miembro indica lo bueno y lo malo que encuentra en el
proyecto, Ademas de las actividades que cree que se deban

Programar y llevar a
8 y realizar.
15 | Scrum Mdnager | cabo la Retrospectiva
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6. CONCLUSIONES Y

RECOMENDACIONES

A continuacion se describiran las observaciones del proyecto, las conclusiones y las

recomendaciones para proyectos de este tipo.

6.1. CONCLUSIONES

Se cumplio con el objetivo principal del proyecto que fue la implementacion de una
herramienta de soporte a la gestion de proyectos agiles de desarrollo. Para lograr la
culminacion con éxito del proyecto de fin de carrera se establecieron iteraciones de

desarrollo cuyas fechas se lograron cumplir.

Para tener una vision de la propuesta del proyecto, en un inicio se establecieron
prototipos de interfaz de usuario que fueron validadas con el asesor del curso; a
partir de estos prototipos se pudieron establecer los ajustes necesario al proyecto
para que su alcance se considere como un proyecto de fin de carrera y para que el
producto final obtenido pueda considerarse de utilidad para equipos de Scrum
distribuido.

En cuanto al cumplimiento de los entregables establecidos, se fijaron reuniones

semanales con el asesor del curso al que se le presentaban avances de la
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implementacion del producto y con el cual se mantenia un dialogo constante sobre
los problemas que se iban presentando y las mejoras que se podian realizar en el
producto. Gracias a esta comunicacién constante al concluir cada iteracién se
obtenia un producto potencialmente usable cumpliendo asi no solo con el
cronograma de entregas, sino ademas se siguié el marco de trabajo utilizado,

Scrum.

6.2. RECOMENDACIONES Y TRABAJOS FUTUROS

Para este tipo de proyectos de desarrollo, que utilicen metodologia agil es
importante en primer lugar familiarizarse con los conceptos &giles y de la
metodologia a utilizar para poder concluir el proyecto con éxito; ya que las
metodologias &giles al ser adaptativas, si no se cuenta con una rigurosidad en el
cumplimiento de los compromisos por parte de los miembros del equipo pueden

resultar contraproducentes y llevar al caos.

El presente proyecto puede ser tomado como apertura a la implementacion de
herramientas de soporte a otras metodologias de desarrollo, o incluso a
herramientas de soporte a la gestion de proyectos con escenarios diferentes al
desarrollo de software. Por otro lado, se considera que el proyecto puede ser
extendido en su implementacion para que la herramienta implementada sea apta

para su uso en plataformas méviles como Android o iOS.
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