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RESUMEN

Los cambios tecnoldgicos constantes, constituyen un desafio para la industria del
software e implica replantear los cimientos del proceso de construccion del software
para responder las exigencias que demanda el mercado. En ese contexto, surgen las
metodologias agiles para el desarrollo de software. Estas metodologias agiles
comparten un punto en comun que son los cuatro valores y doce principios del
“Manifiesto Agil”, no obstante, difieren en sus orientaciones y propdsitos para
lograr sus objetivos, como es el caso de la metodologia agil de la Programacion
Extremay el marco de trabajo Scrum; el primero esta orientado a utilizar las buenas
practicas técnicas de desarrollo y pruebas; el segundo esta orientado en las buenas
practicas de gestion y organizacion. En tanto, la Ingenieria de software considera
que para obtener un producto software de calidad es necesario los aspectos técnicos
de desarrollo y la administracion del proyecto, por consiguiente, estas metodologias
agiles pueden complementarse entre si para lograr un producto software con altos

estandares de calidad.

El objetivo principal es la implementacion del “Modelo de desarrollo de software
de la Programacion Extrema sobre Scrum para permitir la gestion de software agil”.

El tipo de estudio es observacional, retrospectivo y transversal.

De acuerdo al capitulo 111, en la que se logré la implementacion del “Modelo de
desarrollo de software de la Programacion Extrema sobre Scrum” y posteriormente
demostrado en el capitulo IV, sobre un caso practico, obteniendo un producto
software de altos estandares de calidad, en el tiempo establecido y escalable en el
tiempo.

Palabras claves: Programacion Extrema, Scrum, Gestion de software agil,

Ejecucion del sprint, Metodologias agiles, Integracion continua, Jira.



INTRODUCCION
La eleccion de una metodologia agil que incorpora las practicas de gestion y
organizacion, y al mismo tiempo que utilice las buenas préacticas de desarrollo,
resalta una problematica muy comun para la industria del software en la actualidad.
Las metodologias poseen diferentes orientaciones y propositos para lograr sus
objetivos, a pesar de que mantienen en comun los cuatro valores y los doce
principios del “Manifiesto Agil”. En ese contexto, emergen las metodologias &giles
mas utilizados: La Programacion Extrema y el marco de trabajo Scrum; el primero
estd orientado a utilizar las buenas précticas técnicos de desarrollo y pruebas; el
segundo esta enfocado en las buenas practicas de organizacién y gestion. Como
dice Kniberg (2015), “Scrum se centra en la gestion y précticas de organizacion,
mientras que XP se centra principalmente en las practicas reales de desarrollo,

abordan diferentes areas y pueden complementan entre si”.

Mi motivacion, para implementar un “Modelo de desarrollo de software de la
Programacién Extrema sobre Scrum”, es proponer un modelo robusto que incorpora
dos componentes fundamentales: las buenas préacticas de desarrollo y las préacticas
de gestion y organizacién para obtener un producto software con altos estandares

de calidad que busque la satisfaccion del cliente.

En la actualidad, el uso de las metodologias agiles de forma individual ya no tiene
gran aceptacion y respaldo como tuvieron en su momento, por diferentes
situaciones, entre los cuales las exigencias del mercado cambiante que exigen
metodologias que se enfocan en lo moderno y adaptativo que puedan combinarse
unos con otros en base a los postulados de la Ingenieria de Software. Como dice
Sommerville (2011), “la ingenieria de software no solo se interesa en 10S procesos
técnicos del desarrollo del software, también lo hace con la administracion del
proyecto para obtener resultados de la calidad requerida dentro de una fecha
establecida”. En consecuencia, el surgimiento de las metodologias hibridas es una
realidad, puesto que dos metodologias agiles pueden complementan perfectamente,
en base a un analisis comparativo de los eventos, préacticas, artefactos, etc. En esa

linea planteamos un modelo robusto que incorpora los dos componentes

Xi



complementarios, argumentado por la Ingenieria de software para obtener un

producto de calidad y que satisfaga la necesidad del cliente.

Los principales objetivos que se deben lograr son: a) Proponer un modelo de
desarrollo de software iterativo e incremental de la Programacion Extrema sobre
Scrum que permita la gestion de software agil a traves de la planificacion del Sprint.
b) Proponer un modelo de desarrollo de software a través de las pruebas unitarias
continuas de la Programacion Extrema sobre Scrum que permita la gestion de
software &gil a través de la ejecucion del sprint. c) Proponer un modelo de desarrollo
de software a traves de la refactorizacion del codigo de la Programacion Extrema
sobre Scrum que permite la gestion de software agil a través de la retrospectiva del

Sprint.
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DE LA INVESTIGACION

1.1. DIAGNOSTICO Y ENUNCIADO DEL PROBLEMA
“Los principios &giles son una de las mayores innovaciones en las

metodologias de software. Uno de los puntos fuertes de la metodologia agil es que
el trabajo se vuelve dindmico, aceptando los cambios que se puedan dar a lo largo
del desarrollo, colaborando con los clientes y eligiendo al software por encima de
la documentacion exhaustiva” (Vlaanderen, Jansen, Brinkkemper y Jaspers, 2011).
Estas caracteristicas constituyen la esencia de todas las metodologias agiles que
surgieron en respuesta a los entornos cambiantes del mercado, proponiendo
alternativas a las metodologias formales a las que consideraban rigidas y pesadas.

Actualmente existen muchas metodologias agiles que se utilizan en la
industria del software, pero las mas utilizadas son: Programacion Extrema, Scrum,
Iconix, Kanban, todas ellas comparten un punto en comun, el manifiesto agil.

De acuerdo con los planteamientos de las caracteristicas de cada
metodologia &gil, se ha logrado identificar que cada una de ellas posee diferentes
orientaciones y propdsitos, especialmente, la metodologia agil de la Programacion
Extrema y el marco de trabajo Scrum como sostiene Kniberg (2015), “Scrum se
enfoca en la gestion y précticas de organizacion, mientras que la Programacion
Extrema se centra mas en las practicas de desarrollo”.

En la actualidad se necesita una metodologia agil que se caracteriza por
contener ambos enfoques, tanto la gestion y organizacion como las practicas de
desarrollo para obtener un producto de alta calidad a nivel de desarrollo y que se
pueda entregar en la fecha planificada. Teniendo en cuenta a Sommerville (2011),
“la ingenieria de software no sélo se interesa en los procesos técnicos del desarrollo
de software, también comprende la administracion de proyectos de software donde
se pueda obtener resultados de la calidad requerida dentro de una fecha
establecida”. En relacion con este Gltimo, aseveramos que es factible combinar
ambas metodologias agiles de una forma positiva. Asimismo, en la opinion de
Carrasco, Ocampo, Ulloa y Azcona (2019). “Las metodologias agiles tuvieron gran

acogida y respaldo en su momento, pero fueron reemplazados por nuevas



metodologias que se enfocan en lo moderno y adaptativo. El decir que estas

metodologias pueden combinarse con otras es indiscutible y pueden

complementarse mutuamente como Scrum y XP.

1.2.

DEFINICION DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

PROBLEMA PRINCIPAL
¢Como el modelo de desarrollo de software de la Programacion Extrema

sobre Scrum permite la gestion de software agil, 2019?

PROBLEMAS SECUNDARIOS

¢Como el modelo de desarrollo de software iterativo e incremental de la
Programacién Extrema sobre Scrum permite la gestion de software agil a
través de la planificacion del Sprint?

¢Coémo el modelo de desarrollo de software a través de las pruebas
unitarias continuas de la Programacion Extrema sobre Scrum permite la
gestion de software agil a través de la ejecucion del sprint?

¢Coémo el modelo de desarrollo de software a través de la refactorizacion
del cddigo de la Programacion Extrema sobre Scrum permite la gestion de
software agil a través de la retrospectiva del sprint?



1.3. OBJETIVOS DE INVESTIGACION
OBJETIVO GENERAL

“Implementar el modelo de desarrollo de software de la Programacion Extrema

sobre Scrum para permitir la gestion de software agil, 2019”.

OBJETIVOS ESPECIFICO

a. “Proponer un modelo de desarrollo de software iterativo e incremental de
la Programacion Extrema sobre Scrum que permita la gestion de software
agil a través de la planificacién del Sprint”,

b. “Proponer un modelo de desarrollo de software a través de las pruebas
unitarias continuas de la Programacién Extrema sobre Scrum que permita
la gestidn de software agil a través de la ejecucion del Sprint”.

C. “Proponer un modelo de desarrollo de software a través de la
refactorizacion del codigo de la Programacion Extrema sobre Scrum que

permite la gestion de software agil a través de la retrospectiva del Sprint”.

1.4. HIPOTESIS DE LA INVESTIGACION

No siempre las “investigaciones cuantitativas” proponen el planteamiento
de la hipdtesis. La formulacién de la hipétesis estd supeditado a un factor
fundamental: El ambito de aplicacion inicial del estudio. “Los estudios de enfoque
cuantitativo que enuncian hipétesis son aquellas cuyo proposito establece que su
alcance es correlacional o explicativo, o las que poseen un alcance descriptivo que
pretenden pronosticar una cifra o un hecho” (Hernandez, Baptista y Fernandez,
2014).

Supo (2012) refiere que “en las investigaciones que no llevan hipotesis no
hace falta el planteamiento de hipétesis, por ende, no los hace menos importantes,
sencillamente no llevan hipotesis, puesto que no es la intencidn del investigador, el
proposito de la investigacion no expresa la necesidad de aseverar o negar”. En los
estudios cuantitativos, que no tienen hipotesis generalmente indagan sobre la

“cuantificacion de la correlacién entre las variables”.



Siendo el estudio de nivel descriptivo, asimismo no se pretende pronosticar
una cifra o un hecho y sobre la base de las consideraciones anteriores no se
realizara el planteamiento de hipotesis; no obstante, lograremos el objetivo

general y los objetivos especificos.

1.5. JUSTIFICACION Y DELIMITACION DE LA INVESTIGACION

1.5.1. IMPORTANCIA DEL TEMA
IMPORTANCIA TECNICA

“El Modelo de desarrollo de software de la Programacion Extrema sobre
Scrum” es una propuesta para el desarrollo de software que adopta dos
componentes esenciales y complementarios: las mejores practicas de desarrollo
abordado por extreme programming y las practicas de gestion y organizacion del
“marco de trabajo Scrum”. Esta propuesta permitird a la comunidad de
programadores y a la industria de software en general, construir un producto
software con altos niveles de calidad tanto a nivel de desarrollo como en la
administracion del proyecto. Esta propuesta también garantiza la satisfaccion del

cliente al finalizar el proyecto.

IMPORTANCIA ECONOMICA
La implementacion del “Modelo de desarrollo de software de la

Programacién Extrema sobre Scrum”, permitird minimizar los costos y maximizar
el retorno de inversién. La entrega de funcionalidades terminadas y de buena
calidad en iteraciones cortas y planificadas ayudan a realizar solo las tareas
necesarias, evitando trabajar en tareas que no agregan valor, minimiza los costos.
La obtencién de un producto de mayor valor en menos tiempo de
desarrollo producto de una adecuada planificacion de las iteraciones donde
participa el cliente, seleccionando los items del backlog del producto de mayor

valor comercial y prioritarias maximiza el retorno de inversion.

1.5.2.  JUSTIFICACION
Existen diversas metodologias agiles en la actualidad, pero las mas

utilizadas en la industria del software son la Programacion Extrema y Scrum. De



acuerdo al planteamiento de las caracteristicas de estas metodologias, se logra
identificar que posee diferentes orientaciones y propositos. Como afirma Kniberg
(2015), “Scrum se centra en la gestion y organizacion, mientras que la
programacion extrema se centra en las practicas reales de desarrollo”. Sin embargo,
estas metodologias pueden complementarse entre si. Como sefialan Carrasco et al.
(2019), “En la ingenieria de software existen decenas de metodologias que, en su
momento, tuvieron gran acogida y respaldo, pero poco a poco fueron reemplazadas
por nuevas metodologias que se enfocan en lo moderno y adaptativo. Estas
metodologias pueden combinarse y complementarse mutuamente, como Scum y
XP”. En esa misma linea Salazar et al. (2018) sefialan que “es posible combinar las
metodologias XP y Scrum de una manera efectiva, aplicando las practicas y
métodos definidos por XP a las reuniones y practicas propuestas por Scrum”.

Por lo tanto, es indispensable la implementacion del “Modelo de desarrollo
de la Programacion Extrema sobre Scrum”, que adopta las buenas practicas de
desarrollo de la “metodologia agil de la Programacion Extrema” y las buenas
practicas de gestion y organizacion en el proceso de construccion del producto
software propuesto por el “marco de trabajo Scrum” para obtener un producto
software con valiosos estandares de calidad en la codificacion y la entrega del
producto dentro de los limites de tiempo y presupuesto pactado con el cliente.

1.5.3. DELIMITACION DE LA INVESTIGACION
La investigacion estard enmarcada en el analisis de la “metodologia de

desarrollo de software agil de la Programacion Extrema” y el “marco de trabajo
Scrum”, dado que la Programacion Extrema emplea de forma correcta las practicas
técnicas de desarrollo y pruebas, mientras que Scrum se caracteriza por las buenas

practicas de gestion y organizacion de un proyecto software agil.



CAPITULO Il
REVISION DE LA LITERATURA

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION
Segun Mego (2020), en su trabajo de investigacion titulado “Sistema de

informacién web bajo la metodologia XP y el marco de trabajo Scrum para la
gestion académica del Instituto Superior Tecnoldgico Privado Ciro Alegria” de la
Universidad Privada Unidn de Peru, concluye que la aplicacion efectiva en término
de buenas practicas de la metodologia XP y el marco de trabajo Scrum brindan un
soporte positivo en el planteamiento, planificacion y elaboracion del producto
software.

Segln Alfonzo, Marifio y Godoy (2011), en su trabajo de investigacion
titulado “Propuesta Metodoldgica para la Gestion de Proyecto de Software Agil
basado en la Web” de la Universidad Nacional de Nordeste de Argentina, afirman
que Scrum es una metodologia para la gestion y control de proyectos, centrada en
la construccion de software que satisface las necesidades del cliente, cumple con
los objetivos del negocio y el equipo de desarrollo que construye el producto
software. Al no establecer practicas de Ingenieria de Software, se combina con
mucha facilidad con otras metodologias de desarrollo.

Segln Mushtag, Rizwan y Jameel (2012), en su proyecto de investigacion
denominado “Novel Hybrid Model: Integrating Scrum and XP”, afirman que Scrum
no proporciona ninguna direccion sobre como disefiar un producto software,
mientras que el modelo de proceso XP esta principalmente centrado en las practicas
de ingenieria en lugar de précticas de gestion, por lo tanto es necesario la
integracion de las practicas de gestion e ingenieria para construir un producto de

calidad y valioso para los clientes.

2.2. MARCO TEORICO

2.2.1. MODELO DE DESARROLLO DE LA PROGRAMACION
EXTREMA SOBRE SCRUM
La Programacion Extrema y Scrum se complementan perfectamente. Por

parte de XP, se enfatizan en las practicas, valores y el ciclo de vida, ademas esta

compuesto por seis fases. Respecto a Scrum, resaltan los eventos y artefactos. “La



combinacidon de estas dos metodologias significé una gran ayuda en el proceso de
desarrollo de software, eludiendo la documentacion exhaustiva y haciendo que el
cliente sea un miembro mas del equipo” (Carrasco et al.,2019).

“Scrum se enfoca en las practicas de organizacion y gestion, mientras que
XP se centra mas en las précticas de desarrollo. Esa es la razon de que funcionan
tan bien juntas: Tratan de areas diferentes y se complementan entre ellas” (Kniberg,
2015).

Salazar, Tovar, Linares, Lozano y Valbuena (2018) sostienen que cada
metodologia tiene distintas orientaciones y propositos; en particular las siguientes
metodologias: Scrum y XP, el primero enfatiza en los aspectos de gestion y
organizacion de un proyecto software, mientras que el segundo maneja
adecuadamente los aspectos técnicos de desarrollo. Por consiguiente, se pueden
combinarse y complementarse de una forma adecuada, puesto que es factible
realizar las actividades propuestas por la metodologia Scrum, empleando las

practicas expuestos por la programacion extrema.

A. SOFTWARE ITERATIVO E INCREMENTAL

el software se desarrolla en varias iteraciones, cada iteracion abarca desde
la planificacion hasta la entrega. En cada iteracion parte del sistema se desarrolla,
prueba y mejora mientras se desarrolla una nueva parte. En cada iteracion, se
mejorara la funcionalidad. Ademas, el sistema estd creciendo de manera
incremental a medida que se agregan nuevas funciones en cada version. Después
de cada iteracion, se entregard una version al cliente para recibir comentarios
(Abrahamsson, Conboy, Morgan, Baskerville, Fitzgerald y Wang, 2008).

El enfoque iterativo permite entregar un producto software de gran tamafio
a partir de piezas o incrementos mas pequefios. Los enfoques iterativos se utilizan
con frecuencia en proyectos de desarrollo de software para promover la velocidad
y la adaptabilidad, ya que el beneficio de la iteracion es que puede ajustarse a
medida que avanza en lugar de seguir una ruta lineal. Uno de los objetivos de un
enfoque agil o iterativo es liberar beneficios durante todo el proceso y no solo al
final (Vieyra, 2020).



B. PRUEBAS UNITARIAS CONTINUAS
Como plantean Feathers y Martin (2014), una prueba unitaria es un

fragmento de c6digo que invoca una unidad de trabajo y verifica un resultado final
especifico de esa unidad de trabajo. Si las suposiciones sobre el resultado final
resultan ser incorrectas, la prueba unitaria ha fallado. Una prueba unitaria puede
abarcar tan poco como un metodo o tanto como varias clases.

Bahit (2012) refiere que, “son test que se encargan de verificar de manera
simple y rapida el comportamiento de una parte minima de codigo de forma
independiente y sin alterar el funcionamiento de otras partes de la aplicacion”.

Citando a Khorikov (2020), “Una prueba unitaria es una prueba
automatizada que verifica un pequefio fragmento de codigo (también conocido

como unidad), lo hace rapido y de forma aislada al resto de la aplicacion”.

C. REFACTORIZACION DEL CODIGO
“Un cambio realizado en la estructura interna del software para que sea

mas facil de entender y mas barato de modificar sin cambiar su comportamiento
observable” (Fowler, 2019).

La refactorizacion es el medio principal de XP para alentar a los
desarrolladores a realizar cambios en el codigo que ya esta funcionando. Dar la
bienvenida al cambio (ademas de la practica de "Disefio simple" de XP), puede
resultar en las suposiciones estructurales originales de una clase o0 método (o incluso
un subsistema completo) muy alejado de lo que finalmente termina siendo.
Refactorizar es una cuestion de traer toda la informacion que se ha aprendido desde
que se escribi6 el codigo para tener en cuenta y reelaborarlo para adaptarlo mejor a
su uso. (Koch, 2005).

2.2.2. GESTION DE SOFTWARE AGIL
Sommerville (2011) postula que la gestion de proyectos de software es una

parte fundamental de la Ingenieria de Software. La gestién de proyecto no afianza
el éxito de un proyecto software, no obstante, una inadecuada gestion conduce a la
ruina. El producto es entregado tardiamente, los costes son excesivos que los
planificados al inicio y los requisitos no se concretan en la fecha prevista, por

consiguiente, una gestion adecuada de un proyecto software estd sujeto a la



planificacion de su progreso, porque la ingenieria de software siempre esta
supeditada a limitaciones con respecto al tiempo y presupuesto.

Fitsilis (2008) sostiene que, “la gestion de proyectos agil de software se
basa en los siguientes principios: abrazar el cambio, centrarse en el valor para el

cliente, entregar parte de la funcionalidad de forma incremental”.

A. PLANIFICACION DEL SPRINT
La reunion de planificacion del sprint permite al equipo organizar su

trabajo y comprometerse con el objetivo de sprint, sentando asi las bases para su
autoorganizacion. El propietario del producto tiene la responsabilidad de asegurarse
de que la pila del producto esté bien preparada, sus items priorizados y sus
elementos de alta prioridad detallados, antes de la reunién de planificacion del
sprint. También se espera que asista a esta reunion para aclarar requisitos y
responder interrogantes, su funcién durante la planificacion del sprint es ayudar al
equipo a comprender qué se debe hacer. El equipo de desarrollo realiza la
estimacion para determinar los items que se pueden entregar al finalizar el sprint.
El propietario del producto no esta autorizado a decirle al equipo como se debe
hacer el trabajo durante el sprint o para identificar tareas en nombre del equipo, son
responsabilidad exclusiva del equipo. El equipo debe comprometerse a realizar el
trabajo de manera realista en base a su capacidad, limitar la cantidad de trabajo por
sprint a la capacidad del equipo crea un ritmo sostenible (Pichler, 2010).

la planificacion del sprint se realiza al inicio del sprint. Durante esta
reunion, el equipo y el propietario del producto acuerdan la meta del sprint. Luego,
el equipo selecciona un subconjunto de alta prioridad de los items del backlog del
producto que se pueden completar durante un sprint, asumiendo que el equipo
trabaja a un ritmo sostenible. Para adquirir confianza en lo que se puede hacer,
muchos equipos de desarrollo desglosan cada caracteristica especifica en un
conjunto de tareas. La recopilacién de estas tareas, junto con sus items de la pila del

producto asociados, forma una segunda pila, llamado Sprint backlog (Rubin, 2013).



B. EJECUCION DEL SPRINT
“La ejecucion del sprint es el trabajo necesario que efectda el equipo

Scrum para alcanzar los objetivos del sprint. Comienza después de la planificacion

del sprint y finaliza cuando comienza la revision del Sprint” (Rubin, 2013).

C. RETROSPECTIVA DEL SPRINT
La retrospectiva del sprint ocurre al final de cada sprint y es el momento

de inspeccionar y adaptar el proceso. Es el espiritu de la mejora continua, el Scrum
Master, el propietario del producto y el equipo de desarrollo se unen para discutir
lo que ha funcionado y lo que no funcionado con Scrum y practicas técnicas
asociadas. Al final de una retrospectiva de sprint, el equipo Scrum deberia tener
identificado y comprometido un nimero practico de acciones de mejora de procesos
que seran implementados en el proximo sprint (Rubin, 2013).

“Es una reunion de lecciones aprendidas realizada al final de cada Sprint.
La reunién se basa en el Sprint anterior y se discuten las oportunidades de mejora

de los sprints futuros” (Canty, 2015).

2.3. METODOS Y TECNICAS

2.3.1. LA INGENIERIA DE SOFTWARE
Es una disciplina que abarca todo el proceso de la creacion de software,

empezando desde las etapas mas tempranas hasta la etapa de mantenimiento
posterior a la implementacién del software. “La ingenieria de software se interesa
tanto por los procesos técnicos del desarrollo del software, asi como de la
administracion del proyecto empleando teorias y métodos para alcanzar resultados
de calidad dentro de una fecha sefialada” (Sommerville, 2011).

La ingenieria de software emplea un conjunto de mecanismos y técnicas
que tienen como objetivo crear un producto software computacional de forma
metddica y disciplinada. La Ingenieria de Software se distingue de la programacion
ordinaria por el foco riguroso de la calidad del producto final y de la automatizacion
de los procesos que se utilizan para la creacion y el mantenimiento posterior de un

producto software con altos estandares de calidad (Arias, 2015).
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2.3.2. EL MANIFIESTO AGIL
En marzo de 2001, 17 criticos de los modelos de produccion basados en

procesos, convocados por Kent Beck, que habia publicado un par de afios antes el
libro en el que explicaba la nueva metodologia Extreme Programming (Beck, 2000)
se reunieron para discutir sobre el desarrollo de software. En la reunion se acufio el
término “Métodos Agiles” para definir a aquellos que estaban surgiendo como
alternativa a las metodologias formales a las que consideraban excesivamente
“pesadas” y “rigidas” por su caracter normativo y fuerte dependencia de
planificaciones detalladas, previas al desarrollo.

Los integrantes de la reunidn resumieron en cuatro postulados lo que ha
quedado denominado como “Manifiesto Agil”, que son los valores sobre los que se

asientan estos métodos.

2.3.3. VALORES DEL MANIFIESTO AGIL
El manifiesto por el desarrollo de software &gil dice: “Estamos poniendo

al descubierto mejores métodos para desarrollar software, haciéndolo y ayudando a

otros a que lo hagan. Con este trabajo hemos llegado a valorar”:

o “Individuos e interacciones”, sobre procesos y herramientas

o “El software que funciona”, sobre documentacion completa.

o “Colaboracién con el cliente”, sobre la negociacién de contratos.
o “La respuesta al cambio”, sobre seguimiento de un plan.

Es decir, si bien hay valor en los elementos de la derecha, valoramos mas los
elementos de la izquierda.

2.3.4. PRINCIPIOS DEL MANIFIESTO AGIL
El manifiesto agil, después de los postulados de los cuatro valores en los

que se fundamenta, establece estos doce principios:
1. Nuestra maxima prioridad es la satisfaccion del cliente mediante la
entrega temprano y constante de producto software de alto valor.
2. Bienvenidos los requisitos cambiantes, incluso al final del desarrollo. A
través de los procesos agiles aprovechamos el cambio para que el cliente

obtenga una ventaja competitiva.
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10.

11.

12.

2.3.5.

Entregue producto que funcione de forma periddica, desde un par de
semanas hasta un par de meses, preferentemente a la escala de tiempo
mas corta.

Las personas de negocios y los desarrolladores deben trabajar juntos, a
diario y durante todo el proyecto.

Construya proyectos en torno a personas motivadas. Debe darse a estos el
ambiente y el apoyo que necesiten, y confiar en que haran el trabajo.

El método mas eficiente y eficaz para transmitir informacion a los
integrantes de un equipo de desarrollo, y entre estos, es la conversacion
cara a cara.

El software que funciona es la principal medida de progreso.

Los procesos agiles promueven el desarrollo sostenible. Los
patrocinadores, desarrolladores y usuarios deben poder mantener un
ritmo constante en forma indefinida.

La atencion continua a la excelencia técnica y el buen disefio mejora la
agilidad.

Es esencial la simplicidad: el arte de maximizar la cantidad de trabajo no
realizado.

Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios surgen de la
autoorganizacion de los equipos.

Reflexiona y realice ajustes periodicamente sobre tu forma de trabajar

para aumentar la eficacia.

AGILE
"La agilidad es un comportamiento o habilidad persistente de una entidad

que exhibe flexibilidad para adaptarse a lo esperado o inesperado, cambia

rapidamente; La agilidad se puede evaluar por la flexibilidad, la velocidad,

aprendizaje y capacidad de respuesta” (Qumer y Henderson-Sellers, 2008).

La agilidad se define en términos de la adopcion de los métodos agiles. La

agilidad es la disposicién continua para crear cambios rapidos de forma inherente,

adoptar cambios de forma proactiva o reactiva y aprender del cambio mientras

contribuye a la percepcion de valor al cliente (Conboy, 2009).
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2.3.6. PROGRAMACION EXTREMA (XP)

Es una metodologia de alta disciplina que requiere el cumplimiento de los
estandares y un fuerte compromiso con las pruebas unitarias, refactorizacion e
integracion. La falta de enfoque en la salida de documentos que caracteriza a los
equipos XP es una expresion agresiva del “software de trabajo en lugar de
documentacién” en manifiesto agil. De hecho, XP evita la mayoria de las formas
de gasto administrativos y se centra completamente en las précticas técnicas de
ingenieria, XP aboga por los generalistas que pueden contribuir a muchas facetas
de un proyecto, trabajando en estrecha colaboracién y compartiendo sus
conocimientos (Moran, 2015).

Es una coleccion de précticas de ingenieria de software conocidas. XP
tiene como objetivo obtener un producto software de calidad a pesar de los
constantes cambios de requisito. La novedad de XP se basa en la forma en que se
recopilan y alinean las préacticas individuales para que funcionen entre si. Algunas
de las principales caracteristicas son las iteraciones cortas, realimentacion rapida,
participacion del cliente, comunicacion y coordinacién constante, refactorizacion
continua, integracion y pruebas continuas, propiedad colectiva del codigo y

programacion en pares (Dingsoyr, Dyba y Moe, 2010).

A. VALORES DE LA PROGRAMACION EXTREMA
Beck (1999) plantea: “XP es una filosofia de desarrollo de software basado

en valores de la comunicacion, retroalimentacion, sencillez, el coraje y el respeto”.

a. LA COMUNICACION
“La comunicacion constante es fundamental en XP, el dialogo frontal, cara
a cara, entre desarrolladores, administrador y el cliente es el medio béasico de
comunicacion. Una buena comunicacion se debe mantener durante todo el
proyecto” (Beck, 1999).
Para desarrollar software de calidad de manera eficiente, clara y frecuente.
Se requiere comunicacion entre el cliente y los miembros del equipo. Sentarse con

el cliente y sacar ideas, hacer que la comunicacion sea muy interactiva y no pasarse
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escribiendo un documento de varias paginas intentando obtener lo mismo
(Blankenship et al., 2011).

b. LA SIMPLICIDAD

“XP apuesta por la sencillez en su maxima expresion. Sencillez en el
disefio, en cddigo, en los procesos, etc. La sencillez es imprescindible para que
todos entiendan el codigo y se trata de mejorar a través re codificaciones continuas”
(Beck, 1999).

Se pretende desarrollar solo lo necesario y no dilapidar el tiempo en
detalles que no sean requeridos en el momento. En este aspecto, se asemeja a otra
metodologia &gil, denominada Kanban, en la cual, un proceso “anterior” solo

produce lo que el proceso posterior demanda (Bahit, 2012).

C. LA REALIMENTACION
El cliente es entrevistado utilizando ciclos de retroalimentacion muy cortos.
El progreso del desarrollo se muestra con frecuencia y, de este modo, se pueden
evitar errores. La realimentacién también proviene de las pruebas ejecutadas
(Parsons y MacCallum, 2019).
“El objetivo de la Programacion Extrema es entregar lo necesario al
cliente, en el menor tiempo posible. A cambio, demanda al cliente, una
realimentacion a fin de conocer sus requerimientos e implementar los cambios tan

pronto como sea posible” (Bahit, 2012).

d. EL CORAJE

Al identificar problemas de consideracion en el disefio, o en alguna fase del
ciclo de la programacion extrema, debemos tener mucho coraje para hallar la
solucidn, sin importar el grado de dificultad que demanda. Si es necesario debemos
sustituir totalmente parte del codigo escrito, sin importar el tiempo de desarrollo
que se ha empleado para realizar el trabajo (Beck, 1999).

Usar los valores de XP requiere mucho coraje. Es importante contar la

verdad sobre el progreso y las estimaciones. Ademas, XP descarta la palabra al
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momento de realizar la refactorizacion del codigo antiguo o desechar para realizar

los cambios (Parsons y MacCallum, 2019).

e. EL RESPETO
Todo el mundo da y recibe respeto en el equipo. Todos se valoran como
miembros del equipo. El equipo de desarrollo respeta el conocimiento del cliente y
viceversa. El equipo directivo respeta los derechos del equipo a aceptar la
responsabilidad y a tener autoridad sobre su propio trabajo (Canty, 2015).
“Tratarnos a nosotros mismos y a los demas con dignidad y reconocer la

experiencia y nuestro mutuo deseo de éxito” (Shore y Warden, 2008).

B. LAS PRACTICAS DE LA PROGRAMACION EXTREMA

Blankenship et al. (2011) manifiesta que XP esta compuesto por un

conjunto de doce préacticas y son los siguientes:
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Figura 1. Las précticas de XP
Fuente: adaptado de Blankenship et al. (2011)

a) El juego de la planificacion (Planning game)
El cliente y el equipo de desarrollo deben tomar una decision de las

historias de usuario que se incluiran en la proxima iteracion, la prioridad de cada
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historia y cudndo se debe realizar el lanzamiento. Los desarrolladores son
responsables para dividir las historias en un conjunto de tareas y estimar la duracion
de cada tarea. La suma de las duraciones le dice al equipo lo que realmente creen
que pueden hacer antes de la fecha de entrega del lanzamiento. Tenga en cuenta que
la estimacion es responsabilidad de los desarrolladores y no del cliente o el gerente.
En XP, solo los desarrolladores hacen estimaciones (Dooley, 2017).

b) La metafora del sistema (Metaphor)

“La idea general del proyecto; el objetivo amplio contado como una
narracion o historia, para mantener la jerga técnica al minimo y construir una vision
colaborativa entre desarrolladores y clientes” (Freedman, 2016).

“XP usa metaforas para llegar a un entendimiento comun de disefios y

establecer una vision técnica compartida” (Canty, 2015).

c) El disefio simple (Simple design)

XP admite un disefio simple en el que el desarrollador puede realizar
cambios rapida y facilmente. El disefio debe permanecer simple porque solo las
cosas mas simples que funcionan se incluyen sin estructuras o caracteristicas
complicadas. La complejidad del disefio aumenta riesgo e histéricamente ha
resultado en proyectos fallidos (Canty, 2015).

Pressman (2012) sefiala que, siempre se prefiere un disefio simple sobre
sobre una representacion mas compleja, porque el disefio guia la implementacion
de una historia conforme se escribe: “nada mas y nada menos”. Se desalienta el
disefio de funcionalidad adicional, porque el desarrollador infiere que se requerira

después.

d) Cliente en sitio

“XP pide que el cliente sea completamente integrado al equipo de
desarrollo, disponible para revisar caracteristicas, compilaciones y pruebas, y para
revisar, evaluar y optimizar el producto a medida que evoluciona” (Freedman,
2016).
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durante una iteracion, es ideal que el cliente esté en el sitio para ayudar a
responder rapidamente los detalles de una historia de usuario. El punto importante
es tener un cliente disponible que pueda proporcionar respuestas rapidamente a los
desarrolladores para explorar los detalles de una historia de usuario (Blankenship
etal., 2011).

e) La programacion en pareja (Pair programming).

el proceso mediante el cual dos miembros del equipo colaboran, discuten,
codifican y prueban una pieza de funcionalidad, es una de las practicas méas
interesantes de XP. La programacion en pareja proporciona revision inmediata del
codigo y su caso de prueba previsto, y es una de las principales razones por las que
XP induce la calidad de codigo en el producto (Kruchten, 2007).

Koch (2005) manifiesta que la practica de XP de "Programacion por pares"
es Unica y ajena a casi todas las organizaciones. Estos desarrolladores trabajan
juntos durante todo el trabajo técnico como disefio, desarrollo de casos de prueba,
codificacion y prueba. Mientras un miembro de una pareja esta "manejando™ la
computadora, el otro observa y evalla el trabajo del socio haciendo preguntas. La
pareja cambia de roles en forma regular. Aunque esta practica suena como un
desperdicio de recursos, los defensores de XP afirman todo lo contrario por una
variedad de razones:

- La revision se realiza en tiempo real, puesto que el socio observador esta
pendiente de los posibles errores en caso que se produzca se realiza la
correccion inmediatamente.

- La interaccién constante entre los individuos, permite aprender unos de
otros.

- Permite que los desarrolladores se familiaricen con cada parte de sistema.

- Proporciona una forma para que cualquier miembro nuevo del proyecto
pueda convertirse en un miembro contribuyente del proyecto muy

rapidamente.
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f) La propiedad colectiva del codigo.

“Los programadores deben aceptar la idea de que cualquier integrante del
proyecto puede cambiar su cddigo y que la propiedad colectiva se extiende a todo
el proyecto; esto es un proyecto de equipo, no uno individual” (Dooley, 2017).

La propiedad colectiva es una practica importante para el equipo, porque
proporciona una comprension clara de los roles y responsabilidades de todos los
miembros del equipo con respecto al software. Se ha descubierto que esta practica
mejora la calidad de software producido por equipos de proyecto. Dando a todos
los miembros del equipo una responsabilidad compartida para el software, la
propiedad colectiva fomenta las practicas de mejora de calidad y la refactorizacion
(Smite, Moe y Agerfalk, 2010).

9) Los estandares de codificacion.

Schmidt (2016) sostiene que, es un conjunto de reglas y convenciones de
los desarrolladores de software, equipo de desarrollo o comunidad. Incluye un estilo
de programacién comin que mejoran la legibilidad y la capacidad de
mantenimiento de un codigo de software.

“Manejar estandares y mejores practicas al escribir codigos ayuda a evitar
dialectos particulares de cada desarrollador, y por tanto la comprensién del cédigo
sera Optima” (Salazar et al., 2018).

“Aqui se ha especificado un estilo y formato para el codigo fuente. Esta
practica mantiene el codigo consistente, facilitando la lectura, interpretacion y

refactorizacion que se pueda dar en un futuro” (Carrasco et al., 2019).

h) Test Driven Development (Desarrollo impulsado por pruebas)

Es una practica de desarrollo iterativa en la que los desarrolladores primero
escriben un caso de prueba para la funcionalidad del software deseado, para
verificar si el producto software incluye la funcionalidad deseada. Solo entonces,
los desarrolladores escriben cddigo para pasar ese caso de prueba (Schmidt, 2016).

Gulati y Sharma (2017) manifiestan que, es una préactica de desarrollo que
aumenta la confianza del desarrollador al promover pruebas para todos los

requisitos del software. Nos hace trabajar en ciclos de desarrollo incrementales
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cortos, proporcionando asi una répida retroalimentacion sobre nuestro progreso.

TDD nos obliga a escribir una prueba fallida antes escribir el codigo de produccion.
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Figura 2. Ciclo de desarrollo guiado por pruebas

Fuente: Adaptado de Stober y Hansmann (2010)

Como sefiala Jurado (2010), “el desarrollo dirigido por pruebas es una
técnica de disefio e implementacidn de software incluida dentro de la metodologia

XP”. El desarrollo dirigido por pruebas se agrupa en tres pilares fundamentales:

. Solamente se debe implementar las funciones que el cliente requiere.
. Minimizar los defectos que suelen llegar a la fase de produccion.
. Implementacion de software modular, cuya caracteristica es la

reutilizacion y la preparacion para el cambio.

Esta practica de XP, consta de tres tipos de pruebas y son las siguientes:

Las pruebas unitarias, pruebas de aceptacion y las pruebas de integracion

1. Las pruebas unitarias

“consisten en probar los métodos de manera individual mientras se va
programando. Técnica conocida como Unit Testing, la cual forma parte de la
técnica TDD (Test driven development — desarrollo guiado por pruebas)” (Bahit,
2012).
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Segln Gulati y Sharma (2017), Todas las pruebas unitarias deben tener las
siguientes caracteristicas:
Legible. Una prueba unitaria debe tener un nombre significativo para comprender
el comportamiento de la unidad que se estd probando sin mirar los detalles de la
implementacion.
Répido. las pruebas deben ejecutarse en pocos segundos para que proporcionen
realimentacion. Si las pruebas toman mas tiempo, el programador buscard formas
de omitir las pruebas.
Independiente y aislada. las buenas pruebas unitarias son independientes del orden
de ejecucién. No dependen de otras pruebas unitarias para que funcione
correctamente.
Correcto. una buena prueba unitaria hace lo que dice. Un caso de prueba debe
corresponden a un solo caso, es decir, comportamiento.
Independiente del medio ambiente. La mayoria de las veces, encontramos que las
pruebas unitarias fallan porque dependen de algun factor externo. El factor externo
podria ser un archivo en una ubicacion particular, una variable de entorno o algo
mas. Esto conduce a pruebas fragiles. Una buena prueba unitaria no depende del
medio ambiente.
Repetible. una buena prueba unitaria produce el mismo resultado cada vez que se
ejecuta. La ejecucién de la prueba debe automatizarse utilizando herramientas de

compilacion.

2. Las pruebas de aceptacion

pruebas de aceptacion son indicadores de la finalizacién de un requisito o
caracteristica. Cuando se aprueban todas las pruebas de aceptacion de un requisito
o funcion, se dice que esta hecho (Koskela, 2008).

“Estan méas orientados a las pruebas de funcionalidad, es decir al
comportamiento funcional del cédigo. Estas pruebas, a diferencia de los Test

Unitarios, son definidas por el cliente” (Bahit, 2012).
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) La integracion continua (Continuous integration)

Este principio significa que el codigo para cada historia esta integrado en
el sistema en evolucion tan pronto como como esté listo. Cuando los desarrolladores
terminan de escribir una historia la integran inmediatamente. Con varios
desarrolladores trabajando simultaneamente en historias, esto da como resultado
que la integracion ocurre casi todo el tiempo. El valor de esta practica es que
proporciona la realimentacion lo més rapido posible a los desarrolladores que
acaban de implementar las historias de usuario (Koch, 2005).

Es una préctica de desarrollo de software donde cada desarrollador trabajar
en una base de codigo en particular e integra continuamente los nuevos desarrollos
0 cddigo de software modificado para evitar problemas de integracion al finalizar
el proyecto. Para realizar el proceso de integracion se utilizan herramientas
automatizadas (Schmidt, 2016).

j) La refactorizacion.

Es el proceso de mejorar y simplificar el disefio del codigo existente;
manteniendo la misma funcionalidad, pero produciendo un mejor disefio (porque
es mas simple). La refactorizacion permite automatizar pruebas para ser escritas y
hace que la aplicacion sea mas facil de mantener (Blankenship et al., 2011).

Freedman (2016) manifiesta que la refactorizacion es la optimizacion del
codigo interno y arquitectura de software, y es un elemento clave de XP. También
es una respuesta a uno de los peligros de disefio iterativo, el peligro de que las
iteraciones separadas estard& mal integrado e internamente incompatible. La
refactorizacion es un enfoque disciplinado para reconstruir el sistema interno para

asegurar simplicidad, elegancia y compatibilidad.

k) El ritmo sostenible

“XP entiende que el equipo debe mantener un nivel constante de
productividad. Esto solo se puede lograr si el equipo mantiene un ritmo sostenible
que se traduce en 40 horas semanales de trabajo” (Canty, 2015).

Desarrollar software para cumplir con la fecha limite del cliente es, sin

duda, exigente para los miembros del equipo del proyecto. El proceso de desarrollo
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de software es, por naturaleza, una tarea compleja e intensiva en conocimientos.
Los miembros del equipo a menudo registran una gran cantidad de horas, trabajando
hasta tarde para producir software funcional dentro de un plazo establecido. Tales
demandas inevitablemente crean estrés y agotamiento en los miembros del equipo.
Ademaés, aumenta la probabilidad de que se introduzcan o se produzcan defectos.
El principio de ritmo sostenible asegura que los miembros del equipo trabajen en
un horario cdémodo que se puede mantener durante la duracion del proyecto. Con
un ritmo sostenible, los desarrolladores pueden aportar mas energia a su trabajo en
el proyecto, porque no tienen que trabajar durante una cantidad excesiva de horas
(Smite et al., 2010).

) Pequefios lanzamientos

La préctica de implementar pequefias versiones de software funcional
refleja un proceso para entregar el producto al cliente. Este enfoque permite a los
equipos de proyecto centrarse primero en entregar la funcionalidad mas critica al
cliente. Luego, se pueden agregar de forma iterativa otros componentes importantes
del software en versiones posteriores. Este enfoque también proporciona
flexibilidad para incorporar comentarios y sugerencias de los clientes e incluir en
la préxima version. Este enfoque iterativo para entregar el software funcional a
menudo produce una alta satisfacciéon al cliente (Smite et al., 2010).

XP promueve lanzamientos frecuentes, que pueden ser relativamente
pequerios, pero destaca las funciones priorizadas por el cliente. XP no permite que
el equipo de desarrollo se esconda durante un tiempo prolongado, esperando que el
proyecto se complete a tiempo. Esta transparencia de los lanzamientos frecuentes
anima a los clientes al mostrarles que el equipo esta agregando valor al proyecto a

lo largo del camino (Blankenship et al., 2011)

C. FASES DE LA PROGRAMACION EXTREMA
Segln Letelier y Penadés (2006), “el ciclo de vida de XP consta de seis
fases: exploracion, planificacion de la entrega, iteraciones, produccion,

mantenimiento y muerte del proyecto”.
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Figura 3. Fases de XP
Fuente: Adaptado de Beck y Andrés (2005)

Fase de exploracion. Esta fase comprende dos etapas: Modelado de

requisito iniciales y Modelado de la arquitectura inicial.

b.

Modelado de requisitos iniciales. En esta etapa se retinen los clientes y
usuarios con el equipo de desarrollo para crear las “historias de usuario”.
Las historias de usuario son extremadamente relevantes en XP, puesto que
proporcionan requisitos de alto nivel para su sistema y son una entrada
fundamental en el proceso de planificacion.

Modelado de la arquitectura inicial. Esta etapa consiste en la
identificacion de una metafora que describa como piensa construir el
sistema. La metéafora actGa como un marco conceptual, identificando
objetos clave y brindando informacién sobre sus interfaces. No importa
cuan exactamente se desarrolla esta metafora una vez que esta al comienzo

del proyecto.

Fase de planificacion de la entrega. Durante esta fase los desarrolladores

se retinen con el cliente para implementar el primer conjunto de historias de usuario

de mayor prioridad en la version actual. Normalmente se elabora una tarjeta de

tarea, que es una lista escrita de lo que se debe hacer para completar la tarea,

también se pueden elabora bocetos y luego se transfieren a una tarjeta de indice

para tener un registro de su disefio en el que se plasma la estimacion del esfuerzo

23



de codificacion durante el proximo sprint. También se establece el cronograma y

presupuesto de este lanzamiento.

C. Fase de iteraciones para lanzamiento. En esta fase se realizan los
esfuerzos de desarrollo, incluido el modelado, la programacion, las pruebas y la
integracion. En la planificacion de iteraciones, la atencion se centra en las historias
de usuario asignadas a la iteracion actual, encontrara que se han agregado nuevas
historias de usuario, las que no fueron estimados, por lo que debe realizar el
esfuerzo de identificar las tareas para poder estimar con precision cada historia de
usuario. Después de estimar las nuevas historias, es posible que descubra que tiene
demasiadas 0 muy pocas historias para la iteracion y necesitara mover hacia o desde

otras iteraciones.

d. Fase de produccion. Consiste en asegurar que las pruebas adicionales de
funcionalidad y rendimiento estan hechas (prueba del sistema, prueba de carga,
instalacion pruebas). La determinacion de los nuevos cambios necesarios incluido
en la version actual. Implementar y probar los nuevos cambios. Documentar las
ideas pospuestas y sugerencias para implementarlas durante fase de mantenimiento

0 en préximas versiones. Entrega de la version actual en ejecucion a los clientes.

e. Fase de mantenimiento. esta fase es para asegurar que el sistema se esté
utilizando correctamente y que funcione bien. Aqui se debe hacer un esfuerzo para
apoyar al cliente, es vital que se mantenga un sistema y para hacer esto, los usuarios
deben saber lo que estan haciendo; es por eso que la documentacion y también la
participacion del usuario durante el desarrollo es crucial. si un sistema no se

mantiene, su desarrollo es una pérdida de tiempo.

f. Fase de muerte del proyecto. Esto ocurre cuando los clientes no tienen méas
historias para implementar, se satisfacen las necesidades del cliente. toda la
documentacidn necesaria se escribe en esta fase. esta fase también puede ocurrir si
un desarrollo tiene que abandonarse debido a que es demasiado caro para un
desarrollo posterior o si no se esta entregando el producto deseado.
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ROLES DE LA PROGRAMACION EXTREMA (XP)

A juicio de Beck y Andrés (2005), los roles de XP son:

Programador. La responsabilidad del desarrollador de un proyecto XP es
crear una funcionalidad basada en las historias de usuario proporcionadas
por el cliente. Este rol debe comprender e implementar las caracteristicas
del producto trabajando muy de cerca con el cliente. Las tareas son creadas
a partir de historias de usuario y las estimaciones correctas, permiten al
cliente decidir cual de las historias tienen mayor prioridad para
implementar en la cada una de las iteraciones. Los desarrolladores son los

empoderados para estimar las tareas sin ninguna injerencia del cliente.

Cliente. Es el que define los requisitos para el proyecto y establece el
objetivo del proyecto. Asimismo, el cliente toma las decisiones
comerciales mas dificiles y trabaja muy de cerca con los desarrolladores
de software. Cuanto mas involucrado esté el cliente, mayor serd la
probabilidad de éxito en un proyecto XP. En realidad, el cliente es la voz
del usuario final del producto. Este rol debe aclarar las caracteristicas del
producto y escribe las historias de usuario para el equipo. Finalmente, este
rol ejecuta las pruebas funcionales para validad la implementacion.

Encargado de pruebas (Tester). Es el encargado de ejecutar las pruebas
regularmente y difundir los resultados dentro del equipo, ademas es el
responsable de las herramientas de soporte para pruebas.

Encargado de seguimiento (Tracker). Este rol es complementario y no
existe en todos los proyectos XP. El Tracker es el responsable de mantener
el cronograma del proyecto. Este rol también mide y rastrea la velocidad
del equipo. Hace un seguimiento regular del progreso del equipo y realiza

ajustes que garanticen que las iteraciones se mantienen con el objetivo.

Entrenador (Coach). El entrenador es otro rol complementario que puede

no existir en todos los proyectos XP. Este rol es responsable de brindar

25



orientacion y tutoria al equipo. El rol del entrenador es asegurar que el
equipo comprenda las practicas de XP en conjunto con el desarrollo de
software. Este rol también ayuda con la resolucion de problemas y
funciona como arbitro entre el cliente y el equipo de desarrollo cuando sea

necesario.

E. LOS ARTEFACTOS DE XP

HISTORIA DE USUARIO

Son descripciones simples y cortas que describen las funcionalidades que
deberan ser implementadas. Deben ser escritas por el propio cliente, empleando sus
propias palabras, y generalmente son registradas en tarjetas. Las historias de usuario
contienen una breve descripcidn que representa una necesidad del cliente (Lainez,

2015). A continuacion, se muestra el esquema de una plantilla cominmente

utilizado.
Tabla 1
Plantilla para las historias de usuario
HISTORIA DE USUARIO
Numero: Usuario:
Nombre Historia:
Prioridad en Negocio: Riesgo en Desarrollo:
Puntos Estimados: Tteracion Asignada:

Programador Responsable:
Descripcidn:

Observaciones:

Fuente: An6nimo

TAREAS DE INGENIERIA

“Una historia de usuario se descompone en varias tareas de ingenieria, las
cuales describen las actividades que se realizaran en cada historia de usuario,
asimismo las tareas de ingenieria se vinculan mas al desarrollador, ya que permite

tener un acercamiento con el codigo” (Ferreira, 2013).
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Tabla 2
Plantilla para tareas de ingenieria

TAREA DE INGENIERIA
Numero de Tarea: Numero de Historia (Nro. ¥
Nombre):
Nombre de Tarea:
Tipo de Tarea: Puntos Estimados:
Desarrollo/Correccion/ Mejora/
Otra (especificar)
Fecha Inicio: Fecha Fin:

Programador Responsable:

Descripcion:

Fuente: An6nimo

PRUEBAS DE ACEPTACION

“Se centran en las caracteristicas y funcionalidad generales del sistema que son
visibles y revisables por parte del cliente. Las pruebas de aceptacion se derivan de
las historias de los usuarios que se han implementado como parte de la liberacién

del software” (Pressman, 2010).

Tabla 3
Plantilla de las pruebas de aceptacién
PRUEBAS DE ACEPTACION
Codigo: N® de la Historia de Usuario:

Historia de Usuario:
Condiciones de Ejecucion:
Entrada/ Pasos de ejecucion:
Resultado Esperado:

Evaluacion de la Prueba:

Fuente: Anénimo
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TARJETAS CRC (CLASE-RESPONSABILIDAD-COLABORACION)

“Es un conjunto de tarjetas indice estandar que representan clases. Se dividen en
tres secciones. En la parte superior se escribe el nombre de las clases, en la parte
izquierda se enlistan las responsabilidades de la clase y en la derecha, los

colaboradores” (Pressman, 2010).

Tabla 4
Plantilla de las tarjetas CRC

TARJETAS CRC

Nombre de la Clase: Nombre de la clase al cual hace referencia la
tarjeta.

Responsabilidades: Atnibutos v | Colaboradores: Clases que
operaciones de la clase. colaboran con la clase citada en la

tarjeta.

Fuente: An6nimo
2.3.7. MARCO DE TRABAJO SCRUM

Sommerville (2011) afirma: “Scrum es un método &gil que ofrece un
marco de referencia para la administracion del proyecto. Se centra alrededor de un
conjunto de sprints, que son periodos fijos cuando se desarrolla un incremento de
sistema”.

Schmidt (2016) sostiene que, “es un marco de gestion de proyectos. Scrum
especifica ciertos roles, establece un modo de trabajo iterativo que se centra en
Sprints y define diferentes artefactos que los desarrolladores utilizan para coordinar
su trabajo”.

Es un marco de trabajo que esta formado por un conjunto de practicas y
reglas que dan respuesta a los siguientes principios de desarrollo agil: gestion
evolutiva del producto, calidad de resultado basado en el conocimiento de las
personas, estrategia de desarrollo incremental a traves de iteraciones (sprints)

(Menzinsky, Lopez, Palacio, 2019).
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Figura 4. Las Préacticas del Marco de Trabajo Scrum
Fuente: Adaptado de Rubin (2013)

A

LOS VALORES DEL MARCO DE TRABAJO SCRUM
Schwaber y Sutherland (2017) plantean que el marco de trabajo Scrum

consta de cinco valores.

a.

CORAJE. El equipo Scrum tiene el valor de hacer lo correcto y trabajar
resolviendo los problemas mas dificiles.

FOCUS. Todo el miembro del equipo Scrum se centra en el trabajo del
sprint y los objetivos propuestos.

COMPROMISO. El equipo Scrum se compromete a alcanzar los
objetivos propuestos durante la planificacion del sprint.

RESPETO. Todos los miembros del equipo se respetan reciprocamente
por su capacidad e independencia.

APERTURA. EIl equipo Scrum vy sus partes interesadas acuerdan estar

abiertos con todo el trabajo y con los desafios de su realizacion.
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Scrum Team members have courage to
do the right thing and work on tough
problems

FOCUS

Everyone focuses on the work of the
Sprint and the goals of the Scrum Team

COMMITMENT

People personally commit to achieving
the goals of the Scrum Team

RESPECT

Scrum Team members respect each
other to be capable, independent people

The Scrum Team and its stakeholders
agree to be open about all the work and
the challenges with performing the work

Figura 5. Los valores de Scrum
Fuente: Adoptado de Schwaber y Sutherland (2017)

A. LOS ROLES EN EL MARCO DE TRABAJO SCRUM

a. Propietario del Producto (Product Owner)
El propietario del producto es responsable de priorizar la pila de productos

y de las historias que entran en la pila del Sprint. Debido a esto, él o ella es
responsable de aprobar los resultados de cada sprint. El propietario del producto
representa directamente o indirectamente los intereses del usuario (Hanssen,
Stalhane y Myklebust, 2018).

Pries y Quigley (2011) manifiestan que el propietario del producto
representa la voz del cliente. Verifica que el equipo trabaja eficazmente desde el
punto de vista empresarial. El propietario del producto se encargara de que el caso
de negocio para la pila del producto y los sprints realmente tengan un buen sentido
comercial. El propietario del producto se preocupa por los elementos orientados al
cliente (historias de usuarios en el desarrollo de software) y luego establecen
prioridades y a menudo actualizan la pila de producto.

b. El Scrum Master
Es el “lider servidor” del equipo Scrum que modera y facilita las

interacciones del equipo como entrenador de equipo y motivador. EI Scrum master
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es responsable de asegurar que el equipo tenga un ambiente de trabajo productivo,
protegiendo al equipo de influencias externas, eliminando cualquier obstaculo y
haciendo cumplir los principios, aspectos y procesos de Scrum (Satpathy, 2016).

El Scrum Master es el facilitador de un equipo que aplica el proceso Scrum
al generar valor para el cliente. EI Scrum Masters lidera el equipo a traves de la
planificacion, stand-ups diarios, retrospectivas y apoyo a las demostraciones. Al
avanzar hacia el enfoque agil y el cliente, este nuevo rol se centra en la mentalidad
agil, procesos y practicas agiles, y la entrega de valor para el cliente. Los Scrum
Masters acttan como facilitadores del proceso &gil y lideres del equipo (Moreira,
2017).

C. El equipo de desarrollo (Development Team)

Son un conjunto de profesionales que trabajan para entregar un incremento
de producto “Terminado”, que pueda ser desplegado en los ambientes de
produccion al término de cada sprint. Solamente los miembros del equipo de
desarrollo intervienen en la construccion del incremento del producto. Los equipos
de desarrollo estan facultados para autoorganizarse y gestionar su trabajo. La
sinergia resultante es la que optimiza la eficiencia y efectividad del equipo de
desarrollo (Schwaber y Sutherland, 2017).

Un equipo de desarrollo esta formado por un grupo de personas enfocadas
en construir el producto o servicio. Se compone de roles multifuncionales como
desarrollo, garantia de calidad (QA), base de datos, experiencia de usuario (UX),
documentacién, etc. Al avanzar hacia el enfoque agil, los miembros del equipo de
desarrollo deben aprender los valores y principios agiles y aplicar comportamientos
y procesos agiles ya que incorporan las necesidades del cliente en la entrega de
valor al cliente. Ellos deben aplicar una mentalidad incremental y procesos que
ayuda a evolucionar su entregable hacia el valor del cliente. Aungue técnicamente
centrados, deben obtener conocimientos comerciales del propietario del producto
para que puedan comprender mejor al cliente y el valor del cliente (Moreira, 2017).
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Figura 6. Roles de Scrum
Fuente: Adoptado de Rubin (2013)

B. LAS PRINCIPALES ACTIVIDADES Y ARTEFACTOS DEL
MARCO DE TRABAJO SCRUM
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Figura 7. Las principales actividades y artefactos de Scrum

Fuente: adaptado de Rubin (2013)

ACTIVIDADES DEL MARCO DE TRABAJO SCRUM

a. Sprint
Un sprint es un periodo de desarrollo encuadrado en el tiempo,

generalmente de 2 a 4 semanas, donde una parte del codigo se desarrolla a partir de
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un conjunto de historias. Cada sprint genera asi un incremento del producto y esta
parte se integra con las partes anteriores ya sea al final de el sprint o cuando se
ejecutan y aceptan las pruebas relevantes, también Ilamada "integracion continua™.
De esta manera, el sistema (producto) se construye a través de un proceso iterativo
e incremental. El costo total de las historias seleccionadas para un sprint debe ser
igual a la cantidad de recursos disponibles para el proximo sprint. La cantidad total
de recursos disponibles (horas-persona) es la suma de horas-persona disponibles de
los miembros del equipo de desarrollo en el préximo sprint (Hanssen et al., 2018).

Cada sprint es una iteracién pequefia y manejable que contiene disefio,
desarrollo, pruebas y documentacion. La duracion de un sprint suele ser de unas dos
semanas. El objetivo es producir un entregable para el cliente y poner en
produccion. Al comienzo de un sprint, el equipo elige los casos de uso mas

importantes que se puede entregar en la iteracion (Stober y Hansmann, 2010).
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Figura 8. Los sprints representan la estructura de Scrum

Fuente: adaptado de Rubin (2013)

b. Reuniodn de planificacién del Sprint (Sprint Planning Meeting)
La reunion de planificacion de sprint es lo primero que sucede en el ciclo

y es el inicio oficial de un Sprint. Persigue dos objetivos, que a menudo se
representan en dos partes de esta reunion. El primer objetivo es llegar a un acuerdo
entre el Propietario del Producto y el equipo de desarrollo lo que se busca en el

proximo Sprint. Esto generalmente termina con la estimacion que realiza el equipo
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de desarrollo, indicando al propietario del producto qué es lo que pueden entregar
al final del Sprint actual. El segundo objetivo es que el equipo de desarrollo
planifique este siguiente Sprint, a menudo creando tareas de 8 horas o menos. El
resultado final de esta reunion es el Sprint Backlog que muestra en una granularidad
muy fina lo que el equipo va a hacer y como pretenden lograrlo (Maximini, 2015).

Cada sprint comienza con una reunion de planificacion de sprints donde
los elementos de maxima prioridad de la pila de producto se mueven a la pila del
sprint, lo que se suma a la cantidad de recursos disponibles para el sprint. Estos
requisitos seran implementados en el siguiente sprint. Cuando una historia de
usuario se mueve a la pila del sprint, debe dividirse en tareas. A cada tarea se le
asignara una cantidad de recursos. La implementacion de las tareas dara cuenta de

la historia del usuario (Hanssen et al., 2018).
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Figura 9. Sprint planning
Fuente: Adaptado de Rubin (2013)

C. Scrum diario (Daily Scrum)
Es una reunion en un intervalo de tiempo de quince minutos para que el

equipo de desarrollo pueda realizar la sincronizacién de sus actividades y crear un
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plan para las siguientes veinte cuatro horas. Esto se determina a través de la
inspeccion del trabajo que se realizo en el ultimo Scrum Diario y elaborando una
proyeccion que podria completarse antes del siguiente. En el scrum diario, los
equipos suelen responder a las preguntas como ¢Qué hice ayer que ayudo al equipo
de desarrollo a alcanzar el objetivo del Sprint? ; Qué haré hoy para ayudar al equipo
de desarrollo a alcanzar el objetivo del Sprint? ¢Veo algin impedimento que me
dificulta alcanzar el objetivo del del Sprint? (Schwaber y Sutherland, 2017).

El Scrum diario es una reunion de planificacion diaria que consta de 15
minutos. El Scrum diario es una gran oportunidad para observar la motivacion y la
autoorganizacion del equipo de desarrollo y es un instrumento que reduce en gran
medida el riesgo del proyecto. Si se hiciera con menor frecuencia, tomaria mucho
mas tiempo identificar desviaciones o que el equipo va en la direccion equivocada
(Maximini, 2015).
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Figura 10. Daily Scrum
Fuente: Adaptado de Rubin (2013)
d. Ejecucion del Sprint (Sprint execution)

Es el periodo de tiempo durante el cual el equipo de desarrollo, guiado por
el Scrum Master, realiza todo el trabajo a nivel de tarea, necesario para realizar las
funciones acordadas durante la planificacion del sprint. En este contexto,
“terminado” significa que hay un alto grado de confianza en que todo el trabajo

necesario para producir caracteristicas de buena calidad ha sido completado.
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Durante la ejecucion del sprint, nadie dice al equipo de desarrollo en que orden o
como hacer su trabajo a nivel de tarea en el sprint backlog. En cambio, los miembros
del equipo definen su propio trabajo a nivel de tarea y se autoorganizan de la mejor

manera posible para lograr el objetivo del sprint (Rubin, 2013).

Parﬁu'ranﬁ
& *9‘ Y
Dail
Scrum team ,—-.‘YT’\ i o
a1}
lnfllﬁ Sfrmf ereciction \ o l Old'rwk
— \ Fotentially
] A shlprab!e, Pmdud’
; 4
Srrmf boakioj | Q N‘-Hi; *\
| 3 3l AB ?
. A g V. '
Voo S s \ X b i
« i S S \ S —
Figura 11. Sprint execution
Fuente: Adaptado de Rubin (2013)
e. La revision de Sprint (Sprint review)

La revision del sprint se lleva a cabo antes de la retrospectiva del sprint.
Su propdsito es que el equipo presente las historias de usuario que ha completado
durante el sprint. El equipo, el propietario del producto y Scrum Master estan
presentes en la revision, junto con las partes interesadas. La revision consta de una
demostracion del software desarrollado. Esta demostracion es una oportunidad para
que el cliente vea el producto y proporcione comentarios. El objetivo de la revision
es mostrar el software de trabajo real, no debe haber una presentacion de

diapositivas 0 masas de preparacién para esta revision. Esta reunion se alinea con
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el principio agil de satisfacer al cliente mediante la entrega temprana y continua de
software valioso (Blankenship et al., 2011).

Es una actividad que se realiza al término del sprint, cuyo proposito es la
inspeccion del incremento del producto y adaptar los items de la pila del producto.
Durante esta actividad, participan el equipo Scrum y los stakeholders inspeccionado
las funcionalidades del producto implementado a lo largo del sprint, los asistentes
a esta reunién cooperan para establecer las siguientes cosas que se podria hacer para
optimizar el valor. El objetivo de la presentacion del incremento tiene como
objetivo facilitar la realimentacion de informacion al equipo de desarrollo y

promover la colaboracion (Schwaber y Sutherland, 2017).
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Figura 12. La Revision del sprint

Fuente: Adaptado de Rubin (2013)

f. La retrospectiva del Sprint (Sprint Retrospective)
Schwaber y Sutherland (2017) manifiestan que es una ocasion para

inspeccionar el proceso de construccion del producto software y crear un plan de
mejora en el siguiente sprint. La retrospectiva de sprint se realiza después de la

revision del sprint y antes de la siguiente reunion de planificacion del Sprint. Se
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trata de una reunion, cuya duracion es de tres horas para un sprint de un mes, y para
sprints mas cortos la duracion es proporcionalmente menor.

Durante esta reunién, el Scrum Team se retne para revisar y reflexionar
sobre el Sprint anterior en terminos de procesos seguidas, herramientas empleadas,
mecanismos de colaboracion y comunicacion, y otros aspectos relevantes para el
proyecto. El equipo analiza lo que salié bien durante el Sprint anterior y lo que no
salio bien, el objetivo es aprender y hacer mejoras en los proximos sprints
(Satpathy, 2016).
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Figura 13. Actividades de la retrospectiva del sprint

Fuente: Adaptado de Rubin (2013)

ARTEFACTOS DEL MARCO DE TRABAJO SCRUM

a. La pila de Producto (Product backlog)
El Product Backlog contiene la suma de todos los requerimientos del

producto que deben ser implementados por el equipo de desarrollo. El propietario
del producto es el unico responsable de gestionar este artefacto. El objetivo
principal es que el propietario del producto cree un recordatorio para que el equipo

de desarrollo no se olvide de lo que él quiere que hagan. Por lo general, un Product
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Backlog no se configura para que se explique por si mismo. En cambio, una
colaboracidn continua entre propietario del producto y el equipo de desarrollo se
aseguran de que este artefacto se entienda cominmente y se implementan las cosas
correctamente. El Product Backlog siempre estd ordenado por lo que, en todo
momento es transparente lo que se necesita para ser trabajado a continuacion. Los
elementos que han sido elegidos para el siguiente Sprints, generalmente se
entienden bien y son mas detallados que los elementos planificados para Sprints
posteriores. No hay otras fuentes de trabajo para el equipo de desarrollo (Maximini,
2015).

El Product Backlog es una lista de todo el trabajo restante en un proyecto
que el equipo debe completar. En el corazon de esta lista esta la historia del usuario,
un componente clave de Scrum. Define el incremento de valor para el cliente que
el desarrollador esté intentando entregar. EI Product Backlog es administrada por
el propietario del producto, quien es responsable de agregar y eliminar historias de
usuarios hacia y desde la lista. EI Product Backlog es priorizada constantemente por
el propietario del producto y el cliente. Esta priorizacion constante es la clave de
Scrum, porque asegura que las historias de usuario que proporcionen mayor valor
al cliente estan enumeradas en la parte superior del Product Backlog. Durante un
sprint, las historias de usuario se pueden agregar al Product Backlog, sin embargo,
no seran presentados al equipo hasta después de que se complete el sprint actual
(Blankenship et al., 2011).

b. La pila del sprint (Sprint backlog)
Es la lista de las tareas necesarias para implementar las historias de usuario

en un sprint. La elabora el equipo de desarrollo en la reunién de planificacion del
sprint, indicando el esfuerzo previsto para cada tarea. Para calcular el esfuerzo
requerido de cada tarea (puntos de historia o dias ideales) es muy frecuente emplear
técnicas como la estimacion del poker. El sprint backlog descompone las historias
de usuario en unidades de tamafio apropiado para monitorizar el avance diario e
identificar posibles riesgos y problemas para lograr los objetivos, sin la necesidad
de utilizar procesos de gestion complejos (Palacio, 2019).

Representa un subconjunto de historias de usuario que tienen una prioridad

lo suficientemente alta como para ser implementados en el sprint. Aquellas historias
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que tienen la maxima prioridad y se ajustan a la velocidad del equipo o la cantidad
de trabajo que puede completar un equipo dentro de un sprint se convierte en el
Sprint backlog. Hay un sprint backlog Unica para cada sprint. Los elementos del
sprint backlog se extrae del Product Backlog durante la planificacion del sprint. El
Sprint Backlog constituye la columna vertebral del trabajo dentro de un Sprint
(Moreira, 2017).

C. El incremento del producto

Schwaber y Sutherland (2017) afirman que “El incremento es la suma de
todos los elementos de la lista de productos completados durante un sprint y el valor
de los incrementos de todos los sprints anteriores”. Al término del sprint, el nuevo
incremento debe estar “terminado”, esto significa que esta en condiciones de ser
utilizado y ademas cumple con la definicién de “terminado”. El incremento del
producto debe estar en condiciones de ser utilizado al margen que el propietario del
producto decide liberarlo o no.

“El incremento es la parte de producto producida en un sprint, y tiene como
caracteristicas que estd completamente terminada, probada y operativa: en
condiciones de ser entregada al cliente final” (Palacio, 2019).

d. Gréfico de avance (Burndown Chart)
Este grafico es utilizado por el equipo de Scrum para realizar un

seguimiento del progreso del Sprint. Las partes interesadas utilizan este grafico para
determinar cuanto trabajo queda (eje y) para ser completado en el Sprint, basado en
la cantidad de tiempo restante en el Sprint (eje x). El grafico muestra la velocidad
(rapidez) del equipo cuando estd completando el trabajo. Diariamente, el equipo
actualiza este cuadro basado en el trabajo que se ha completado. El grafico también
proporciona una indicacion de si el equipo completara todo del trabajo planificado
en un Sprint (Canty, 2015).

Es un gréfico que muestra la cantidad de trabajo restante en el Sprint en
curso. El gréfico de evolucién del Sprint debe ser actualizado al final de cada
jornada de trabajo, es decir, diariamente a medida que se completa el trabajo. Este
gréfico muestra el progreso del proyecto y también permite la deteccion de

estimaciones que pueden haber sido incorrectas. Si el grafico burn-down muestra
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que el que el equipo Scrum no esta en camino correcto para terminar las tareas a
tiempo, el Scrum Master debe identificar cualquier obstaculo o impedimento para

completar con éxito (Satpathy, 2016).
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Figura 14. El Gréfico Burndown en la Ejecucion del Sprint
Fuente: Adaptado de Rubin (2013)
C. ESTIMACION Y VELOCIDAD EN LAS METODOLOGIAS
AGILES
a. LA ESTIMACION DE LOS REQUERIMIENTOS

“Calculo del esfuerzo que se prevé necesario para desarrollar una
funcionalidad. Las estimaciones se pueden calcular en unidades relativas (puntos
de funcion) o en unidades absolutas (tiempo teorico)” (Palacio, 2008).

Pichler (2010) refiere que las estimaciones nos permiten conocer el tamafio
aproximado de los items del backlog del producto. Es provechoso por dos razones.
Facilita la priorizacion y pronostica el progreso del proyecto para realizar el
planificar el lanzamiento. Generalmente se expresan en puntos de historia o dias

ideales. Las estimaciones a nivel de tarea se crean en la reunion de planificacion del

sprint.

LAS UNIDADES DE ESTIMACION

Las unidades mas comunes son: puntos de historia y dias ideales. No existe
una alternativa correcta o incorrecta cuando se trata de la eleccion de una de ellas,
la eleccion depende de cuan familiarizado estdn sus miembros. EI 70% de las
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organizaciones suelen utilizar “puntos de historia”, mientras que el 30% utiliza la
unidad en “dias ideales” (Rubin, 2013).

Estimacion por puntos de historia

Cohn (2006) define que “los puntos de historia son una unidad de medida
para expresar el total general de una historia de usuario, caracteristica u otra pieza
de trabajo”. Cuando se realiza la estimacion a través de puntos de historia, se asigna
un valor en puntos para cada item de la pila del producto. Los valores brutos que se
establece no son tan relevantes, porque lo mas importante son los valores relativos.
Cuando asignamos dos puntos a una historia de usuario, significa que se requiere el
doble de esfuerzo que una historia a la que se asigné uno. El tamafio de una historia
esta representado en puntos de historia. Para determinar el tamafio de una historia

de usuario no existe una formula definida.

Estimacion por dias ideales

“Los dias ideales son una unidad familiar: representan la cantidad de dias
de esfuerzo o dias de persona necesarios para completa una historia. EI tiempo ideal

no es lo mismo que el tiempo transcurrido” (Rubin, 2013).

EL PLANNING POKER
Segln Satpathy (2016), es una técnica de estimacion que utiliza el

consenso para estimar tamafios relativos de las historias de usuario o el esfuerzo
necesario para crearlas. Esta técnica intercede por una mayor interaccion y una
buena comunicacion de los integrantes, eso fortalece el razonamiento independiente

de los integrantes, eludiendo asi el anémalo razonamiento grupal.
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Figura 15. El Juego de Cartas en el Planning Poker
Fuente: Adoptado de Rubin (2013)

Tabla 5

Interpretacion de los valores de las cartas en el Planning Poker

Carta Interpretacion de las cartas

1.2.3 Se utiliza para el dimensionamiento de los items pequefios.

58,13 Es utilizado para dimensionar items medianos. Para muchos
equipos, un item de tamafio trece seria lo mas grande que se
implementaria en un sprint. Desglosarian cualquier item mas grande
que trece en un conjunto de items mas pequefios.

20,40 Son utilizados para dimensionar items grandes como historias a
nivel de tema o de caracteristicas.

100 Es una caracteristica muy grande o una épica.
? Significa que un miembro del equipo no ha entendido el item v
pregunta propietario del producto para que pueda esclarecer.
Algunos miembros del equipo también usan el signo de
interrogacion para mdicar que no tienen idea de como estimar el
item en cuestion.
Pi La tarjeta p1 se usa cuando un miembro del equipo quiere decir:
"Estoy cansado v hambriento v quiero conseguir algo™.
0 una
taza de
café

Fuente: Adaptado de Rubin (2013)
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b. LA VELOCIDAD DEL EQUIPO
“La velocidad es un indicador de cuanto trabajo puede hacer el equipo en

un sprint; nos permite rastrear y pronosticar el progreso del proyecto” (Pichler,
2010).

“Es una medida de la tasa de progreso. Se calcula sumando el nimero de
puntos de historia asignados a cada historia de usuario que el equipo completd
durante la iteracion” (Cohn,2006).
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Figura 16. Calcular y usar el rango de velocidades del equipo
Fuente: Adaptado de Rubin (2013)

2.4. HERRAMIENTAS

24.1. SOFTWARE JIRA
Sagar (2016) manifiesta que “es una herramienta de gestion de proyectos

y seguimiento de problemas empresariales y posee extraordinarias capacidades de
personalizacion”. Esta herramienta permite crear épicas, items de la pila del
producto, tareas, asignarlas a los participantes y generar informes valiosos, ademas
esta compuesto por tres componentes y son los siguientes: Jira software, Jira core y

Jira servicio.
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25.  POBLACION
Monroy (2008) define como: “la totalidad de los elementos que conforman

el universo de estudio. Es el conjunto de valores de una variable por el cual existe
algun interés. Cabe agregar que las poblaciones pueden ser finitas o infinitas”.

La poblacion o universo es un conjunto de elementos a los cuales se les
estudian algunas caracteristicas comunes. La poblacion puede ser finita o infinita.
Se estima que una poblacion es finita cuando el nimero de los elementos que la
integran es conocido por el investigador, mientras que para la poblacion infinita no
se conoce el numero de elementos, ya sea porgque es muy grande o porque se sabe

que existe, pero no se conoce el tamafio (Posada, 2016).

2.6. MUESTRA

Posada (2016) define como un conjunto de elementos seleccionados
adecuadamente, que pertenecen a una poblacion determinada, es decir, que es una
parte de la poblacion o universo. Al seleccionar una muestra se pretende que el
analisis realizado en ella pueda proporcionar conclusiones similares a las que se
lograrian si se hubiese estudiado a todos los elementos de la poblacion; por este
motivo, la muestra debe ser representativa.

“Es la parte de la poblacion que se selecciona, de la cual realmente se
obtiene la informacién para el desarrollo del estudio y sobre la cual se efectuaran la
medicion y la observacion de las variables objeto de estudio” (Bernal, 2010).

Constituye una seleccion al azar de una porcion de la poblacién, es decir,
un subconjunto que seleccionamos de la poblacién. Este grupo reducido de
elemento de dicha poblacion, al cual se le evaltan caracteristicas particulares, con

el propdsito de inferir tales caracteristicas a toda la poblacion (Quezada, 2010).

45



CAPITULO 111

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1. TIPO Y NIVEL DE INVESTIGACION

A. TIPO DE LA INVESTIGACION
“En los estudios observacionales no existe intervencion de ningun tipo por

parte del investigador, de manera que los datos observados y la informacion
consignado refleja la evolucion natural de los eventos” (Supo, 2012). Sobre la base
de la consideracion anterior, este trabajo de investigacion es de tipo
“observacional”.

“Los estudios retrospectivos utilizan datos que se obtienen de registros
preexistentes, datos que provienen de mediciones en donde el investigador no tuvo
participacion alguna. A este tipo de informacion se le suele llamar datos
secundarios” (Supo, 2012). Sobre la base de la consideracion anterior, este trabajo
de investigacion es de tipo “retrospectivo”.

“En un estudio transversal todas las variables (incluyendo la variable de
estudio) son medidas en una sola ocasion bajo esta condicion, si realizamos
comparaciones entre estas mediciones se les suele llamar entre muestras
independientes, aunque el nombre correcto seria entre grupos independientes”
(Supo, 2012). Sobre la base de la consideracion anterior, este trabajo de

investigacion es de tipo “transversal”.

B. NIVEL DE LA INVESTIGACION
Estos estudios buscan detallar las propiedades, las caracteristicas y los

perfiles de personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro
fendmeno que se someta a un analisis. En otras palabras, solamente pretenden medir
0 recolectar informacion de forma independiente o conjunta referente a los
conceptos o las variables. Su objetivo de este tipo de estudio no es indicar como se
corresponden estos conceptos o variables (Hernandez et al., 2014). De acuerdo a

este planteamiento, la investigacion es de nivel “Descriptiva”.
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3.2 DISENO DE LA INVESTIGACION

Los disefios no experimentales son investigaciones que se efectdan sin
alterar intencionalmente las variables. O sea, se trata de estudios en los que no
realizamos la variacién intencional de las variables independientes para reflejar sus
efectos sobre las variables dependientes. Lo que se hace en las investigaciones no
experimentales es observar el fendmeno en su entorno originario, para
posteriormente analizarlo (Hernandez et al., 2014). Por esta razon, el presente
estudio es “no experimental”.

“Los disefios de investigacion transversal recolectan datos en un solo
momento, en un tiempo unico. Su proposito es describir variables y analizar su
incidencia e interrelacion en un momento dado. Es como tomar una fotografia de
algo que sucede” (Hernandez et al., 2014). Por esta razdn, el presente estudio es
“transversal”.

Este estudio esta contextualizado en el “disefio no experimental”, puesto
que el analisis se realiza a partir de la observacion del fendmeno en su contexto
natural. Igualmente, se ha considerado el “disefio transversal”, de forma que la

recoleccion de datos se efectuara en un solo momento.

3.3. POBLACION Y MUESTRA

A POBLACION
“La poblacion de estudio estara conformada por todas las metodologias

agiles de desarrollo de software que adoptan los valores y principios del manifiesto

agile”.

B. MUESTRA
“Se ha tomado una muestra por conveniencia de la metodologia &gil de

desarrollo de la Programacion Extrema (XP) y el marco de trabajo Scrum para la

gestion de software agil”.
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3.4. VARIABLES E INDICADORES
DEFINICION CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES
VARIABLE INDEPENDIENTE

Programaciéon Extrema sobre Scrum. Es un planteamiento para el proceso de
desarrollo de software que propone introducir las mejores practicas de desarrollo
de XP sobre el marco de trabajo Scrum, producto de un analisis en el planteamiento
de las caracteristicas similares y orientaciones diferentes que poseen. Estas
metodologias se complementan adecuadamente para obtener un incremento del
producto de alta calidad a nivel de codificacion y la entrega del mismo en la fecha

planificada.

INDICADORES DE LA VARIABLE INDEPENDIENTE

Software iterativo e incremental. Es un proceso de desarrollo de software en la
que se repite un proceso de trabajo a través de refinamientos sucesivos que
adicionan nuevas funcionalidades al codigo existente.

Software a través de las pruebas unitarias. Son pruebas de software que verifican
el resultado de un pequefio fragmento del codigo sin afectar el funcionamiento de
otras funcionalidades del sistema. Una prueba unitaria puede abarcar un método o
una clase.

Software a través de la refactorizacién del cddigo. Es un proceso que se
fundamenta en efectuar cambios en la estructura interna de la aplicacion sin cambiar
su funcionalidad. La refactorizacion elimina la duplicidad del cddigo, refuerza la

cohesion y reduce la sujecion entre los médulos del codigo.

VARIABLE DEPENDIENTE

Gestion de software agil. Son una agrupacion de actividades que comprende el
planeamiento del proyecto, tasacidn de costos y tiempo, administracion de recursos
humanos y de riesgos. Es una parte fundamental de la ingenieria de software debido
que todos los proyectos estan supeditados a las restricciones organizacionales de

costos y tiempo.
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INDICADORES DE LA VARIABLE DEPENDIENTE

Planificacion del sprint. Es una reunion que se realiza al principio de cada sprint
con la participacion de todos los miembros del equipo Scrum y tiene como
propdsito establecer objetivos que se entregaran en el presente sprint en base a las
estimaciones realizadas. Las estimaciones se realizan a nivel de la pila del producto

y sprint backlog en base al grado de dificultad, riesgo y tiempo de culminacion.

Ejecucion del Sprint. Es el periodo de tiempo durante el cual el equipo Scrum
realiza el incremento del producto a partir de los requerimientos acordados en la
planificacion del sprint. Durante este proceso se emplean con mayor amplitud las

mejores practicas de desarrollo.

Retrospectiva del Sprint. Es una reunion que consiste en la inspeccion y
adaptacion del proceso que se ha utilizado para construir el producto software. La
retrospectiva permite realizar un analisis exhaustivo de los métodos empleados,

capitalizar aprendizajes y definir acciones de mejora para el préximo sprint.

DEFINICION OPERACIONAL DE LAS VARIABLES DE ESTUDIO
VARIABLE INDEPENDIENTE DEL ESTUDIO

X: “Programacion Extrema sobre Scrum”

INDICADORES DE LA VARIABLE INDEPENDIENTE
X1: Software iterativo e incremental
Xa2: Software a través de las pruebas unitarias

X3: Software a través de la refactorizacion del codigo.

VARIABLE DEPENDIENTE

Y: “Gestion de software agil”.

INDICADORES DE LA VARIABLE DEPENDIENTE

Y1: Planificacion del Sprint.
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Y2: Ejecucion del Sprint.
Y3: Retrospectiva del Sprint.

3.5. TECNICAS E INSTRUMENTOS PARA EL TRATAMIENTO DE
DATOS E INFORMACION

3.5.1. TECNICAS PARA RECOLECTAR INFORMACION
En el presente estudio utilizaremos la técnica “Analisis Documental” que

permitira realizar la recoleccion de la informacion sobre la “metodologia agil de la

programacion extrema” y el “marco de trabajo Scrum”.

3.5.2. INSTRUMENTOS PARA RECOLECTAR INFORMACION
Ficha de analisis documental. Instrumento que nos permite levantar el

contenido de la informacién sobre la “metodologia 4gil de la programacion
extrema” y el “marco de trabajo Scrum”, para posteriormente someter a un proceso

de andlisis e interpretacién riguroso. Se muestra en el Anexo A.

3.5.3. HERRAMIENTAS PARA EL TRATAMIENTO DE DATOS E
INFORMACION

Las herramientas que se emplearan para la implementacion del “Modelo de
desarrollo de software de la Programacién Extrema sobre Scrum para permitir la
gestion de software agil” son: “Metodologia agil de la Programacion Extrema” que
utiliza las mejores practicas técnicas de desarrollo y el “marco de trabajo Scrum”
que enfatiza en las précticas de gestion y organizacion, asimismo tenemos a la
herramienta Jira para la administracion de los items de la pila del producto y las

tareas de un proyecto software.

Tabla 6

Herramientas para la implementacion del modelo XP sobre Scrum

NOMEBEE CREADOR UsO
Metodologia de software Kent Beck Es una metodologia de
agil Programacion desarrollo de software agil que
Extrema (XP) se centra mas en las buenas
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practicas de desarrollo v

pruebas.

Marco de trabajo Scrum | Ken Schwaber v Jeff | Es un marco de trabajo que
Sutherland nos provee practicas para

OTZANIZATNOS COMO equipo ¥

gestionar los objetivos de un

provecto software.

Jira Atlassian Labs Es una herramienta de gestion
de requisitos que se utiliza en
un provecto de desarrollo de
software agil.

Fuente: Elaboracion propia

3.6. PROPUESTA DEL MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE
DE LA PROGRAMACION EXTREMA SOBRE SCRUM

3.6.1. ANALISIS COMPARATIVO
Para obtener el “Modelo de desarrollo de software de la Programacion

Extrema sobre Scrum para el desarrollo de software”, urge un analisis meticuloso
sobre el contenido de la “metodologia agil de la Programacion Extrema” y “marco
de trabajo Scrum”. Estas metodologias tienen un aspecto en comun, ya que adoptan
los 4 valores y 12 principios de la agilidad, sin embargo, el primero esta mas
orientado en las précticas técnicas de desarrollo, el segundo, tiene un enfogue en
las précticas de organizacion y gestion durante el desarrollo de un proyecto
software. “El Modelo de desarrollo de software de la Programacién Extrema sobre
Scrum”, busca obtener un producto software con altos estandares de alta calidad y
escalable. Para lograr un producto software con esta caracteristica, planteamos
adoptar estos dos componentes esenciales: Las mejores practicas de desarrollo
proporcionado por XP y el enfogque de organizacion y gestion proporcionado por el
marco de trabajo Scrum. A continuacion, realizaremos un analisis comparativo de
las diferencias y similitudes de la metodologia agil de la Programacion Extrema y

el marco de trabajo Scrum a través de las matrices de comparacion.
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Tabla7

Cuadro comparativo de Scrum y XP

Parimetros Metodologias Agiles de Desarrollo

Scrum Programacion Extrema
Orientacién Practicas de organizacion v gestion Técnicas de desarrollo v pruebas de software
Coordinador del proyvecto Scrum master Entrenador
Forma de trabajo del equipo de | Individual En pareja
desarrollo
Gestion de requerimientos Fequerimientos gestionados en forma de  Gestionados en forma de tarjetas de historia

artefactos a través de Product backlog v Sprint
backlog

Propiedad del producto

El Propietario del producto es el responsable del

producto

Responsabilidad grupal de producto

Colaboracién en equipo

Equipos multifuncionales v auto organizados

Equipos auto organizados

Entrega del producto

Entrega segun el timebox del sprint

Entrega continua

Estandares de codificacion

sin estandares de codificacion

Se utilizan estandares de codificacion

Enfoque de pruebas

Ningun enfoque formal utilizado para las pruebas

Desarrollo dingido por pruebas, incluida
pruebas de aceptacion

Cambios de desarrollo

Cambios no permitidos en sprints

Es posible realizar cambios durante la iteracion

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 8
Valores de Scrumy XP

Parametro Scrum XP Comparacién
Coraje Coraje Valores similares
Respeto Respeto
Compromiso Los siguientes valores son
Enfoque diferentes
Valores
Franqueza
Simplicidad
ERealimentacion
Comunicacion

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 9

Roles de Scrum y XP
Parametro Scrum XP Comparacion
Propietario del producto Cliente Roles similares
Scrum master Entrenador
Equipo de desarrollo Programador Estos roles de XP estan
Roles Encargado de pruebas incluidos en rol de equipo de

deszarrollo de Scrum

Encargado de seguimiento
Consultor

Estos roles son propios de la
programacion extrema.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 10

Artefactos de Scrum y XP
Parimetro Scrum XP Comparacion
Artefactos Product Backlog (Pila del Historias de usuario Artefactos similares
producto)
Sprint Backlog (Pila del Sprint) Tareas de ingenieria
Incremento del producto Los sigumientes artefactos seran

Burndown chart (Seguimiento del

avance)

Casos de pruebas de aceptacion

Tarjetas CRC

integrados en el nuevo modelo de

desarrollo.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 11

Actividades de Scrum y XP
Parametro Scrum XP Comparacién
Sprint Planificacion de iteraciones Actividades similares
Planificacion del Sprint  (Sprint | Juego de planificacion (Planning
Planning) Game)
Actividades Feunion diario (Daily Scrum) Stand-up meeting (reunion de pie)
Ejecucion  del  Sprint  (Sprint Estas actividades seran
execution) plasmadas en el modelo
Fevision del Sprnt (Sprint review) propuesto.
Retrospectiva del Sprint  (Sprint
retrospective)

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 12

Practicas y principios de Scrum y XP

Parameitro

Scrum

XP

Comparacién

Pricticas y principios

Entregas pequefias

Pruebas

Disefio simple

Programacion por parejas

Eefactorizacion

Desarrollo dirigido por pruebas

Integracion continua

Propiedad colectiva del codigo

Estandares de codificacion

Metafora del sistema

Fitmo sostenible

Control empirico de proceso

Colaboracion

Bloque de tiempo asignada

Auto organizacion

Pricrizacion basada en el valor

Estas metodologias agiles,
poseen practicas v principios
que pueden complementarse
para desarrollar un producto
software con las mejores
practicas de desarrollo v
prucbhas, propuesto por la
programacion extrema v las

practicas  de

ofganizacion propuesto  por

gestion v

Scrum.

Fuente: Elaboracion propia
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3.6.2. ESTUDIO DE INTEGRACION DE LA PROGRAMACION

EXTREMA SOBRE SCRUM

La incorporacion de los valores, roles, artefactos, actividades y las
practicas de desarrollo de la metodologia agil de la Programacién Extrema al marco
de trabajo Scrum, nos permitird obtener un producto software confiable, robusto y
escalable y funcional. A partir del estudio de comparacion, se puede inferir que el
marco de trabajo Scrum se complementan perfectamente con la metodologia agil
de la Programacion Extrema. A través de la matriz de integracion, obtendremos las
caracteristicas mas relevantes de XP para incorporar al marco de trabajo Scrum
denominado “Modelo de desarrollo de desarrollo de software de la Programacion

Extrema sobre Scrum”.

Tabla 13
Integracion de los valores en el modelo propuesto
Indicador Modelo propuesto Observacion
Coraje Valores pertenecen a Scrum.
Respeto Seran incorporados al modelo
Compromiso propuesto.
Atencion
Valores
Frangueza
Simplicidad Valores que pertenecen a XP.
Realimentacion Seran incorporados al modelo
Comunicacion propuesto.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 14

Integracion de los roles en el modelo propuesto

Indicador Modelo propuesto Ohbservacion
Duefio del producto No se agregaron roles de XP_ El
Scrum master equipo de desarrollo adopta la
Roles Equipo de desarrollo auto  organizacion v la

colaboracidon para generar el

imncremento.

Fuente: Elaboracidn propia

Tabla 15
Integracion de los artefactos en el modelo propuesto
Indicador Modelo propuesto Observacion
Product Backlog (Pila del Este artefacto pertenece a
producto Scrum. Sera incorporado al
Historias de usuano modelo propuesto.
sprint Backlog (Pila del Sprint) | E1  sprint backlog  esta
constitiido por un conjunto de
tareas a nivel de desarrollo.
Artefactos Incremento del producto Estos artefactos pertenecen a

Burndown chart (Seguimiento

del avance)

Scrum. Sera incorporado al

modelo propuesto.

Pruebas de aceptacion

Este artefacto pertenece a XP.

Sera incorporado al modelo

propuesto.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 16

Integracion de actividades en el modelo propuesto

Indicador Modelo de desarrollo Observacién
propuesto
Sprint Estas actividades pertenecen a

Sprint Planning (Planificacion | Scrum. Seran incorporados al
del Sprint) modelo propuesto.
Daily Scrum (Reunidn diaria)

Actividades | Sprint execution (Ejecucion del | Esta actividad serd incorporada
Sprint) al modelo propuesto
Sprint  review (revision del | Estas actividades pertenecen a
Sprint) Scrum. Seran incorporados al

Sprint retrospective

(Retrospectiva de Sprint)

modelo propuesto.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 17
Integracion de las practicas y principios en el modelo propuesto

Indicador Modelo de desarrollo Observacion
propuesto
Entregas pequefias Estas practicas v principios
Prusbas pertenecen a NXP V  seran
planificacion incorporados al modelo
Disefio simple propuesto.

Programacion por parejas
Refactorizacion

Desarrollo dirigido por pruebas
Pricticas
Integracion continua
-
L Propiedad colectiva del codigo
principios
Estandares de codificacion

Eitmo sostenible

Control empirico de proceso | Estas practicas v principios

Colaboracion pertenecen al Scrum. Seran
Bloque de tiempo asignada incorporados al nuevo
Auto organizacion propuesto.

Priorizacion basada en el valor

Fuente: Elaboracion propia

3.6.3. VISION GENERAL DEL MODELO DE DESARROLLO DE LA

PROGRAMACION EXTREMA SOBRE SCRUM

El nuevo “Modelo de desarrollo de software de la programacion extrema
sobre Scrum” muestra una vision general de las principales actividades, artefactos
y préacticas en la Figura 17. Son cuatro las principales actividades y son los
siguientes: Planificacidn, ejecucion, revision y la retrospectiva del sprint. Sin
embargo, cada una de estas actividades mencionadas a su vez poseen otras
subactividades, artefactos, practicas, etc.

La planificacion esta compuesta por la estimacion de los items del backlog

del producto y la planificacién del sprint backlog; en la primera reunién participan
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todos los miembros del equipo Scrum, mientras que en la segunda reunion solo
participan el Scrum Master y el equipo de desarrollo. Para la estimacion de los items
del backlog del producto y las tareas se utiliza la técnica del planning poker.

La ejecucion del sprint estd compuesta sobre todo por las buenas practicas
de desarrollo, ademas se utiliza el grafico burndown y el scrumboard o tablero de
tareas. Durante esta actividad se produce el incremento del producto.

Revision del sprint es una reunion para la inspeccion y adaptacion del
incremento del producto.

Retrospectiva del sprint es una reunion para inspeccionar y adapar el
proceso que se ha empleado para construir el producto software.
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Figura 17. Vision general del “Modelo de desarrollo de software de la programacion extrema sobre Scrum”
Fuente: Elaboracion propia
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3.6.4. PROPUESTA DEL NUEVO MODELO DE DESARROLLO DE LA
PROGRAMACION EXTREMA SOBRE SCRUM

3.6.4.1. Fase de preparacion (Sprint cero)
Como afirma Subra y Vannieuwenhuyze (2018), es un periodo de

preparacion inicial, bien determinado en el tiempo, entendiendo que esto permitira
facilitar el desarrollo de los sprints, por ejemplo, para establecer todos los elementos
de la plataforma técnica y las herramientas de desarrollo, pruebas e integracion
continua. Durante este periodo se pueden realizar las siguientes actividades:

e Definir la arquitectura.

e Definir las pruebas a realizar.

e Preparar y configurar los repositorios de control de versiones.

e Configurar los scripts para el servidor de integracion continua.

e Escribir las historias de usuario para realizar la estimacion en el proceso de

planificacion del sprint.
e Definir herramientas de gestion que utilizara el equipo.

e Definir estandares de codificacion.

Historia de usuario
“Una historia de usuario describe la funcionalidad que sera valiosa para el
usuario u comprador de un sistema software” (Cohn,2009).
“Las historias de usuario representan los medios para obtener una
comprension comun de la funcionalidad entre las partes interesadas” (Canty, 2015).
A juicio de Wake (2003), “los criterios que definen los atributos de una
historia de usuario efectiva identificada con el acrénico INVEST” y son los
siguientes:
o Independent. No debe existir una dependencia entre historias de usuario
o Negotiable. Una buena historia deja espacio para que las partes
involucradas negocien los detalles de su implementacion
o Valuable. Una buena historia de usuario debe ser valiosa para el cliente.
Debe describir una caracteristica o0 un servicio que el cliente necesita.

Debido a que las historias de usuario se programaran e implementaran en
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una iteracion, deben agregar valor para el producto cuando se completa la
iteracion.

o Estimable. Las historias de usuarios deben poder estimarse. La estimacion
es fundamental para el propietario del producto pueda asignar una prioridad
relativa a la historia. Esta caracteristica también permite que el equipo se
concentre en el tamafo de la historia.

o Small. El tamafio de las historias de usuario es importante, porque si son
demasiado grandes o demasiado pequefias, no se pueden utilizar
adecuadamente en la planificacion.

o Testable. Las historias de usuario deben estar escritas de manera que sean
comprobables. Pasar con éxito sus pruebas demuestra que una historia se ha

desarrollado con éxito.

La plantilla de la historia de usuario se encuentra en el Anexo B.

3.6.4.2. Reunidn de planificacion del sprint
Es una de las primeras actividades que se realizan al principio de cada

sprint. En esta reunion participan: el Propietario del Producto (Product Owner), el
Scrum master y el equipo de desarrollo (Development team).

El objetivo de esta reunion, es que el propietario del producto pueda
presentar al equipo de desarrollo, los items del backlog del producto prioritarias y
de mayor valor que se implementaran en el presente sprint, estos items deben estar
incluidas en el backlog del producto; y que el equipo comprenda el alcance de las
mismas mediante interrogantes al propietario del producto, para luego realizar la
estimacion del esfuerzo requerido para completar cada uno de los items en el
presente sprint. La duracion del sprint, también se determina durante esta reunion
de planificacion del sprint.

La estimacion se realizara en dos momentos. La primera parte de la
reunion consiste en la estimacion de los items del backlog del producto y la segunda
parte consiste en la estimacion del sprint backlog. En la primera parte planteamos
la siguiente interrogante ¢qué construir?, donde el equipo de desarrollo en base a su
capacidad; es decir, la velocidad del equipo y la estimacion del esfuerzo requerido

de los items del backlog del producto (en puntos de historia) se compromete
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entregar ciertas funcionalidades del producto al finalizar el sprint. Para la segunda
parte de la reunion se plantea la interrogante ;Como construir? El equipo fragmenta
los items de la pila del producto en un conjunto de tareas denominado sprint backlog
para realizar la estimacion correspondiente (en horas) del esfuerzo requerido para

completar cada una de estas tareas.

a. Primera parte: Estimacion del Produc backlog ¢Queé construir?

En esta primera parte de la reunion es sustancial realizar la estimacion de
los items de la pila del producto con la participacion de todo el equipo Scrum, para
tal fin emplearemos una técnica muy comun que se acostumbra utilizarse en las

diferentes metodologias &giles de desarrollo, nos referimos al “Planning Poker”.

Planning Poker

Para utilizar esta técnica de estimacion, es importante la participacion de
todo el equipo Scrum. Los miembros participantes desempefian diversas funciones.
El propietario del producto es el que exhibe, detalla y dilucida los items de la pila
del producto. EI Scrum Master explica las reglas antes de iniciar con la estimacion;
durante el proceso lidera aplicando de forma eficaz el Planning Poker, ademas
identifica a los participantes que muestran un comportamiento sigiloso o parezcan
estar disidentes y le apoya para que puedan participar. Este ultimo debe participar
de forma muy activa, puesto que, son los encargados de realizar la estimacion de

los items de la pila del producto.

Reglas del Planning Poker
Bahit (2012) propone las siguientes reglas del Planning Poker:
Antes de iniciar

e Se debe tomar una decision con respecto al tiempo de explicacién
atribuido a cada uno de los participantes para que puedan exponer
su estimacion.

e Ademas, se debe aclarar con respecto al receso, cuando uno de los

participantes muestre la carta “taza de café”.
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Durante el juego

Una vez que el propietario del producto presenta un item de la pila del
producto, los miembros del equipo de desarrollo plantean las interrogantes
correspondientes para poder comprender la magnitud del mismo, es el momento
para establecer el esfuerzo y la dificultad que demanda la construccion de una

“historia de usuario”. En este momento empieza el juego.

1. Cada uno de los miembros del equipo de desarrollo deben tener en su poder
un juego de cartas.

2. Tras el debate del alcance, cada miembro del equipo de desarrollo piensa
en el esfuerzo necesario que se necesitard para la construccion de la
funcionalidad demandada, y procede a colocar la carta correspondiente sin
mostrar el nimero el numero de la carta sobre la mesa.

3. Cuando todos los participantes hayan colocado una carta sobre la mesa, se
debe mostrar la estimacion asignada.

4. En el caso de que los participantes arrojasen la misma carta, la estimacion
culminay se debe asignar a la historia de usuario correspondiente. Una vez
culminado, todos los participantes levantan sus cartas de la mesa y
continda la estimacion del siguiente item de la pila del producto (Se repite
desde el paso 2).

5. Si se presentan discrepancias en la estimacion de los items, el participante
que mayor esfuerzo haya estimado debe fundamentar sus motivaciones,
posiblemente haya encontrado algunas dificultades que los otros
participantes no habian tomado en cuenta. En seguida, explicard el
miembro que menor esfuerzo haya estimado, indudablemente, ha
encontrado una forma maés facil de solucionar a diferencia de los otros
participantes.

6. Culminada la explicacion de los miembros participantes, se vuelve a

estimar el item, repitiendo la secuencia desde el paso dos.

Después de haber realizado la estimacion de los items de la pila del

producto utilizando la técnica del Planning Poker, procedemos a seleccionar los
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items de mayor prioridad, ubicando en la parte superior de la pila hasta extinguir la
capacidad del equipo de desarrollo. La capacidad del equipo est& estrechamente
relacionada con la velocidad del equipo que consiste en la construccién de cierta
cantidad de los items en un sprint y otros factores externos que puedan presentarse.
Para obtener la velocidad del equipo verificaremos la informacion histérica de los
sprints anteriores, en caso de la inexistencia de esta informacion historica
procedemos a utilizar lo que comdnmente se utiliza, la “velocidad relativa”.

Para lograr los objetivos propuestos, el equipo de desarrollo descompone
cada item de la pila del producto en un conjunto de tareas, denominado sprint
backlog. Cada una de estas tareas son estimada en horas del esfuerzo requerido para
culminar cada una de las tareas. Descomponer los items en un conjunto de tareas es
una forma planificacion justo a tiempo, asimismo nos permite trabajar a un ritmo

que puede sostenerse en el tiempo.

Backlog del producto

Es un listado dindamico, publico y perceptible de los requerimientos
funcionales que son actualizados constantemente por el propietario del producto.
Los requerimientos en los que laboraremos en el siguiente sprint deben
caracterizarse por ser pequefios y detallados, no obstante, los requerimientos que
seran implementados posteriormente pueden ser refinados gradualmente en un
conjunto de items mas pequefios y precisos conjuntamente con la parte interesada,
propietario del producto y los miembros del equipo de desarrollo. Un item de la pila
del producto se caracteriza por ser lo suficientemente pequefio y detallado para ser
disefiado, construido y probado en un sprint.

La plantilla base de registro de los items del backlog del producto se

encuentra en el Anexo C.

Sprint

Una de las caracteristicas importantes del sprint, es que estan determinados
por fechas definidas de inicio y finalizacion fijas, Ilamado “timebox”. Se sugiere
trabajar en sprints de corta duracion, especificamente, entre dos semanas 0 un mes

calendario como méaximo. “Los sprint de corta duracion brindan muchos beneficios
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como la facilidad de planificacion, retroalimentacién rapida, mejor retorno de
inversion, error acotado, entusiasmo rejuvenecido, conjunto bien definido de hitos
y la duracion consistente” (Rubin, 2013). Con referencia a lo anterior sugerimos
que se debe adoptar un sprint de dos semanas (15 dias). Asimismo, como regla
general, no se admite cambios que afecten el objetivo durante un sprint que ya
empezo, y, por ultimo, cabe resaltar que se debe entregar el incremento del producto

de acuerdo a la definicion del término “hecho” o “terminado”.

Terminado (“Done”)

Son aquellos requisitos que un item del backlog del producto y todo el
incremento deben cumplir para aseverar que el trabajo de desarrollo asociado a
finalizado y, en consecuencia, pueda ser entregado. Por lo tanto, es primordial que
todos los miembros del equipo tengan un entendimiento compartido del significado
de “terminado”. Como afirma Rubin (2013), “El incremento del producto se
compone de un conjunto de items del backlog del producto, por lo que cada item
del backlog del producto debe completarse de conformidad con el trabajo
especificado por la definicion lista de verificacion de terminado™.

En base a la conceptualizacion anterior, proponemos un conjunto de
requisitos que debe cumplir cada uno de los items del backlog del producto y todo
el incremento, para confirmar que ya fueron culminados. Estos requisitos son los
siguientes:

. Disefio revisado
ii. Codigo completado

- Cadigo con estandares de codificacion

- El cddigo debe tener comentarios

- Cddigo verificado (sin errores)

- Cédigo inspeccionado

- Cddigo refactorizado

iii. Documentacion actualizada para el usuario final
Iv. Pruebas
- Pruebas unitarias

- Pruebas de integracion
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- Pruebas de aceptacion
V. Desplegar en produccion

b. Segunda parte: Estimacion del Sprint Backlog ¢Como construir?

En esta actividad participan el Scrum Master y el equipo de desarrollo, y
consiste en dividir los items de la pila del producto en un conjunto de tareas,
llamado Sprint Backlog, para luego realizar la estimacion, en horas de esfuerzo,
para completar cada tarea. El equipo de desarrollo procede a comparar la estimacion
realizada de los items de la pila del producto y sus respectivas tareas para que pueda
alcanzar los objetivos del siguiente sprint. Si el equipo ha seleccionado items del
backlog del producto que no puede desarrollar de manera realista y objetiva, puede
refinar los objetivos propuestos a nivel de los items de la pila del producto, para que

se ajuste a la capacidad disponible del equipo y posibles limitaciones.

Sprint Backlog

El sprint backlog es una lista de tareas a nivel de desarrollo de software
estimadas en no méas de ocho horas por el equipo de desarrollo. La estimacion de
estas tareas se realiza en la segunda parte de la reunion de planificacion, esta lista
Unicamente podréa ser gestionado por el equipo de desarrollo a lo largo del sprint.
Esta lista se genera para cada uno de los items de la pila del producto planteados en
la primera parte de la reunién de planificacion y representa a los requerimientos que
se implementaran a lo largo del préximo Sprint.

La plantilla de registro del sprint backlog se muestra en el Anexo D.

Ritmo sostenible

Esta practica, implica trabajar una semana laboral estandar, o sea, 40 horas
semanales y no emplear horas extras para evitar el agotamiento y el estrés que
puedan sufrir los miembros del equipo de desarrollo que participan en el proyecto.

El ritmo sostenible se logra a través de una planificacion adecuada, puesto
que las horas extras son el efecto directo de una inadecuada planificacion y el
limitado compromiso que asume el equipo durante esta etapa. Desde momento en

que el equipo coopera de manera responsable en la estimacién de los items de la
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pila del producto y posteriormente en las tareas de la pila del sprint, se compromete
a lograr los objetivos en base a su capacidad, y al utilizar las herramientas como el
gréfico de burndown y el tablero para verificar el progreso del trabajo ocasiona una
métrica amplia y perceptible que evita sobresaltos en la fecha de finalizacion del

sprint, en consecuencia, prescinden de las horas extras.

3.6.4.3. Ejecucion del Sprint
Es el trabajo que realizan los miembros del equipo Scrum para cumplir los

objetivos establecidos durante la reunion de planificacion del sprint, es decir,
construir y entregar el producto software completamente terminada y operativa al
final del sprint. Para alcanzar este objetivo, el equipo de desarrollo debe practicar
el principio de autoorganizacién. Ademas, de las buenas practicas de desarrollo y
pruebas de la metodologia gil de la Programacion Extrema. Estas practicas de XP
son los siguientes: Programacion en pareja, propiedad colectiva del codigo, disefio
simple, metéafora del sistema, pruebas unitarias, pruebas de aceptacion e integracion
continua. Esta actividad, también se complementa del Scrum diario, propuesto por

el marco de trabajo Scrum.

Programacion en pareja

Permite que dos desarrolladores trabajen juntos en una determinada tarea
compartiendo un solo computador. Se sugiere que estos desarrolladores deben
cambiar de pareja como parte de la implementacion de diferentes tareas del
proyecto y el aprovechamiento de conocimientos mutuamente entre un
desarrollador experto y otro menos experto. Mediante esta practica podemos
reforzar aun mas la propiedad colectiva, difundiendo los modulos del sistema en

torno a todo el equipo.

Scrum diario

“El Scrum diario consiste en la inspeccion, sincronizacion y planificacion
adaptativa diaria, esta actividad ayuda a un equipo auto organizado a realizar mejor
su trabajo”.

Durante esta actividad se retnen el Scrum Master y los miembros del

equipo de desarrollo por un intervalo de quince minutos. En esta reunion, cada
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miembro del equipo de desarrollo explica brevemente la respuesta a las siguientes
preguntas:

a. ¢Que hice ayer para lograr el objetivo del sprint?

b. ¢Qué haré hoy para lograr el objetivo del sprint?

c. ¢Qué es loque me impide lograr el objetivo del sprint?

Para responder estas interrogantes, es necesario contar con los siguientes
artefactos: Scrum taskboard (tablero de tareas de scrum) y el grafico burndown.
Cabe mencionar que estos artefactos deben ser actualizados diariamente para la
toma de decisiones.

La ultima interrogante permite solucionar los problemas que bloquean el
flujo de las actividades. Estos obstaculos se deben informar al Scrum Master para

que sean solucionados los mas rapido posible.

a. Tablero de tareas

Es una forma sencilla pero eficaz que muestra el estado actual del sprint en una sola
mirada. Los estados de tareas que se visualizan en el tablero son los siguientes:
pendientes, en curso y terminadas.

Este tablero debe ser actualizado de forma diaria por el equipo de desarrollo.

b. Gréfico burndown
Esta grafica de burndown es bastante util para efectuar el seguimiento del

progreso de nuestro proyecto software, pero también se utiliza como un indicador
para predecir si el equipo completara el trabajo en el tiempo estimado. El grafico
burndown debe estar relacionado con la tabla del sprint backlog y el tablero de
tareas de scrum (scrum taskboard) para visualizar la tendencia del grafico burndown
inmediatamente. El gréfico burndown debe mostrar una tendencia mas pequefia
cada dia a lo largo del sprint, puesto que las tareas estan siendo implementados por
el equipo de desarrollo.

Los miembros del equipo de desarrollo son los responsables de actualizar
el tablero de tareas después de cada jornada de trabajo, para tomar decisiones
oportunas en base a la tendencia que adopta el grafico burndown.

En la figura 18 apreciamos la grafica burndown. En eje vertical (Y), se

logra visualizar la estimacion total de las tareas en horas de esfuerzo y en eje
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horizontal (X), se muestra los dias planificados equivalente a un sprint, en este caso

un sprint de quince dias.
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Figura 18. El Grafico burndown

Fuente: Adaptado de Rubin (2013)

Estandares de codificacion

Son un conjunto de reglas y convenciones que deben ser utilizados por el
equipo de desarrollo para escribir las instrucciones. Al utilizar estas reglas y
convenciones a lo largo de un proyecto, obtenemos los siguientes beneficios:
fortalecimiento de la propiedad colectiva del cédigo, reducir los errores al momento
de realizar la integracion, acrecienta la productividad de los desarrolladores y
reduce los costos de mantenimiento.

Los estandares de codificacion varian dependiendo del lenguaje de

programacion, a continuacién, se mencionan algunas reglas que se debe utilizar.

a. Comentarios en los programas
“Permiten documentar los programas y mejorar su legibilidad” (Deitel y
Deitel, 2016).
//[Este método permite sumar dos nimeros

b. Nombre de clases e identificadores
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Todos los nombres de las clases deben comenzar con una letra mayudscula
y la primera letra de cada palabra en el nombre de la clase debe ir en
mayuscula (por ejemplo, PersonalMedico).

C. Identificadores para valores constantes.
Para dar nombre a las constantes utilice Unicamente letras mayusculas; en
constantes con més de dos palabras utilice guion bajo.

d. Comentarios en los programas
Los métodos deben ser verbos, con la primera letra del nombre en

minudscula, y con la primera letra de cada palabra interna en mayuscula.

Propiedad colectiva del codigo

Esta practica autoriza a todos los desarrolladores que participan en el
proyecto, acceder al codigo fuente del sistema y estan facultados para corregir
posibles errores, independientemente de que hayan trabajado en esta parte del
codigo. A través de esta practica reduciremos el riesgo de ralentizar el ritmo de

desarrollo cuando uno de los miembros de desarrollo abandone el proyecto.

Disefio simple

“Esta practica permite que un sistema sea facil de mantener, comprensible
y, por tanto, cambiante”, en ese sentido enfatizamos que solo debemos implementar
funcionalidades que necesita el cliente y no lo que pueda necesitar mas adelante.
Para lograr un disefio simple y conciso debemos utilizar patrones de disefio de
software conocidos, refactorizacion de cédigo y el desarrollo basado en pruebas.

La Metafora del sistema
A través de la metafora, los miembros del equipo deben desarrollar una
vision comun sobre como funciona el sistema, puesto que la metafora es una

descripcion simple relacionado al funcionamiento del sistema.
Las Pruebas agiles

Es una practica de pruebas de software que obedece los principios del

desarrollo agil de software y se realizar en todo el proceso de desarrollo. Las
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pruebas del software no se consideran una fase aislada, sino como parte integral del
desarrollo de software. Las pruebas agiles permiten mejorar la calidad del software,
reutilizacion del cddigo y la escalabilidad de la aplicacion a largo plazo.

Las pruebas agiles, incorpora una serie de préacticas tales como: Las

pruebas unitarias y las pruebas de aceptacion.

a) Las Pruebas Unitarias

Todas las pruebas unitarias deben cumplir con las cinco caracteristicas
para ser considerados pruebas de calidad y son los siguientes: rapido,
independiente, repetible, auto evaluable y oportuno. En caso de no cumplir con las
caracteristicas mencionadas, no garantiza de que sea una prueba unitaria, aunque se
utilice herramientas automatizadas del tipo xUnit para su ejecucion.

Los desarrolladores pueden utilizar una de las siguientes herramientas que
le ayudaran con las pruebas, teniendo en cuenta el lenguaje de programacion que
estan utilizando:

a. Junit. Es un conjunto de plugins para realizar pruebas unitarias de

aplicaciones Java.

b. NUnit. Permite realizar pruebas unitarias en plataformas .NET.

C. PHPUNnit. Entorno de pruebas unitarias en el lenguaje de programacion
PHP.

b) Pruebas de aceptacion

Es una de las Gltimas pruebas que se realiza directamente con el Propietario
del Producto. El propietario del producto valida las funcionalidades implementados
durante el sprint en base a las condiciones de satisfaccion especificados al momento
de plantear las historias de usuario. Cuando se determina que el software cumple
con los requisitos de negocio estara listo para la presentacion en la revision del

sprint.
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Integracion Continua

“La integracion continua verifica la calidad del cddigo continuamente
durante todo el proceso, en lugar de dejar todo el control de calidad que se realizara
al final de un proyecto™.

Para asegurar que todo el codigo que el equipo esta desarrollando
realmente funciona, los miembros del equipo realizan la integracion del cddigo en
un servidor de integracion continua (CI) que extraera el codigo base de un sistema
de control de versiones, para luego ejecutar el script de compilacién y todas las
pruebas automatizadas. El proceso de compilacion puede tener éxito o fallas.
Cuando la compilacion falla se debe notificar instantaneamente a desarrolladores y
gerentes de proyectos para corregir el codigo de forma inmediata. El seguimiento
diario proporciona un indicador de progreso en la creacion de valor para el cliente.
Este ciclo de retroalimentacion rapida también permite a los desarrolladores
corregir la compilacién cuanto se identifique un problema, puesto que esto resulta
mas barato de arreglarlo.

La integracion continua es muy productiva en el sentido de que aminora
los épicos inconvenientes de integracion al finalizar un proyecto software y nos
ofrece la capacidad de realizar la integracion continua de forma permanente, rapida,

sencilla'y en menor tiempo.

3.6.4.4. Revision del Sprint
Es una actividad que posee como objetivo la inspeccion y adaptacion de

las funcionalidades del producto software que se ha implementado. La revision del
sprint establece una visién transparente del estado vigente del producto software,
puesto que es una oportunidad para plantear interrogantes, realizar observaciones o
sugerencias Yy tener discusiones acerca del incremento del producto software.

Los incrementos generados en un sprint constituyen parte de los pequefios

lanzamientos.
Pequefios lanzamientos

Un lanzamiento significa que los incrementos son los mas cortos posibles,

ademas cada lanzamiento demuestra que tiene valor para el cliente y son
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respaldados como productos de calidad. Estos lanzamientos constituyen una

oportunidad para ver el progreso de proyecto y las nuevas versiones que surgen.

Participantes

Mediante esta actividad, el equipo Scrum, obtiene realimentacion de los
interesados del negocio que habitualmente no participan durante la ejecucion del
sprint. La revision del sprint es una oportunidad, para visualizar y discutir el trabajo
que se ha realizado a lo largo el sprint. Por consiguiente, es necesario la
participacion de los interesados del negocio previa una invitacion del equipo Scrum.
Quienes confirman que las funcionalidades fueron implementadas, cabe mencionar
que ellos son los que indican la programacion de la reunion y precisando la fecha,

lugar y el tiempo previsto para desarrollar la reunion.

Dindmica de la reunion para la revision del sprint

Esta actividad empieza con la participacion de un miembro del equipo
Scrum, generalmente el propietario del producto, quien explica de forma resumida
presenta los objetivos del sprint, los items de la pila del producto concluidos a lo
largo del sprint, en caso que haya objetivos que no se ha logrado, también debe ser
mencionado. Inmediatamente uno 0 mas miembros del equipo Scrum empiezan con
la demostracion de todas las funcionalidades que se ha construido a lo largo el
sprint. Culminado la demostracion, el equipo Scrum responde las interrogantes de
los participantes, esta informacién obtenida producto de las interrogantes constituye
la retroalimentacién sobre como adaptar el producto. Finalmente, los participantes
logran entender las funcionalidades desarrolladas por el equipo Scrum. En caso de

observacién de algunas funcionalidades se debe incluir en el proximo sprint.

3.6.4.5. Retrospectiva del Sprint
Esta actividad es un contribuyente trascendental como parte de la mejora

continua, que consiste en la inspeccion y adaptacion del proceso que se ha empleado
para la construccion del producto software en un sprint.

Durante esta actividad se reunen todos los miembros del equipo Scrum
para examinar, analizar e identificar las formas de mejorar el proceso en el préximo

sprint. En esta actividad se debe responder las siguientes interrogantes.
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a. ¢Qué funciond bien?
b. ¢Qué no funciond bien?
c. ¢Qué debemos comenzar a mejorar 0 hacer de manera diferente?
En funcidn a las respuestas obtenidas, los miembros del equipo establecen
algunos cambios accionables para aplicar en el proximo sprint, y de esta manera
alcanzar un proceso méas optimo.
Participantes
En esta actividad solamente participan los miembros del equipo Scrum.
Esto comprende a los miembros del equipo de desarrollo, el Scrum Master y el
propietario del producto. Estos miembros participan activamente argumentando sus
perspectivas para mejorar el proceso de construccion del producto software.
El Scrum Master debe mostrar un nivel de liderazgo efectivo y facilitador

con respecto a los demas participantes a lo largo de la retrospectiva del sprint.

Dinamica de la retrospectiva del sprint
Esta actividad inicia cuando el Scrum Master verifica los aspectos
importantes del proceso que se ha utilizado para la construccion del producto
software durante el sprint actual y recopila los datos objetivos para analizar con los
deméas miembros del equipo Scrum. ElI Scrum Master es el responsable de elegir
ejercicios dinamicos que podrian ayudar a los participantes a pensar, identificar,
recopilar, explorar e interpretar los datos necesarios que se utilizaron a lo largo del
sprint para implementar acciones de mejora en el proximo sprint. Cabe mencionar
que los datos objetivos son los eventos como los items de la pila del producto que
se iniciaron, pero no se terminaron, el grafico burndown que muestra el flujo de
trabajo completado, no obstante, los datos subjetivos son las percepciones,
sentimientos e ideas de los participantes.
Durante la reunion de retrospectiva del sprint, se debe responder a las
siguientes interrogantes:
a. ¢Qué funciono bien durante este sprint?
b. ¢Qué no funciono bien durante este sprint?

c. ¢Qué debemos mejorar para el proximo sprint?
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Existen muchos ejercicios dindmicos que se utiliza en la retrospectiva del
sprint para identificar los datos objetivos como subjetivos. Los ejercicios mas
utilizados en una retrospectiva de sprint son: “diagrama de eventos” y un
“sismografo de emociones”.

En el presente estudio planteamos la retrospectiva del sprint en base a dos
aspectos importantes; retrospectiva desde la perspectiva de gestion vy
administracion, donde proponemos utilizar dos ejercicios dindmicos: “diagrama de
eventos” y “sismografo de emociones”; asimismo planteamos la retrospectiva a

nivel de desarrollo, mediante la practica de “refactorizacién del cédigo”.

A Retrospectiva desde la perspectiva de gestion y administracion
a. Cronologia del evento

“Crear una linea de tiempo del evento es una forma simple pero poderosa
de generar un artefacto compartido que representa visualmente el flujo de eventos
durante un sprint. Un enfoque coman es dibujar una linea de tiempo en una pizarra
y que los participantes cologuen tarjetas en la linea del tiempo que representa
eventos significativos que ocurrieron durante un sprint. Las tarjetas se colocan en

la linea del tiempo en orden cronolégico” (Rubin, 2013).

b. Sismografo de emociones

“El sismografo de emociones es un complemento del ejercicio de
cronologia del evento. Esta es una representacion grafica de los altibajos
emocionales del participante en el transcurso del sprint. Creando un sismografo de
emociones ayuda a compartir el contexto méas alla de los datos objetivos (lo que
sucedid) para incluir algunos datos subjetivos (Como se sintio el equipo al respecto)
Para crear el sismégrafo, se invita a cada participante a dibujar una curva que
muestre como se sintio 0 como era su nivel de energia en el transcurso del sprint”
(Rubin, 2013).
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B. Retrospectiva a nivel de desarrollo de software

Refactorizacion del codigo

Al utilizar esta practica mejoramos el disefio del codigo después de que se
haya escrito a lo largo de un sprint de quince dias. La refactorizacion ayuda a
construir un codigo mantenible y adaptable al cambio, ademas se recomienda

refactorizar utilizando patrones de disefio conocidos.

3.6.5. RESUMEN DE LAS BUENAS PRACTICAS EN EL MODELO DE
DESARROLLO DE LA PROGRAMACION EXTREMA SOBRE
SCRUM

Las buenas practicas de XP se han incorporado a las principales
actividades del “Modelo de desarrollo de software de la Programacion Extrema
sobre Scrum”. En esta tabla se muestra un resumen de la relacion de las précticas

de Scrum y XP en el modelo propuesto.
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Tabla 18

Relacion de actividades de Scrum con las préacticas de XP en el modelo propuesto

Actividades de Scrum

Practicas de XP

Planificacién del sprint

Ejecucion del

sprint

Scrum diario
(Tablero de
tareas, Grafico

burndown)

Ritmo sostenible. Una planificacion adecuada en funcion a las estimaciones reales y
comparables con la velocidad, permitira lograr los objetivos sin la necesidad de utilizar horas
extras.

Disefio simple. Mantener el disefio de un sistema simple y conciso utilizando las buenas
practicas como patrones de disefio, refactorizacion y pruebas unitarias.

Programacién en parejas. Fomenta el intercambio de conocimiento, aumenta la calidad del
cadigo y reduce los errores.

Propiedad colectiva del cddigo. Establece que todos los miembros puedan acceder al codigo
fuente y por ende estan autorizados a realiza modificaciones en cualquier parte del codigo del
proyecto. Teniendo en cuenta que no falle al momento de realizar la integracion.

Desarrollo dirigido por pruebas. Obliga a escribir minimo codigo posible, al escribir pruebas
antes de escribir las instrucciones.

Estandares de codificacion. Obliga a los desarrolladores a utilizar las reglas y convenciones
para escribir codigo, esta relacionado con la propiedad colectiva del cadigo.

Integracion continua. Impulsa a que los desarrolladores envien los cambios de forma

periddica a un repositorio compartido con un sistema de control de versiones para evitar
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Actividades de Scrum

Préacticas de XP

Revision del sprint

Retrospectiva del sprint

Fuente: Elaboracion propia

errores, mejorar la calidad del software y reducir el tiempo que se tarda en validar las nuevas
actualizaciones.

Pruebas de aceptacion. Comprobar que las historias de usuario implementados satisfagan las
necesidades del cliente en base a las condiciones de satisfaccion escritos inicialmente.
Pequefios lanzamientos. Entrega valor comercial real en un ciclo muy corto, genera
retroalimentacion de parte de los clientes, reduce los riesgos en el lanzamiento final.
Refactorizacion. Permite reestructurar el cddigo fuente, alterando la estructura interna, pero

sin realizar cambios en la funcionalidad de la aplicacién.
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CAPITULO IV
ANALISIS Y RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

4.1. APLICACION DEL “MODELO DE DESARROLLO DE LA
PROGRAMACION EXTREMA SOBRE SCRUM”

4.1.1. Fase de preparacion (Sprint Cero)
Durante esta fase de preparacion, que inicia quince dias antes de realizar

la planificacion del primer Sprint, se ha construido las historias de usuario
juntamente con el propietario del producto y ademas se ha definido las herramientas
que se utilizaran, la arquitectura de la aplicacion y también se ha entregado el
manual de los estdndares de desarrollo. En seguida, se muestran las siguientes

historias de usuario.

Tabla 19
Historia de Usuario. Acceder a la plataforma
HISTORIA DE USUARIO
ID: HU-01 Usuario: Admmmistrador del sistema

Nombre de la historia: Acceso al sistema (Login)
Prioridad del Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alta
Descripeion: | Como usuario del sistema necesito acceder al sistema

Condiciones | El usuario v la contrasefia debe ser creado por el administrador
de v posteriormente la contrasefia debe ser modificado por el

satisfaccion: | usuario.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 20

Historia de Usuario. Registrar datos del paciente

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU-02

Usuario: Personal responsable

Nombre de la historia: Registrar paciente

Prioridad del Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alta

Descripcion:

Como personal responsable necesito registrar los datos del

paciente en el sistema.

Condiciones
de

satisfaccion:

Los datos obligatorios que se deben registrar son: nombres y
apellidos, Documento Nacional de Identidad (DNI), edad,

direccion v teléfono.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 21

Historia de Usuario. Buscar datos del paciente

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU-03

Usuario: Personal responsable

Nombre de la historia: Buscar datos del paciente

Prioridad del Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alta

Descripcion:

Como personal responsable necesito buscar los datos del

paciente en el sistema.

Condiciones
de
gatisfaccion:

La busqueda de los datos del paciente se realizara utilizando su

nombre o apellido.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 22

Historia de Usuario. Modificar datos del paciente

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU-04

Usuario: Personal responsable

Nombre de la historia: Modificar datos del paciente

Prioridad de Negocio: Alta

Riesgo en Desarrollo: Alta

Descripcion: | Como personal responsable gquiero modificar los datos del
paciente.
Condiciones | El sistema debe permitir modificar la direccion del paciente v/o
D el numero de teléfono del paciente.
e
Satisfaccion:

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 23

Historia de Usuario. Registrar datos del médico responsable

HISTORIA DE USUARIO

ID:HU-05

Usuario: Personal responsable

Nombre de historia: Eegistrar médico responsable

Prioridad de negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Alta

responsable de la atencion al paciente.

Descripcion: como personal responsable necesito registrar los datos del medico

Condiciones de satisfaccion: El sistema debe permitir registrar los siguientes
datos del personal meédico: nombres v apellidos, Documento Nacional de

Identidad (DNI) v la especialidad del personal medico.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 24

Historia de Usuario. Buscar datos del medico responsable

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU-06

Usuario: Personal responsable

Nombre de la historia: Buscar datos del médico responsable

Prioridad de Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Media

Descripcion:

Como personal responsable necesito buscar los datos del

personal médico en el sistema.

Condiciones
de

satisfaccion:

La busqueda de los datos del personal medico se realizara

filtrando mediante su nombre o apellido.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 25

Historia de Usuario. Modificar datos del médico responsable

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU-07

Usuario: Personal responsable

Nombre de la historia: Modificar datos del médico responsable

Prioridad de Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Media

Descripcion:

Como personal médico quiero modificar los datos del medico
responsable.

Condiciones

De

Satisfaccion:

El sistema debe permitira modificar los datos del personal
meédico.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 26
Historia de Usuario. Registrar informacion de los signos vitales del paciente

HISTORIA DE USUARIO

Numero: HU-08 Usuario: Personal responsable
Nombre de historia: Eegistrar signos vitales del paciente

Prioridad del negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Descripcidon: Como personal responsable necesito registrar los signos vitales de

los pacientes para realizar la clasificacion del riesgo.

Condiciones de satisfaccion: Para realizar el registro con €xito sera necesario

que las demas informaciones estén registradas previamente.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 27
Historia de Usuario. Generar reporte de los pacientes atendidos
HISTORIA DE USUARIO
ID: HU-09 Usuario: Personal responsable

Nombre de la historia: Generacion de reporte de los pacientes atendidos

Prioridad del negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Descripcion: Como personal responsable necesito generar reportes de los

pacientes atendidos en un intervalo de fechas para remaitir al Ministerio de Salud.

Condiciones de satisfaccion: El intervalo de las fechas de inicio v fin seran
seleccionados por el personal responsable para generar el reporte

correspondiente, de lo contrario, la informacion se generara por defecto; es decir,

del mes actual.

Fuente: Elaboracion propia
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4.1.2. Planificacion del sprint
Definicion de roles del proyecto

En la Tabla N° 28, se muestra los roles asignados a los participantes en el

presente proyecto.

Tabla 28
Definicion de roles en el proyecto
Roles Integrante
Scrum Master Luis Miguel Prado Vasquez
Propietario del producto Dr. Walter Melgar Salcedo
Equipo de desarrollo e Juan Quispe Avala

¢ (Carlos Bautista Chavez
* Edgar Gomez De la Cruz

Fuente: Elaboracion propia

a) Primera parte: Reunion para la estimacién del product backlog

Esta actividad consiste en la estimacion de los items de la pila del producto
utilizando la técnica del Planning Poker, durante esta actividad participaron todos
los miembros del equipo Scrum y se establecié como objetivo la implementacion
de nueve historias de usuario tal como se muestra en la Tabla N° 29. Se ha
determinado que la duracién del sprint sera de quince dias calendario.

b) Segunda parte: Reunidn para la estimacion del sprint backlog
Después de realizar la estimacion de los items de la pila del producto, se
ha procedido a descomponer los items en un conjunto de tareas a nivel de desarrollo
y se realiz6 la estimacion correspondiente en horas de esfuerzo con la participacion
activa del equipo de desarrollo. Cabe mencionar que en esta segunda parte de la
reunion participaron el Scrum Master y los miembros del equipo de desarrollo,
puesto que no es indispensable la participacion del propietario del producto. La

estimacion de estas tareas se logra visualizar en la Tabla N° 30.
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Tabla 29

Estado inicial del backlog del producto en el sistema de Emergencias Obstétricas

Enunciado de la historia de i Estimacién
Identificador . o Sprint
usuario o item del backlog del | Prioridad (Puntos de Moéduloes
(ID) Nimero
producto historia)
1 Iniciar sesion Alta 1 3 Login
2 Registrar paciente nuevo Alta 1 § ) ]
Gestion de pacientes

3 Buscar datos del paciente Alta 1 3
4 Modificar datos del paciente Alta 1 3
5 Registrar datos del personal Alta 1 &

medico
6 Buscar datos del médico Alta 1 3 Gestién de personal médico
7 Modificar datos del médico Alta 1 3
g Registrar los signos vitales Alta 1 § Registro de signos vitales
9 Generar reporte de pacientes | Media 1 3

atendidos Reporte

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 19. items de la pila del producto en la herramienta Jira

Nota: Los items de la pila del producto que se muestran en la figura pertenecen a la version 1.0 y estan agrupados en diferentes épicas.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 30

La pila del sprint en el sistema de Emergencias Obstétricas

de datos para las consultas,
inserciones v modificaciones en la

tabla paciente

Identificador D1 D2 D3 D4 D3
del Sprint Dias
Tareas a nivel de desarrollo Tipo Estado Responsable
EHEREL Horas |55 |36 |19 |12 |12
pendientes
HU-01 Crear la tabla cuenta en la base de Disefio Pendiente Juan 2|0 |0 |0 0
datos
HU-01 Crear procedimiento para insertar en | Programacion | Pendiente Carlos 2h | 1h |O |0 0
la tabla cuenta
HU-01 Crear la interfaz de usuario para la Disefio Pendiente Edgar 3h |20 |0 | O 0
tabla usuario
HU-01 Crear la logica de la interfaz acceso | Programacion | Pendiente Edgar Sh|2h |0 | O 0
al sistema en la capa de negocio
HU-02 Crear la tabla paciente Disefio En curso Juan Ih |0 |0 |0 0
HU-02 Crear la tabla servicio Disefio En curso Juan Ih |0 |0 |0 0
HU-08 Crear la tabla signos vitales Disefio En curso Juan lh |0 [0 |0 0
HU-02 Crear los procedimientos en la base | Programacion | Pendiente Carlos 3h|2h | 1h | O 0
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Identificador D1 D2 D3 D4 D3
i Dias
Tareas a nivel de desarrollo Tipo Estado Responsable
Sesbss Horas | 55 |36 |19 |12 |12
pendientes
HU-08 Crear los procedimientos en la base | Programacion | Pendiente Carlos 2h | 2h |1k | O 0
de datos para las inserciones en la
tabla signos vitales
HU-02 Crear el procedimiento para insertar | Programacion | Pendiente Edgar 2h | 2h | 1h | O 0
en la tabla servicio
HU-02 Crear la interfaz de vsuario para la Disefio Pendiente Carlos 3h|2h | 1h | O 0
gestion de pacientes
HU-02 Crear la logica de la interfaz para la | Programacion | Pendiente Carlos h [ 2h | 1h | 1h 1h
gestion de pacientes en la capa de
negocio
HU-05 Crear la tabla personal_medico Disefio Pendiente Juan 2h 0 |0 |0 0
HU-03 Crear la tabla especialidad Disefio Pendiente Juan Ih |0 |0 |0 0
HU-05 Crear la tabla colegiatura Disefio Pendiente Juan Ih |0 |0 |0 0
HU-03 Crear los procedimientos en la base | Programacion | Pendiente Edgar 2h | 2h | 1h | O 0
de datos para las consultas,
inserciones v modificaciones en la
tabla personal _medico
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Identificador . D1 D2 D3 D4 | D5
2 Dias
Tareas a nivel de desarrollo Tipo Estado Responsable
EE A Horas |55 |36 |19 |12 |12
pendientes

HU-05 Crear el procedimiento para insertar | Programacion | Pendiente Edgar 3h| 30 |0 |0 0
en la tabla colegiatura

HU-05 Crear la interfaz de vsuario para la Dizefio Pendiente Carlos 3h | 3h | 1h | 1h 1h
gestion del personal medico

HU-05 Implementar la logica de la interfaz | Programacion | Pendiente Carlos 4h | 4h | 4h | 3h | 3h
para la gestion del personal médico
en la capa de negocio

HU-08 Crear la tabla signos_vitales Dizefio Pendiente Juan lh|1lh (O |0 0

HU-0& Crear el procedimiento para insertar | Programacion | Pendiente Carlos lh|1h | 1h | O 0
en la tabla signos_vitales

HU-08 Disefiar la interfaz para el registro de | Disefio Pendiente Edgar 2h|2h |2Zh |2h | 2h
signos vitales

HU-08 Implementar la logica de la interfaz | Programacion | Pendiente Carlos 2h | 2h |2h | 2h | 2h
para el registro de los signos vitales

HU-09 Disefiar la interfaz de los reportes Programacion | Pendiente Juan 3h | 3h |3h |3h | 3h

Fuente: Elaboracion propia
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4.1.3. Ejecucion del sprint

Scrum Diario
Se ha determinado que esta reunion se realice al inicio de la jornada de

trabajo en el horario de ocho de la mafiana por un lapso no mayor a 15 minutos
todos los dias de la semana. Durante esta reunion los miembros del equipo de
desarrollo responden a los siguientes interrogantes formulados ¢Qué terminé ayer?
¢Qué es lo que voy a completar hoy? ;Qué impedimentos u obstaculos (si los hay)
estoy enfrentando actualmente? Las dos primeras interrogantes son respondidas
rapidamente haciendo uso del tablero de tareas y el grafico burndown, mientras que
la respuesta a la Ultima interrogante es transmitida al Scrum Master para que pueda
resolver de forma inmediata, porque son obstaculos que no permite avanzar con las
actividades programadas y por ende no se podran lograr los objetivos en la fecha

prevista.

a) Tablero de tareas

“En el ambiente de trabajo del equipo de desarrollo siempre debe estar
presente el tablero de tareas como un espacio de trabajo informativo™. Para el
presente proyecto se ha empleado la herramienta Jira de Atlassian, esta herramienta
nos ha permitido gestionar adecuadamente los items de la pila del producto y sus
respectivas tareas, mediante esta herramienta se logra visualizar el estado evolutivo
del sprint, y ademas nos permite actualizar de forma amigable los items del backlog
del producto gque a su vez esta relacionado a las tareas a nivel de desarrollo. En la
siguiente Figura N° 20 apreciamos los siguientes estados: por hacer, en progreso y
hecho.

b) Gréfico de avance o burndown

“Muestra el estado de avance del proyecto y también permite revisar las
posibles desviaciones en la estimacion realizada”. Para el presente proyecto se ha
utilizado la herramienta Jira, como se ha mencionado tedricamente este grafico de
burndown debe estar vinculado con el tablero de tareas y, en efecto, esta
herramienta nos proporciona esa funcionalidad, ya que nos muestra el grafico de

burndown en tiempo real a partir de la informacion del tablero de tareas, como
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apreciamos en la Figura N° 21 en el eje “X” visualizamos el tiempo asignado de
quince dias para el proximo sprint y en el eje “Y”” no muestra la estimacion con 45
puntos de historia.
Programacion en parejas
Es una de las préacticas de la Programacion Extrema que se ha utilizado en
el presente proyecto, asignando dos desarrolladores para implementar las tareas en
los siguientes casos especificos:
o Cuando se implementa una tarea con un nivel de complejidad mayor.
o Cuando se tuvo un desarrollador con poca experiencia frente a otro con vasta
experiencia desarrollando aplicaciones.
o El desarrollador que utiliza los estandares de codificacion adecuadamente
frente a un desarrollador que busca familiarizarse con el manual de los

estandares de codificacion.
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Figura 20. El tablero de tareas en la herramienta Jira

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 21. El gréafico burndown al inicio del sprint en Jira

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 22. El gréafico burndown al finalizar el sprint en Jira

Fuente: Elaboracion propia
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Estandares de codificacion

Las reglas y convenciones utilizados por el equipo de desarrollo fueron
obtenidos fueron construidos a partir de las buenas préacticas utilizadas en diversos
proyectos y en base a la experiencia obtenida por los desarrolladores. En ese
sentido, se ha elaborado un manual con los estandares de codificacion y fue
entregado a los miembros del equipo de desarrollo durante la fase de preparacion
para que puedan revisar y aplicar durante la ejecucion del sprint. En la Figura 23 se

muestra el nombre del método en ingles.

rpuklic volid save (BPaciente bPaciente) {

cry {
clear();
initExec("public.sp registrar paciente(?,7?,7?,7,?,7,2)"}):
setParameterString(l, bPaciente.getNro_historia clinica()):
setParameterString (2, bPaciente.getNombre completo()):
setParameterString (3, bPaciente.getDni()):
setParameterString (4, bPaciente.getEdad()):
setParameterInt (5, bPaciente.getNro partos());
setParameterString (6, bPaciente.getDireccion()}:
setParameterString (7, kPaciente.getTelefono()):
exec ()’
conectionCommit () ;
bPaciente = null;

} catch (SQLException &) {

System.cut.println(e):;
bPaciente = null;
try {

conectionRollback()
} catch (SQLException ex) {
System.cut.println(ex);

} finally {
kPaciente = null;

Figura 23. Estandares de codificacion en el sistema de emergencias obstétricas

Fuente: Elaboracion propia

Pruebas unitarias

Se ha comprobado que cada uno de los métodos implementados en el
proyecto funcionan correctamente. Estas pruebas se realizaron de forma manual en
el presente sprint, aunque consideramos que lo mas adecuado son las pruebas
automatizadas a través de herramientas del tipo xUnit. Los métodos que culminaron

con éxito las pruebas unitarias se muestran en la Tabla N° 31.
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Tabla 31
Pruebas unitarias ejecutadas para verificar los métodos en el sistema de Emergencias Obstétricas

N© Nombre del método Resultado esperado Resultado Mensaje de error
1 | registrar_cuenta E.egistrar al usuario en la base de datos Correcto Ninguno
2 | actualizar cuenta Cambiar los datos de conexion del )

) Correcto Ninguno
usuario
3 | registrar paciente F.egistra los datos del paciente en la base )
Correcto Ninguno
de datos
4 | actualizar datos paciente Permite actualizar los datos del paciente )
_ Correcto Ninguno
que se encuentra previamette
5 | buscar_paciente Muestra los datos del paciente registrado Correcto Ninguno
6 | registrar medico Registra los datos del personal medico Correcto Ninguno
7 | buscar datos medico Muestra los datos del médico que se )
) Correcto MNinguno
encuentra registrado en la base de datos

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 32

Integracion de los modulos desarrollados en el sistema de Emergencias Obstétricas

N© Descripcion de los Madulos

Resultado esperado

Estado

1 Iniciar sesion

Permite que el usuario ingrese a la aplicacion para realizar sus

operaciones v al momento de salir de 1a aplicacion cierra la sesion.

Correcto

2 Gestion del paciente

El usuario que ingreso a la aplicacion mediante el login realiza las
operaciones de registro, busqueda v modificacion de los datos del
paciente. En consecuencia, estos datos son correctamente

guardados en la base de datos de la aplicacion.

Correcto

3 Gestion del Personal Medico

El usuario que ingreso a la aplicacion mediante el login realiza las
operaciones de registro, busqueda v modificacion de los datos del
médico. Estos datos manipulados son almacenados en la base de

datos de la aplicacion.

Correcto

4 Eegistro de los Signos Vitales

El vsuario que ingresd a la aplicacion mediante el login, registra
los signos wvitales del paciente. Estos datos ingresados son

almacenados en la base de datos de la aplicacion.

Correcto

5 Eeportes

El usuario previamente logueado genera los reportes a partir de los

datos almacenados en la base de datos de la aplicacion.

Correcto

Fuente: Elaboracion propia
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Integracion continua

Teniendo en cuenta que esta practica fomenta la integracion en forma
permanente en contraposicion a la practica inadecuada que busca realizar la
integracion al final del proyecto, generando demora, errores de codigo al integrar y
complejidad para entregar el producto software. Se ha realizado la integracion de
los mddulos en forma periddica, utilizando un repositorio central, es asi que la
integracion continua resulta muy beneficiosa para el desarrollo de un proyecto
software.

En la Tabla N° 32, visualizamos los médulos integrados a lo largo del
desarrollo de la plataforma de emergencias obstétricas del Hospital Regional de

Ayacucho.

Pruebas de aceptacion o pruebas funcionales

Teniendo conocimiento que estas pruebas permiten verificar que los
requisitos del negocio que demanda el cliente se han cumplido satisfactoriamente,
se ha procedido a verificar las funcionalidades con la participacién del propietario
del producto a través del uso de las tarjetas de prueba de aceptacion. Cada una de
estas tarjetas fueron validadas por el propietario del producto. A continuacion,

mostramos todas las pruebas de aceptacion verificados por el propietario del

producto.
Tabla 33
Prueba de aceptacién "Registrar datos del paciente"
PRUEBA DE ACEPTACION
Codigo: PA-01 Cédigo Historia de Usuario: HU-02

Nombre de la prueba: Eegistrar datos del paciente

Descripcion:

Registrar los datos del paciente v guardar en la base de datos.
Condiciones de ejecucion: Ninguno

Acciones:
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Seleccionar la opcion “Registrar paciente™ del menn Registro.
Hacer clic en el boton Nuevo

Ingresar los datos del paciente
Hacer clic en el boton Guardar

.

Resultado esperado:

La informacion registrada logra guardarse en la base de datos.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 34
Prueba de aceptacion "Buscar datos del paciente en el sistema”
PRUEBA DE ACEPTACION
Codigo: PA-02 Cédigo Historia Usuario: HU-03

Nombre de la prueba: Buscar datos del paciente en el sistema

Descripcion:
El sistema debe buscar informacion de los pacientes registrados en el sistema.

Condiciones de ejecucion: Los datos consultados en el sistema, previamente
deben estar registrados en la base de datos.

Acciones:

1. Ingresar cualquier filtro de busqueda (Nro. Histonia clinica, nombres).
2. Hacer clic en el icono de busqueda.

3. obtener la informacion consultada.

Resultado esperado:
Obtener la informacion en la seccidon “Fesultados de la busqueda™

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 35
Prueba de aceptacion "Modificar datos del paciente™

PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA-03 Codigo historia de usuario: HU-04

Nombre de la prueba: Modificar datos del paciente

Descripcion: Se debe modificar los datos del paciente.

Condiciones de gjecucion:

Debe existir informacion registrado del paciente, para realizar la modificacion.

Acciones:
1. Hacer clic en el boton “Modificar™ del formulario registrar paciente
2. Modificar datos necesarios en el formulario.

3. Hacer clic en el boton guardar.

Resultado esperado: Cuando realizo la busqueda de los datos del paciente, el

sistema me muestra los datos actualizados.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 36
Prueba de aceptacién "Registrar datos del médico responsable”
PRUEBA DE ACEPTACION
Codigo: PA-04 Codigo historia de usuario: HU-03

Nombre de la prueba: Eegistrar médico responsable

Descripcion: Se debe registrar los datos del médico responsable.

Condiciones de ejecucion: Ninguno

Acciones:
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1. Seleccionar la opcion “Registrar medico responsable™ del menu
“Registro™.

2. Hacer clic en el boton Nuevo.

3. Ingresar la informacion necesaria.

4. Hacer clic en el boton “Guardar™

Resultado esperado: La informacion se registra en la base de datos de la

aplicacion.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 37
Prueba de aceptacion "Modificar datos del médico responsable™
PRUEBA DE ACEPTACION
Codigo: PA-05 Cédigo Historia de usuario: HU-07

Nombre de la prueba: Modificar datos del médico responsable.

Descripeion: Se debe modificar los datos del médico responsable.

Condiciones de ejecucion: debe existir informacion registrado previamente

para su respectiva modificacion.

Acciones:
1. Seleccionar la opcion “Registrar médico responsable™ del menn
“Fegistro™.
2. Hacer clic en el boton “Modificar™
3. Ingresar la informacion reemplazando datos anteriores.

4. Hacer clic en el boton “Guardar™

Resultado esperado: Cuando realizo la busqueda de los datos del personal

médico, obtengo los datos actualizados.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria
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Tabla 38

Prueba de aceptacion "Registrar informacion de los signos vitales del paciente”

PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA-06 Cédigo historia de usuario: HU-08

Nombre de la prueba: Registrar signos vitales del paciente.

Descripcion: Se debe registrar los signos vitales v los  datos

antropomeétricos del paciente.

Condiciones de ejecuciéon: Ninguno.

Acciones:
1. Seleccionar la opcion “Registrar signos wvitales™ del menn
“Emergencia™.
2. Hacer clic en el boton Nuevo.
3. Ingresar los datos en los campos necesarios.

4. Hacer clic en el boton “Guardar™

Resultado esperado: La informacion se registra en la base de datos de la

aplicacion.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 39
Prueba de aceptacion "Generar reporte de los pacientes atendidos™
PRUEEBA DE ACEPTACION
Codigo: PA-07 Cédigo historia de usuario: HU-09

Nombre de la prueba: Generacion de reporte de los pacientes atendidos

Descripcion: Generar el reporte de los pacientes atendidos en la unidad de

emergencias obstétricas.
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Condiciones de ejecucion: Ninguno.

Acciones:
1. Seleccionar la opcion “Reporte de pacientes atendidos™ del menn
“Reportes™.
2. Seleccionar la fecha de inicio v fin.

3. Hacer clic en el boton generar

Resultado esperado: Se logra obtener la lista de los pacientes atendidos en

la unidad de emergencias obstétricas.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria

Fuente: Elaboracion propia

4.1.4. Reuvision del sprint
En esta reunion se logro presentar el incremento del producto que se ha

construido a lo largo del presente sprint, en esta presentacion participaron los
responsables de la unidad de emergencias obstétricas y los miembros del equipo
Scrum, cabe mencionar que se ha logrado los objetivos planteados durante la
planificacion del sprint, esto implica que se ha logrado implementar todas las tareas
de los items del backlog del producto. A continuacion, se describe las

funcionalidades de la aplicacion.

$ Software jencias Obstetricas
Sistema Usuario Regatro Emergencia Reporte Ayuda

(=@ =8 ]

HOSPITAL

< REGIONAL DE AYACUCHO
MICUEL A MARKCAL LUERENS

Figura 24. La interfaz principal de la aplicacion
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En la Figura N° 24, se muestra la pantalla principal de la aplicacion, que

ha sido implementado en el presente sprint. Esta es una aplicacion de escritorio y

fue desarrollado con el lenguaje de programacion Java. Para visualizar las opciones

del menu de la interfaz, el usuario debe acceder a la aplicacion mediante un usuario

y una contrasefia.

En la Figura N° 25, se muestra la interfaz “Registrar Paciente” que también

fue implementado en el presente sprint. Esta interfaz permite realizar las siguientes

operaciones: registrar datos de los pacientes nuevos, modificar datos de los

pacientes existentes, guardar la informacion registrada y cerrar la interfaz.

% Registrar Paciente

Busgueda por nombre completo

Resultados de la busqueda

MNRO. HISTORIA CLINICA FPACIENTE

485660 Sonia Tinco Huaytalla -
639061 Maydy Flores Alata

665010 Ruth Maria Huaman Flores

659801 Dina Quispe Bautista

479010 Gabriela De La Cruz Galvez

541330 Gloria Zamora Terrez

432151 Maria Isabel Galindo Garda

577633 Rayda Raguel Mancahago Fig. ..
623303 Sonia Huaman Quispe

674128 Analis Taipe Flores

673052 Yuly Carbajal Quispe

674083 Flor Huayhua Ramos

663950 Flor Arias Cisneros

674137 Silvana Luaj Ochoa =
674142 Kati Durand Janampa

F70374 Ruth Mavarro Perez

675674 Clga Robles Lujan

653037 Mayela Pineda Abal -

Datos Personales

Nro Historia Clinica:
Nombres y Apelidos:
DINI:

Edad:

Nro Partos:
Direccidn:

Teléfono:

m
]

Modificar Guardar " Cerrar

=5

Figura 25. La interfaz registrar paciente

Fuente: Elaboracion propia

La Figura N° 26, muestra la interfaz “Registrar Personal Médico” que

tambien fue implementado en el presente sprint . Esta interfaz permite realizar las

siguientes operaciones: registrar datos de un personal médico nuevo, modificar

datos del personal médico, guardar datos y cancelar la informacion modificada.
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% Registrar Medico

Buscar por Nombre

Resultados de |a busqueda

NOMERE ESPECIALIDAD

KETY LIA UE L3 LIUZ Laray [FELILAIHLA i
Nadia Guerrero Heredia PEDIATRIA

Lucy Palomino Tinco MEDICC GEMERAL

Dennis Hinostroza Morales |GASTROENTEREOLOGIA
Miguel Pachas Vargas CARDIOLOGIA

Jhosira Zamora Salas AMESTESIOLOGIA

Betsabe Quispe Camacho |GASTROENTEROLOGIA

Humberto Herran Romero

Jorge Alberto Rodriguez ...

MEDICINA INTERNA

GINECOLOGIA Y OBSTE...

Ramiro RojasPillaca GINECOLOGIA Y OBSTE...
Victor Hugo Salcedo Esco... [GINECOLOGIA Y OBSTE. ..
Mario Venegas Aiguipa GINECOLOGIA Y OBSTE. ..

Datos Medico
MNombre y Apelidos:
Jorge Alberto Rodriguez Rivas
DINI:
28299425
Especialidad:

GINECOLOGIA Y OBSTETRICIA

[ Nuevo “ Modificar

=

Figura 26. La interfaz registrar médico

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura N° 27 y 28, se muestra las interfaces relacionados al reporte.

Esta interfaz permite generar el reporte de los pacientes atendidos en un rango de

fechas; donde el usuario seleccionar el intervalo de fechas y la aplicacion muestra

los pacientes atendidos en el rango de fechas seleccionado por el cliente. En caso

que el usuario no selecciona el rango de fechas, la plataforma mostrara, por defecto,

los datos que corresponden al ultimo mes.

% Reporte Pacientes Atendidos

Desde |a fecha |

Hasm la fecha

oo )

Generar

Figura 27. La interfaZiel intérva{io de-fechas para generar reporte

Fuente: Elaboracion propia

109



% Software Emergencias Obstetricas =

Sistema Usuario Registro Emergencia Reporte Ayuda

fi ==
EHEe 1 p)m): DER &E)ws -
Fecha: 12/11/2018 7.26 AM “dito del Didlogo v la Reconciliacion Nacional" é‘ H () SPITAL
HOSPITAL REGIONAL DE AYACUCHO H L]
Desde: 06/06/18 12:00  Hasta: 13/11/18 07:26 AM
Reporte Pacientes Atendidos L
N°  Historia Clinica  Nombres y Apellidos Direccion
1 439397 Fabiola Vidal Fernandez Asoc. 16 de abril Mz. ELt 12
2 273535 Milena Ramos Jayo Jr. Jose Olaya 274
3 616102 Soledad Valenzuela Ayala Av. Aviacion Mz A Lt. 12 L
4 681002 Vilma Bautista Quispe Jr. Sol N° 205
5 681788 Beatriz Gutierrez Gutierrez Jr. San Martin Mz. P Lt. 10
6 681777 Prudencia Muanela Quispe Jr. Jose Carlos Mariategui N®
7 386910 Rosmery Quintanilla Vidal Asoc. 9 de diciembre Mz F Lt
8 560715 Yeny Campos Ventura Asoc. Warpa Picchu §/N
9 620273 Youlet Campos Ventura Asoc. La Victoria Mz, P Lt.
10 252131 Bety Huaytalla Ramos. EmadiMz [ Lt. 4
11 664435 Sandra Bendezu Salazar Jr. Tahuantisuyo SN
12267139 Melva Arce Pozo Av. Mariscal Caceres N° 269 k=
¢ Pagina 1 de 2 :

Figura 28. La interfaz con el reporte de pacientes atendidos

Fuente: Elaboracion propia
En la Tabla N° 40, se muestra un resumen del estado final de los items de
la pila del producto culminados con éxito en el presente sprint.

Tabla 40
Estado final de los items de la pila del producto al finalizar el sprint.
Identificador | Enunciado de | Prioridad N°de | Estimacion | Estado

(ID) la historia Sprint  (Puntos de final
historia)

1 Iniciar ses1on Alta 1 5 Terminado

2 Fegistrar Alta 1 8 Terminado
paciente

nuevo

3 Buscar datos Alta 1 3 Terminado
del paciente
4 Modificar Alta 1 3 Terminado
datos del

paciente

5 Registrar Alta 1 8 Terminado
datos del
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personal

medico

6 Buscar datos Alta 1 3 Terminado

del médico

7 Modificar Alta 1 3 Terminado
datos del
medico

B Fegistrar  los Alta 1 8 Terminado

s1gnos vitales

9 Generar Media 2 5 Terminado
reporte de
pacientes
atendidos

Fuente: Elaboracion propia

4.1.5. Retrospectiva del sprint
En esta reunion se ha inspeccionado el proceso que se ha utilizado para la

construccion del producto software en el presente sprint. En esta reunién
participaron Unicamente el Scrum Master y el equipo de desarrollo. Después de
responder las siguientes interrogantes ¢Qué ha funcionado bien? ¢(Qué no ha
funcionado bien? ¢Qué debemos mejorar o hacer de manera diferente? Durante la
reunion, hemos determinamos realizar cambios que permitan mejorar el proceso,
en base a la experiencia obtenida en el presente sprint.

Las acciones que se implementaran abarcan dos aspectos: acciones a nivel

de administracion y acciones a nivel de desarrollo de codigo.

a) Acciones a nivel de gestion y administracion
Lecciones para mejorar
e Usar herramientas tecnologicas que permita la participacion de los
interesados del negocio en las reuniones que planifica el Scrum Master.
e Estimar los items de la pila del producto de forma realista y objetiva para
realizar la implementacion a un ritmo sostenible, es decir, sin la necesidad

de utilizar horas extras.
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b)

Incorporar como propietario del producto a la persona que realmente

conozcan los procesos del negocio.

Lecciones que deben continuar

Un sprints deben tener una duracion de quince dias, donde se pueda
realizar la refactorizacion de cédigo y el incremento del producto.

Se debe continuar realizando las pruebas unitarias, aceptacion e
integracion de forma permanente durante la ejecucion del sprint.
Debemos seguir utilizando la técnica del Planning Poker para realizar la
estimacion.

Debemos seguir utilizando la herramienta Jira, para una adecuada

administracion de las tareas de un proyecto de software agil.

Acciones a nivel de desarrollo
Una de las acciones que se ejecutara utilizando las buenas practicas de

desarrollo es la refactorizacion del cédigo.

Refactorizacion
Entendiendo que la refactorizacion permite reestructurar el cédigo para

entregar un producto software libre de errores, flexible, facil de mantener y
escalable en el tiempo. En ese contexto, empleamos la refactorizacion al finalizar
cada sprint. Consideramos necesario el uso de la refactorizacion en un sprint de dos
semanas (15 dias), ya que no es posible aplicar esta practica durante la ejecucion

del sprint, porque lo méas importante es lograr los objetivos planteados durante la

planificacion del sprint.
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5.1

CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

De acuerdo al capitulo Il, en el numeral 2.2.1, Programacion Extrema sobre
Scrum, software iterativo e incremental; relacionado con el numeral 2.2.2,
gestion de software agil, planificacion del sprint, empleando técnicas e
instrumentos sustentados en el capitulo 11, seccion 3.6.4.2, se ha logrado
corroborar que el modelo de desarrollo de software iterativo e incremental
de la Programacion Extrema sobre Scrum permite la gestion de software agil
a través de la planificacion del sprint, cuyos resultados son demostrados en
el capitulo 1V, aplicado al proyecto del caso practico.

De acuerdo al capitulo Il, en el numeral 2.2.1, Programacion Extrema sobre
Scrum, pruebas unitarias continuas; relacionado con el numeral 2.2.2,
gestion de software agil, ejecucion del sprint, usando técnicas e
instrumentos sustentados en el capitulo 11, seccion 3.6.4.3, se ha logrado
corroborar que el modelo de desarrollo de software a través de las pruebas
unitarias continuas de la Programacion Extrema sobre Scrum permite la
gestion de software agil a través de la ejecucion del sprint, cuyos resultados
son demostrados en el capitulo 1V, aplicado al proyecto del caso practico.
De acuerdo al capitulo 11, en el numeral 2.2.1, Programacion Extrema sobre
Scrum, refactorizacion del codigo; relacionado con el numeral 2.2.2, gestion
de software agil, retrospectiva del sprint, usando técnicas e instrumentos
sustentados en el capitulo 111, seccion 3.6.4.5, se ha logrado corroborar que
el modelo de desarrollo de software a través de la refactorizacién del cédigo
de la Programacion Extrema permite la gestion de software agil a través de
la retrospectiva del sprint, cuyos resultados son demostrados en el capitulo

IV, aplicado al proyecto del caso préactico.
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5.2.

RECOMENDACIONES

Se recomienda a la comunidad de desarrolladores aplicar el nuevo modelo
de desarrollo de software de la Programacion Extrema sobre Scrum, asi
como el uso de la herramienta Jira para administrar de manera eficiente los
proyectos de software &gil.

Se recomienda desarrollar una herramienta que contenga la propuesta del
nuevo modelo de desarrollo.

Se recomienda implementar acciones de mejora continua del proceso que se
ha utilizado para lograr el incremento del producto software en cada sprint,
con la finalidad de obtener un producto software de calidad que satisface las
expectativas de nuestros clientes.

Se recomienda que el propietario del producto esté plenamente
comprometido en el proyecto, participando en las diferentes actividades del
equipo Scrum desde que inicia el proyecto hasta concluir la misma. La
ausencia del propietario del producto impide lograr los objetivos en la fecha

prevista, genera sobrecostos y retraso la entrega del producto software.
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ANEXO A
ANALISIS DE CONTENIDO

Tabla 41
Plantilla para recabar informacion mediante el analisis documental
ANALISIS DE CONTENIDO
Titulo:
Autor: N de Pigina:
Edicién: Fecha de publicacion:
Editorial: Lugar de publicacidn:

Resumen del contenido:

Nota:

Fuente: Elaboracion propia
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ANEXO B
PLANTILLA PARA REGISTRAR LAS HISTORIAS DE

USUARIO
Tabla 42
Plantilla para registrar las historias de usuario
HISTORIA DE USUARIO
Codigo: Usuario responsable:

Nombre de la historia de usuario:

Prioridad del Negocio (Alta, Media, Baja): Riesgo en Desarrollo (Alta,
Media, Baja):

Descripcion: | Como [rol de usuario], necesito (quiero, puedo)

[accion/funcionalidad]

Condiciones
de

satisfaccion:

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 43

ANEXO C
PLANTILLA DE LA PILA DEL PRODUCTO

Plantilla para el registro de los items de la pila del producto

Identificador
(Codigo)

Enunciado de la historia de usuario

Prionidad
(Alta, Media,
Baja)

Sprint N°

Estimacion
(Puntos de
historia o dias
ideales)

Modulo relacionado

Nota: Elaboracién propia
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Tabla 44

Plantilla para registrar las tareas de la pila del sprint

ANEXO D
PLANTILLA PARA LA PILA DEL SPRINT

Identificador
del Item de la
Pila del

Producto

Descripcion de la tarea

Tipo (Disefio,

Desarrollo,

pruebas)

Estado
(Pendiente,
En curso,

Terminado)

Responsable

Dias

D1

D2

D3

D4

Horas

pendientes

Nota: Elaboracién propia
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ANEXO E
PLANTILLA PARA LA PRUEBA DE ACEPTACION

Tabla 45
Plantilla de registro de las pruebas de aceptacion
PRUEBA DE ACEPTACION
Codigo: Cédigo Historia de usuario:

Nombre de la prueba:

Descripcion:

Condiciones de ejecucion:

Acciones:

Resultado esperado:

Evaluacién de la prueba:

Fuente: Elaboracion propia
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ANEXO F
FOTOGRAFIAS DEL CONTENIDO DEL LIBRO DE REGISTRO
EN LA UNIDAD DE EMERGENCIAS OBSTETRICAS

Figura N° F.1. Contenido de la primera seccion del libro de emergencias

obstétricas.
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Figura N° F.2. Contenido de la segunda seccion del libro de emergencias

obstétricas.
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3 DL INGENIERIA

DE MINAS, GEOLOGIA Y CIVIL

“Ano de la Universalizacion de la Salud”

ACTA DE SUSTENTACION DE TESIS N° 053-2020-FIMGC

En la ciudad de Ayacucho, en cumplimiento a la Resoluciéon Decanal N° 328-2020-FIMGC-D, siendo los veinticuatro
dias del mes de noviembre del 2020, a horas 10.00 a.m.; se reunieron los jurados del acto de sustentacion, en el

Auditérium virtual google meet del Campus Universitario de la Universidad Nacional de San Cristdbal de Huamanga.

Siendo el Jurado de la sustentacién de tesis compuesto por el Presidente el, Dr. Ing. Manuel Avelino LAGOS BARZOLA,
Jurado el Mg. Ing. Eloy VILA HUAMAN, Jurado — Asesor el Mg. Ing. Hubner JANAMPA PATILLA, y Secretario del
proceso Mg. Ing. Christian LEZAMA CUELLAR, con el objetivo de recepcionar la sustentacion de la tesis denominada
“MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE DE LA PROGRAMACION EXTREMA SOBRE SCRUM PARA
GESTION DE SOFTWARE AGIL, 2019”, sustentado por el Bach. Luis Miguel PRADO VASQUEZ, bachiller en

Ingenieria de Sistemas.

El Jurado luego de haber recepcionado la sustentacion de la tesis y realizado las preguntas, el sustentante al haber dado

respuesta a las preguntas, y el Jurado haber deliberado; califica con la nota aprobatoria de 16 (dieciséis).

En fe de lo cual, se firma la presente acta, por los miembros integrantes del proceso de sustentacion.

S [
Al L i
(AT |

Dr. Ing. Manuel Avelino LAGOS BARZOLA “Mg. Ing. Eloy VILA HUAMAN
Presidente Jurado

o

Mg. Ing. Chfistian LEZAMA CUELLAR
Secretario del Proceso

c.C.:
Bach. Luis Miguel PRADO VASQUEZ
Jurados (4)
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CONSTANCIA DE ORIGINALIDAD DE TRABAJO DE INVESTIGACION

El que suscribe; responsable verificador de originalidad de trabajos de tesis de pregrado en segunda
instancia para las Escuelas Profesionales de la Facultad de Ingenieria de Minas, Geologia y Civil; en
cumplimiento a la Resolucion de Consejo Universitario N° 039-2021-UNSCH-CU, Reglamento de
Originalidad de Trabajos de Investigacion de la UNSCH y Resolucidn Decanal N° 158-2021-FIMGC-
UNSCH-D, deja constancia que Sr./Srta.

Apellidos y Nombres : PRADO VASQUEZ, Luis Miguel

Escuela Profesional : INGENIERIA DE SISTEMAS

Titulo de la Tesis : “MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE DE LA PROGRAMACION
EXTREMA SOBRE SCRUM PARA GESTION DE SOFTWARE AGIL,
2019”

Evaluacion de la Originalidad : 26 % indice de Similitud

Por tanto, segun los articulos 12, 13 y 17 del Reglamento de Originalidad de Trabajos de Investigacidn,

es PROCEDENTE otorgar la Constancia de Originalidad para los fines que crea conveniente.

Ayacucho, 09 de agosto del 2021

Firmado
digitalmente por

7%- LEZAMA CUELLAR
CHRISTIAN
Mg. Ing. Christian LEZAMA CUELLAR

Verificador de Originalidad de Trabajos de Tesis de Pregrado
de la FIMGC

Numero de constancia: 100-2021-FIMGC.

(X) Condepésito para Sustentacion y Tramite de Titulo
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