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RESUMEN

Las metodologias agiles nos sirven para elaborar un software, por eso siempre es
necesario elegir una metodologia. En el contexto de los proyectos de desarrollo,
los requisitos son cambiantes, estas metodologias, nos facilitan aminorar los
tiempos de progreso sin tener que descuidar la elevada calidad del producto,
teniendo como base las metodologias usaremos en este trabajo, Programacion
Extrema (XP), Scrum y Kanban. Xp dirigido al area netamente de programacion,
Scrum, al ordenamiento y administracion y, Kanban, gestiona el 6ptimo flujo de
cada trabajo dentro de un proceso, por tanto estas metodologias pueden afiadirse y

alcanzar un resultado de destacada cualidad.

El tipo de investigacidon es observacional, retrospectivo y transversal. Teniendo
como maximo alcance la implementacion de un modelo de desarrollo de software
utilizando las tres metodologias (Programacion Extrema sobre Scrum y Kanban)

para poder permitir de mejor manera la gestion de software agil.

En la actual investigacion se busca abstraer los conceptos relevantes de la
Programacion Extrema, Scrum y Kanban, para mostrar un prototipo hibrido que

proporcionara desarrollar un software agil.

Palabras claves: Programaciéon Extrema en Scrum y Kanban, Gestion de

proyecto agil, Pruebas Unitarias Continuas, metodologias agiles, Modelo Hibrido.



INTRODUCCION

En el contexto de actualidad en desarrollo de software, estas metodologias estan
siendo cada vez mas utilizadas, por la cual resulta hasta obligatorio el elegir una
metodologia como minimo, pero, el problema surge ya en la elaboracion del
proyecto, si se pone énfasis en el desarrollo del software en si o en las practicas de
programacion. Scrum se relaciona con la primera, administrando el proceso de
desarrollo, mientras tanto XP se relaciona con lo segundo; y Kanban nos va a

gestionar el optimo flujo de trabajo en cada proceso del proyecto de desarrollo.

Las compaiiias e instituciones de desarrollo de software, buscan que un producto
tenga calidad sin descuidar los fundamentos de gestion y practicas de
organizacion. Por la cual como objetivo y razon de ser de esta tesis, es plantear y
formular una plantilla de desarrollo de software de la Programacion Extrema en

Scrum y Kanban.

Esta metodologia hibrida se deriva a partir del analisis exhaustivo de las
metodologias 4giles: Programacion Extrema, Scrum y Kanban. Estas
metodologias son ampliamente utilizadas en el desarrollo de aplicaciones en la

actualidad.

Los principales objetivos son: a) Proponer el modelo de gestion de desarrollo de
software agil mediante Scrum y Kanban para que se adapte al modelo iterativo e
incremental de la Programacion Extrema. b) Proponer el modelo de gestion de
desarrollo de software 4gil mediante Scrum y Kanban para que se adapte a las
pruebas unitarias de la Programacion Extrema. c) Proponer el modelo de gestion
de desarrollo de software agil mediante Scrum y Kanban para que se adapte a la re
factorizacion de codigo de la Programacion Extrema. d) Proponer el modelo de
gestion de desarrollo de software agil mediante Scrum y Kanban para que se
adapte a la correcciéon de errores y codigo compartido de la Programaciéon

Extrema.
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CAPITULO I

PLANTEAMIENTO DE LA INVESTIGACION

1.1. DIAGNOSTICO Y ENUNCIADO DEL PROBLEMA

Para Sommerville (2011), Las empresas que desarrollan software siempre
utilizan metodologias agiles como el Iconix, Scrum, Programacion Extrema,
Kanban, etc., preocupandose desde las primeras etapas de desarrollo hasta después
de haber terminado el producto con el mantenimiento que se le da a las
aplicaciones, pero no solamente se debe de prestar atencion a la elaboracion del
producto como tal, sino que también a la administracion de los procesos, creacion
de herramientas, aplicando teorias y procedimientos con el fin de obtener calidad
y cumplir con las fechas establecidas de entrega. Teniendo en cuenta que el
cliente siempre querra un buen producto en un tiempo apresurado, por eso es
necesidad la de utilizar y combinar metodologias agiles para el desarrollo de un
producto. Pero, cada metodologia que queramos usar tiene distintas fases y
procedimientos como indica Kniberg (2007) que, Scrum se orienta en las practicas
de ordenamiento y gestion, entretanto que XP se concentra mas en las practicas de
programacion, Klipp (2014), afirma que Kanban proporciona gestion y Optimo
flujo de trabajo dentro del proceso. Hubieron autores que tenian la propuesta de
utilizar un enfoque hibrido, ya que como se dijo cada metodologia tiene sus
propias formas de conseguir el producto final asegurando el tiempo y la inversion.
Como es el caso de DeMarco y Boehm (2002), que decian que la metodologia
hibrida elegida deberia de contener ciertas técnicas que mantuviesen la

organizacion a largo plazo.

La gestion de proyectos de software es una parte esencial de la ingenieria de
software. Los proyectos necesitan administrarse porque la ingenieria de software
profesional esta sujeta siempre a restricciones organizacionales de presupuesto y
fecha. El equipo de trabajo tiene la funcion y obligacion de velar por la calidad del
producto, asi como de poder saber superar las restricciones que todo proyecto de
desarrollo supone. El saber como gestionar un proyecto de desarrollo y ponerlo en

practica no garantiza el éxito, pero una mala gestion si que trae resultados



negativos para un proyecto como baja calidad de codigo, no cumplir con los
compromisos y tiempos, no satisfacer al cliente. (Sommerville, 2011).

En la elaboracién de un producto, tenemos metodologias agiles como Xp que esta
enfocada al desarrollo del software en si, o tenemos otras enfocadas a la gestion
del proyecto que ayudara en la buena organizacion de los procesos como es el
caso de Scrum y Kanban que gestiona un Optimo flujo de trabajo dentro del
proceso; en consecuencia, estds metodologias pueden combinarse y buscar el
complemento de sus etapas y procesos, integrandose de tal manera que se
encuentre la armonia, con el fin de obtener un producto de calidad, elaborado con

los mejores procedimientos.

1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.2.1. PROBLEMA PRINCIPAL
[ Como el modelo de gestion de desarrollo de software agil mediante

Scrum y Kanban se adapta a la Programacion Extrema, 2019?

1.2.2. PROBLEMAS SECUNDARIOS

a. (Coémo el modelo de gestion de desarrollo de software agil mediante
Scrum y Kanban se adapta al modelo iterativo e incremental de la
Programacion Extrema, 2019?

b. ¢(Cdédmo el modelo de gestion de desarrollo de software agil mediante
Scrum y Kanban se adapta a las pruebas unitarias de la
Programacion Extrema, 2019?

c. ¢(Como el modelo de gestion de desarrollo de software agil mediante
Scrum y Kanban se adapta a la re factorizacion de cédigo de la
Programacion Extrema, 2019?

d. (Como el modelo de gestion de desarrollo de software agil mediante
Scrum y Kanban se adapta a la correccion de errores y codigo

compartido de la Programacion Extrema, 2019?



1.3. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.3.1. OBJETIVO GENERAL
Implementar el modelo de gestion de desarrollo de software agil
mediante Scrum y Kanban a la Programacion Extrema, 2019.

1.3.2.  OBJETIVOS ESPECIFICOS
a. Proponer el modelo de gestion de desarrollo de software agil

mediante Scrum y Kanban para que se adapte al modelo iterativo

e incremental de la Programacion Extrema, 2019.

b. Proponer el modelo de gestion de desarrollo de software agil
mediante Scrum y Kanban para que se adapte a las pruebas

unitarias de la Programacion Extrema, 2019.

c. Proponer el modelo de gestion de desarrollo de software agil
mediante Scrum y Kanban para que se adapte a la re factorizacion

de codigo de la Programacion Extrema, 2019.

d. Proponer el modelo de gestion de desarrollo de software agil
mediante Scrum y Kanban para que se adapte a la correccion de

errores y codigo compartido de la Programacion Extrema, 2019.



1.4.  JUSTIFICACION Y DELIMITACION DE LA INVESTIGACION

1.4.1. IMPORTANCIA DEL TEMA
IMPORTANCIA TECNICA

Esta propuesta de metodologia hibrida busca contribuir a que los
desarrolladores utilicen este modelo como una metodologia para desarrollar
software 4gil de calidad, para lo cual se ha adoptado las précticas, teorias y
procedimientos mas sobresalientes de programacion de la metodologia XP y las

practicas de gestion y administracion de las metodologias Scrum y Kanban.

“Los métodos hibridos basan su existencia en las debilidades de los métodos
anteriormente nombrados, con la finalidad de crear un método robusto pero al
mismo tiempo flexible, que combine las bondades de dos o mas metodologias

agiles.” (Leiva & Villalobos, 2015).

IMPORTANCIA ECONOMICA
La adecuada gestion de software agil, permitird estimar el tamafio de lo

que estamos construyendo y medir la velocidad en el que podemos hacer el
trabajo. Con esta informacion podemos estimar el costo correspondiente,
asimismo el modelo de desarrollo de software usando Scrum y Kanban sobre la
Programacion Extrema, reducird el costo de los cambios generados en etapas

posteriores en el desarrollo del proyecto.

Para (Pressman, 2010), la “ingenieria de software es el establecimiento y uso de
principios fundamentales de la ingenieria con objeto de desarrollar en forma
economica software que sea confiable y que trabaje con eficiencia en maquinas

reales.”

1.4.2. JUSTIFICACION

Para Vlaanderen, Jansen, Brinkkemper y Jasper (2011), observan que en los
ultimos afios, el trabajo de desarrollar software tiene un entorno cambiante, ya sea

de requisitos, requerimientos, practicas, por lo cual se permite integrar al grupo de



trabajo a los clientes, que son ellos que usaran el resultado del desarrollo y como
punto importante elegir al producto por encima de la documentacién propia de
cada metodologia, todo estos puntos son inherentes a los principios agiles,
representando en el marco de la metodologia de desarrollo de software como
innovaciones en estos ultimos afios, siendo obligatorio tener dos ideas importantes
en lo que a metodologia agil se refiere: Practicas de programacion y la parte de

gestion de software agil.

Kniberg (2007), afirma que Scrum se enfoca en las practicas de organizacion y
gestion, mientras que la programacion extrema se centra mas en las practicas de
programacion, Klipp (2014), afirma que Kanban proporciona gestion y optimo
flujo de trabajo dentro del proceso. Este trabajo de investigacion, busca plantear
un modelo de metodologia hibrida para el desarrollo de software, integrando los
procesos de Xp, Scrum y Kanban, desde una perspectiva de reduccion de tiempo y

costo, con una adecuada planificacion durante el desarrollo de la misma.

1.4.3. DELIMITACION
Se estd planteando un modelo de metodologia hibrida con el uso

netamente de los principios, teorias y practicas de las metodologias Xp,
integrandolas con Scrum y Kanban que permitird un desarrollo de calidad con

gestion y organizacion optimizando el flujo de trabajo dentro del proceso.



CAPITULO II
REVISION DE LA LITERATURA

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION
Los autores Carrasco, Ocampo, Ulloa y Azcona (2019), en su trabajo de

investigacion denominada ‘“Metodologia hibrida de desarrollo de software
combinando XP y Scrum”, de la Universidad Regional Autonoma de Los Andes
de Ecuador, concluyen que la combinacion de la metodologia XP y el marco de
trabajo Scrum son de gran ayuda en el desarrollo de software. Los procesos y el
ciclo de vida ideal que propone XP junto con los eventos y artefactos Scrum
aportaron vital importancia para que el desarrollo sea versatil y limpio, de manera
que permita realizar cualquier cambio en el producto que surja a lo largo de los

Sprints, sin necesidad de comprometer las funcionalidades ya desarrolladas.

Para el autor Gamboa (2014), en su trabajo de investigacion denominada
“Aumento de la productividad en la gestion de proyectos, utilizando una
metodologia agil aplicada en una fabrica de software en la ciudad de Guayaquil”,
de la Universidad Espiritu Santos de Ecuador, afirma que uno de los principales
problemas que enfrentan actualmente las empresas que se dedican al desarrollo de
software, es la lucha constante contra el tiempo. El cliente siempre buscara
calidad en el menor tiempo posible y para la disminucion de tiempos se requiere
de mas personal capacitado. Por eso y mas factores hoy las empresas que
desarrollan software se ven en la necesidad de implementar métodos que ayuden

en la gestion de sus proyectos.

2.2. MARCO TEORICO

2.2.1. GESTION DE SOFTWARE AGIL

La ingenieria de software comprende multiples actividades que incluyen
desde la captura de requisitos, analisis, gestion de procesos, disefio, codificacion y
pruebas. Hay tareas que no se pueden terminar haciéndolas de manera individual
sino que implican la colaboracion de cierto numero de personas para terminar de

la mejor manera, de forma eficiente dicha actividad, entonces la Administracion



de software o Administracion de proyectos de software, se entiende por la
coordinacion de este grupo de personas con el fin de poder administrar las
actividades en un proyecto software. La gestion de proyectos comprende cinco
grandes bloques: planificar, gestionar personal, organizar, controlar y dirigir

(Tuya, Ramos y Dolado, 2007).

Sommerville (2010) afirma que la “gestion de proyectos de software es una parte
esencial de la ingenieria de software. Esta no garantiza el éxito del proyecto, sin
embargo, usualmente una mala gestion lleva al fracaso”. Una mala gestion, resulta
en la falta de cumplimiento de los tiempos establecidos con el cliente ademas de
no cumplir con las expectativas de este, generalmente el éxito de un proyecto de
desarrollo depende de la gestion del mismo, teniendo como limites los ya siempre

presentes restricciones de tiempo y presupuesto.

La gestion de proyectos agiles como tal, implican un extenso numero de
principios, de los cuales tenemos los més importantes como pilares de gestion:
adaptarse al cambio, cumplir con las especificaciones del cliente otorgando valor
para €l y cada cierto tiempo previamente pactado brindar un médulo funcional del

software de manera concurrente. (Fitsilis, 2008)

Como un resumen de los principios del manifiesto agil, mencionados en
(Agilemanifesto, 2020), dicen: “estamos descubriendo mejores formas de
desarrollar software haciéndolo y ayudando a otros a hacerlo. A través de este

trabajo hemos llegado a valorar:

e Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas.
e Software de trabajo sobre documentacion completa.
e Colaboracion del cliente sobre negociacion de contrato.

e Responder al cambio sobre seguir un plan.



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

elementos de la izquierda.”

2.2.2. METODOS Y TECNICAS

2.2.2.1. PROGRAMACION EXTREMA (XP)

Pardo (2010), nos dice: Siendo sino el mas usado de las metodologias
agiles, Xp se sitia como uno de los mas populares y utilizados por desarrolladores
e instituciones de desarrollo, cuya caracteristica principal reside en adaptarse que
en ser previsible. Aquellos desarrolladores que lo utilizan afirman que los
requisitos cambiantes son naturales, inevitables y hasta deseables en un proyecto
de desarrollo, entonces el poder adaptarse a estos cambios en cualquier parte del
mismo, es por la cual se elige y trabaja con Xp, que teniendo un modelo tnico y
sin cambios en los requisitos con el cual trabajar desde el inicio, perdiendo tiempo

y recursos en solucionar los cambios que se den en el transcurso del desarrollo.

Segun Canos (2004), es “una disciplina de desarrollo de software basada en los
valores de simplicidad, comunicacidn, retroalimentaciéon y valor. En XP cada
participante del proyecto es una parte integral del equipo.”

El equipo se junta con el cliente quien trabajara y estara disponible para ellos,
todo el tiempo que dure el desarrollo, a través del acuerdo de tiempos, entre el
cliente y el equipo, Xp brinda una forma predictiva de terminar un proyecto para
un tiempo previsto, con un producto de valor que fue alcanzado gracias a los
entregables continuos y constantes, que pasaron las pruebas de testeo, ayudados
con la re factorizacion de cddigo, el trabajo en pares y el disefio simple que
permite Xp, viendo siempre satisfacer las expectativas del cliente, gracias a los

requerimientos brindados por é€l.

Sommerville (2011), sustenta, que como parte del enfoque de Xp, promueve una
elaboracion iterativa del proyecto, conjuntamente con la participacion activa del
cliente, utilizando en el desarrollo del producto las buenas practicas, como parte

de ser un método agil de desarrollo.



A. VALORES DE LA PROGRAMACION EXTREMA

Segiin Beck y Andrés (2005), nos comenta que Xp es una doctrina para el
desarrollo de software que tiene como valores la comunicacion, un feedback,

simplicidad, valor para cambiar o desechar codigo y respeto.

a. COMUNICACION

Como valor de Xp, promueve la fluidez en la comunicacion de cada uno
de los miembros del equipo de desarrollo, ubicandolos en un mismo ambiente,
con el fin de notar los gestos del cliente, las expresiones, estados animicos,

humor, cansancio de cada uno de los integrantes del equipo. (Fernandez, 2014).

“Muchos de los problemas que existen en proyectos de software, se deben a
problemas de comunicacién entre las personas. La comunicacién permanente es
fundamental en XP, dado que los artefactos son pocos.” Como parte de estar en un
ambiente todos los actores del proyecto de software, se mejora la comunicacién
directa, para consultar dudas, ampliar detalles de las historias de usuario, etc.
(Beck, 1999)
b. SIMPLICIDAD

Xp promueve durante cada etapa de desarrollo, la sencillez y simplicidad
en disefo, codigo, procesos, practicas y demas. Gracias a este valor, cada uno de
los integrantes del equipo podra entender y comprender las lineas de codigo del
producto para poder implementar mejoras continuas en todo el transcurso del

proyecto. (Beck, 1999).

Este valor promueve que los cambios que se hardn al proyecto sean en costos, los
mas bajos posibles, por eso pide implementar cédigo sencillo y entendible.
(Canos, 2004).
¢.  REALIMENTACION

Xp promueve una retroalimentacion constante, si algin integrante del
equipo encuentra algun requerimiento inadecuado, este pasa a ser revisado
nuevamente. (Fernandez, 2014).
Con la participacion del cliente en todas las etapas, éste brinda sus impresiones de

las historias de usuario hechas, con el fin de mejorar en la siguiente iteracion,



cumpliendo asi sus necesidades del producto. Existen las pruebas unitarias que
como retroalimentaciéon constante y permanente contribuyen a la calidad del

producto. (Beck, 1999).

d. CORAJE

Con Xp se rompe el paradigma de que si una linea de codigo funciona ya
no deberia de tocarse, pero esta metodologia no se detiene ahi sino que busca
mejorar lo que ya esta bien y esto para todo programador, es una decision dificil

de tomar (Ferndndez, 2014).

En cada proyecto de desarrollo se maneja un presupuesto y un tiempo establecido,
Xp al tener mejora constante, no escatima en rehacer codigo sea cual sea la fase
del ciclo que se encuentre el proyecto, asi se modificar una linea o todo el codigo.

(Beck, 1999).

e. RESPETO

Entre cada uno de los miembros del equipo prima el respeto, asi solo se
contribuya con entusiasmo, respeto con el cliente y de el para el equipo, respeto
también desde el nivel jerdrquico mas alto para el equipo brindandole autonomia
en su trabajo. Respeto entre quien sabe y conoce mas con quién sepa menos. Es
un valor importante que debe de instaurarse en todo aspecto y mds aun cuando se

trabaje con un grupo de personas.(Wells, 2019).

“Es el valor que resume los otros cuatro y sin el que los demés no funcionaran. Si
no hay respeto entre los miembros del equipo y éstos no respetan al proyecto y a
sus compaieros, dificilmente se obtendra un feedback correcto.” Xp no maneja
jerarquias de posicion, Xp promueve el trabajo de equipo, nadie es mas que otra
persona, todos aportan al desarrollo, ni el gerente es mas importante que el
programador ni este con el ingeniero de software, con el fin de tomar rapidas y

mejores decisiones. (Martel, 2018).

B. PRINCIPIOS DE LA PROGRAMACION EXTREMA

Somerville (2005) brinda las siguientes practicas y principios en Xp:
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Al conversar con el cliente se tiene una lista de requerimientos que son
transformadas en historias de usuario, éstas al ser elaboradas deben de
indicar el tiempo en el cual va a terminarse y la prioridad que tiene para
la iteracion, después estas actividades seran divididas en tareas de

desarrollo.

Desde el primer momento se promueve las entregas incrementales y
pequeiias, se comienza a implementar funcionalidades minimas que den

valor al producto. Son frecuentes, constantes y se afiaden gradualmente.

Sélo se hace lo necesario, un disefio sencillo para cumplir con lo

establecido, no mas.

Xp brinda un conjunto de pruebas por las que cada mejora debe de pasar,
generalmente ya se tiene automatizada estas pruebas, y antes de lanzar

cada mejora se debe de tener el visto bueno de las pruebas sometidas.

Re factorizacion, es obligacion y responsabilidad de cada miembro del
equipo en especial los desarrolladores el de re factorizar el codigo, si en
el dia a dia se encontrase errores o mejoras de codigo, Xp nos permite

hacer con el fin de tener un c6digo con sencillez y siempre mejorado.

Xp promueve el desarrollo en pareja, con el fin de mejorar las lineas de
codigo, ya que uno sera el veedor del otro desarrollador, que conllevaré a
la disminucion de errores en codigo e implementar mas rapido las

funcionalidades al implementar sélo lo necesario.

Al promover Xp el trabajo en parejas, cada una de éstas, interviene en el
desarrollo durante todo el proyecto, entonces se rompe el mito de que si
este codigo yo lo hice entonces me pertenece, por tanto cada miembro
del equipo puede modificar cédigo porque todos poseen el cddigo, no

hay secretos, no hay propiedades de codigo.
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A través de las pruebas unitarias, Xp realiza un control de cédigo y
funcionalidad, entonces este se integra a todo el sistema en ejecucion de
una manera continua y constante con el fin tener los incrementos listo y

sin errores.

Tener un rimo constante de trabajo durante la realizacion de todo el
proyecto, sin tener un incremento saturado de horas extras, que al final
traen consecuencias para el proyecto con respecto a la calidad del codigo

ya que se vera mermado disminuyendo la productividad.

Es preferible y hasta necesario, que el cliente o un representante del
mismo este siempre presente en la realizacion de todo el proyecto, que
sea capaz de tomar decisiones, convirtiéndose asi en un integrante mas
del equipo de trabajo y ayudard en la solucion de dudas respecto a los

requerimientos.

ROLES DE LA PROGRAMACION EXTREMA
Segun Beck (2004), los roles de XP son:

Programador. Persona responsable de la elaboracion del codigo y quien redacta

las pruebas unitarias que deberd pasar cada funcionalidad realizada. Debiendo

existir siempre comunicacion fluida entre los integrantes del equipo y los

programadores.

Cliente. Comienza con describir los requerimientos y elaboracion de historias de

usuario, manifestando cudl historia sera implementada antes que otra.

Encargado de pruebas (tester). Persona que va a poner a prueba las

funcionalidades hechas por parte del equipo de desarrollo, y verificar que cada

prueba unitaria implementada funcione correctamente. Después de las pruebas

tendra la obligacion de informar el resultado de las mismas al equipo de trabajo.

12



Encargado de seguimiento (traker). Persona que tiene la responsabilidad de
hacer seguimiento a cada una de las funcionalidades, tareas e iteraciones hechas,
tendra también la obligacion de retroalimentar al equipo y tener un registro de las

pruebas realizadas.

Entrenador (coach). Persona que brinda orientacion y estd en constante relacion
con los integrantes del equipo, revisando que se utilicen las correctas practicas de

Xp, siendo responsable de la ejecucion de todo el progreso del proyecto.

Consultor. En el transcurrir de la realizacion del proyecto, surgiran temas que
desconocen los miembros del equipo y el implementarlas resultara riesgoso para
el proyecto, entonces se requiere a un miembro que no pertenezca al equipo con el

fin de consultar y tener los conocimientos exactos.

Gestor (BigBoss). Persona que tiene la funcion de ser el intermediario entre el

equipo de desarrollo y el cliente, cumplira la funciéon de coordinacion.

D. FASES DEL PROCESO AGIL XP

[Ewen Pogamnns |
] I.Hanﬂlicaciﬁn | | i, m[ur.u || III.D“I:llrr.lIin [ V. Prlul:ns |
[ 1 Hiatmaﬁlde usuario | [ 1 Meia'fmaldel sistema | | 1 BSDNmLaJaddemlE] [ Impl.:||ntac|¢n |
| 2 Pan de! Envegas || 2 TanetascRC | [ 2 UnidaddePruebas | | 2 Pruebas de Aceptacion |
| 3 Velocidad de Proyecto | | 3. Soluciones Puntuales | |3 Programacion por parejas |

T R e S T

6. Reuniones

Figura 1. Fases de la metodologia XP (Jeffries, Anderson y Hendrickson, 2001)



A. PLANIFICACION
Segin Jeffries, Anderson y Hendrickson (2001), el valor de Ila
comunicacion plantea que sea fluida entre todos los miembros del equipo, siendo

estas definiciones las siguientes:

a. Historia de usuario: En Iconix usamos los casos de uso, en Xp, las
historias de usuario, que al ser los requerimientos del cliente deben de estar
escritas en el lenguaje que ellos usan, sin términos técnicos, que son basicamente
lo que el sistema quiere que haga y tenga para ellos, se recomienda que sean
detalladas con el fin de ayudar a los otros miembros del equipo en su estimacion,
como parte de que el cliente siempre sera parte del proyecto entonces los
integrantes consultaran sus dudas directamente con ¢l. (Jeffries, Anderson y

Hendrickson, 2001).

b. Plan de entregas (Release Plan): Como parte de la comunicacion fluida
entre todos los miembros del equipo, se establece un cronograma que indicara las
fechas de entrega de las historias que han sido agrupadas en la reunidon del
Planning game o juego de planeamiento, sera determinada por el cliente quien
indicara las historias que deben de agruparse y las funcionalidades primeras en

implementarse. (Beck, 1999).

c. Velocidad del proyecto: Nos servira de guia para todas las iteraciones del
grupo, estas iteraciones estan dadas por la cantidad de historias de usuario que
contiene cada una, que sera nuestro ritmo sostenible durante todo el proyecto sin
incrementar demas o quitar historias, determinard la rapidez de desarrollo del
proyecto, es necesario evaluar el numero de historias en una iteracion después de
3 0 4 iteraciones para comprobar la velocidad del cumplimiento de cada iteracion.
Si sucede que no es la adecuada para el cliente se debe de tener una reunion

conocida como el Release Plan.
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d. Plan de iteraciones: Como ya tenemos un cronograma de iteracion ahora
toca implementar y desarrollar una historia de usuario, respetando como esta en el
cronograma. En cada iteracion se llevara a cabo una reunion para esta actividad.

(Beck, 1999).

e. Rotaciones: Como se dijo lineas arriba el trabajar en pares hara que todas
los integrantes conozcan todo el proyecto, asi evitaremos que haya integrantes que

desconozcan lo que se estd haciendo.
f. Reuniones: Es necesario que los desarrolladores se retinan diariamente y

expongan sus problemas, soluciones e ideas de forma conjunta. Las reuniones

tienen que ser fluidas y todo el mundo tiene que tener voz y voto.
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B. DISENO
Segun Jefferies, Anderson y Hendrickson (2001), como parte de los
valores de Xp tenemos que las tareas y actividades deben ser lo mas simples

posibles. Tenemos las siguientes definiciones:

a. Simplicidad: Gracias a lo simple y claro que sean los procesos se podra
implementar mas rapidamente lo cual significara menos esfuerzo, menos tiempo y
menos costo para el proyecto. No debemos de complicar o confundir a los otros

miembros del grupo en la realizacion de tareas, actividades y procesos.

b. Metafora del sistema: En la realizacion de todo proyecto surgen temas,
conceptos y términos nuevos que algunos de los integrantes desconocen. El no
complicar con nombres los métodos, clases y el codigo en si ayudard para que

cada uno de los integrantes comprenda y pueda re utilizar el codigo.

c. Tarjetas CRC: (Clase, Responsabilidad y Colaboracion) permiten al
programador centrarse y apreciar el desarrollo orientado a objetos olvidandose de
los malos hébitos de la programacion procedural clasica. Para implementar las
funcionalidades, se encuentran por parte del programador, organizados en clases y
objetos. Teniendo una plantilla en donde se aprecia que el titulo sera el nombre de
clase (parte superior), en la columna izquierda notaremos que se encuentran las
responsabilidades, los objetivos que debe de cumplir y en la parte derecha con qué

otras clases se relaciona.

d. Soluciones puntuales: Existen programas de prueba “spike” que ayudaran

a corregir problemas y evaluar soluciones.

e. Funcionalidad minima: En el transcurso del desarrollo del sistema se
estan aplicando técnicas y practicas con el fin de aminorar tiempos, costos y
esfuerzo, por lo cual sélo se debe de implementar lo que se necesita, sin perder
hombres-hora en la realizacion de otras cosas que no se usaran para dicha

funcionalidad.
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f. Re factorizar: Al tener que re utilizar codigo ya desarrollado puede contar
con linea no usadas que generan a lo largo inestabilidad y malos disefios, entonces
es buena practica re factorizar el codigo sin cambiar para el objetivo por el cual

fue implementado, pudiéndose cambiar la estructura del codigo.

C. DESARROLLO
Segun Jeffries, Anderson y Hendrickson (2001), contamos con las

definiciones respectivas:

a. Disponibilidad del cliente: Al tener a todos los integrantes en un mismo
ambiente y siendo el cliente uno mas del equipo, se lo tiene a disposicion para las

consultas y asi obtener un producto acorde a sus necesidades.

b. Unidad de prueba: Como parte de las practicas que Xp tiene, estan las
diferentes pruebas unitarias que se le hace a cada funcionalidad antes de
implementarla, y atin también al integrarla al sistema se realizan pruebas, con el
fin de obtener un producto de calidad, gracias al valor de la simplicidad se debe de

realizar codigo simple para poder pasar estar pruebas.

c. Programacion por parejas: La contratacion de nuevo personal para un
proyecto supone ciertamente el uso de recursos financieros y en ciertos casos,
tiempos. Gracias a esta programacion por pares se comenten menos errores, por lo
tanto habrd menos cosas por corregir, menos tiempo invertido en estas
correcciones que supondran menos costos para el proyectos, teniendo asi

equilibrio de gastos y tiempo.

d. Integracion: Al terminar una funcionalidad y pasar esta por las pruebas
debidas, tenemos un cddigo limpio y libre de errores, entonces se debe de integrar
al todo, que serd conocida como nuestra ultima version, por lo que no se debe de
hacer cambios en versiones obsoletas de las funcionalidades que supondria el
gasto de tiempo, dinero y esfuerzo en lo que seguramente traeria problemas para

el proyecto.
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D. PRUEBAS
Los autores Jeffries, Anderson y Hendrickson (2001), proponen las

siguientes definiciones:

A. Pruebas unitarias: Cada funcionalidad antes de ser implementa tiene que
pasar por las respectivas pruebas unitarias para tener un codigo sin errores, estas

pruebas ya deben de ser desarrolladas antes para tenerlas listas.

B. Deteccion y correccion de errores: A consecuencia de las pruebas
unitarias y la integracidon, se pueden encontrar errores en los cddigos y
funcionalidades, es por eso que es importante el detectar estos antes de una
integracion, mejorando asi la calidad del sistema, aminorando costos, tiempos y
esfuerzos, es una actividad constante y permanente en la realizaciéon de todo

proyecto de desarrollo de software.

C. Implantacion: La implementacion e integracion del codigo y las
funcionalidades, siempre deben de ser a consecuencia del uso de las pruebas
unitarias. No se puede implantar c6digo con errores porque traerdn graves

consecuencias para el proyecto.

D. Pruebas de aceptacion: Al tener ya una funcionalidad lista producto de la
realizacion de una historia de usuario, también deberia de ser sometida a pruebas
de aceptacion, que vienen a ser pruebas o situaciones que el mismo cliente
propone para que esta historia de usuario funcione correctamente, siendo

responsabilidad del cliente el aceptarlas o no.
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E. ARTEFACTOS DE XP

HISTORIAS DE USUARIO

“Las historias de usuario son la técnica utilizada en XP para especificar
los requisitos del software. Se trata de tarjetas en las cuales el cliente describe
brevemente las caracteristicas que el sistema debe poseer, sean requisitos
funcionales o no funcionales.” Xp es una metodologia agil, dindmica en donde las
historias de usuarios no son guias obligatorias a seguir, sino que siendo parte de
metodologia 4gil pueden cambiarse, eliminarse o ser reemplazadas por otras, estas
historias hechas en un lenguaje del cliente, son descompuestas en tareas para que

los programadores implementen la funcionalidad. (Letelier y Penadés, 2006).

HISTORIA DE USUARIO

Numero: Usuario:
Nombre Historia:

Prioridad en Negocio: Riesgo en Desarrollo:

Puntos Estimados: Iteracion Asignada:

Programador Responsable:

Descripeion:

Observaciones:

Figura 2. Plantilla a usar para historias de usuario

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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TAREA DE INGENIERTA

Numero de Tarea: Numere de Historia (Nro. ¥

Nombre):

Nombre de Tarea:

Tipo de Tarea: Puntos Estimados:
Desarrollo/Correccion/ Mejora/

Otra (especificar)

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Programador Responsable:

Descripcion:

Figura 3. Plantilla a usar para tareas de ingenieria

PRUEBAS DE ACEPTACION

“Las pruebas de aceptacion son de vital importancia para el éxito de una
iteracion y el comienzo de la siguiente, con lo cual el cliente puede conocer el
avance en el desarrollo del sistema y a los programadores lo que resta por hacer.
Ademas, permite una retroalimentacion para el desarrollo de las proximas

historias de usuario a ser entregadas.” (Jeffries, 2013).

PRUEBAS DE ACEPTACION

Codigo: N® Historia de Usuario:

Historia de Usnario:

Condiciones de Ejecucion:

Entrada’ Pasos de ejecucion:

Resultado Esperado:

Evaluacion de la Prueba:

Figura 4. Plantilla a usar para pruebas de aceptacion
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TARJETAS CRC (CLASE-RESPONSABILIDAD

COLABORACION)

Las tarjetas CRC, permiten conocer que clases componen el sistema y la
interaccion entre ellas, se componen de tres apartados: Nombre de Clase,

Responsabilidad y Colaboradores.

TARJETAS CRC

Nombre de la Clase: Nombre de 1a clase al cual hace referencia la

tarjeta.

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

tarjeta.

Figura S. Plantilla a usar para tarjetas CRC

2.2.2.2. MARCO DE TRABAJO SCRUM

Segin Schwaber y Sutherland (2013) Scrum sirve como guia para
aquellos desarrolladores que enfrenten problemas completos, entregando
productos con valor en el desarrollo de software que nos impulsa a ser cada vez

mas adaptativos.

Para el autor Diaz (2009) Scrum es una metodologia agil, y en este marco de
procesos de mejoras continuas, en donde el trabajar en desarrollo de software
implica dar un valor al cliente y potenciar a los integrantes del proyecto para que
puedan cumplir con los objetivos deseados, Scrum se sitia como uno de las

mejores metodologias para la gestion de proyectos.

El autor Sommerville (2011), cuenta que Scrum ya no se divide en iteraciones
sino que ahora son llamados Sprint que tienen por objetivo un incremento del
sistema, siendo periodos fijos, siendo Scrum una guia en la planeacion y

administracion de proyectos software.
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Figura 6. Practicas de Scrum (Rubin, 2013)

A. ROLES SCRUM

a. El dueiio de Producto (Product Owner)
“El propietario del producto es el punto central empoderado del liderazgo

del producto. El es la tnica autoridad responsable de decidir qué caracteristicas y
funcionalidades construir y el orden en el cual construirlos.” El duefio del
producto sera quien vele por el éxito de este, siempre en constante contacto con el
equipo para guiar en el uso de las practicas de Scrum, aporta liderazgo y

resolucion de problemas. (Rubin, 2013).

Para los autores Schwaber y Sutherland (2013), es uno de los integrantes del
equipo responsable de la gestion de la Lista del Producto (Product Backlog), de
dar valor al producto y a cada miembro del equipo, sus métodos y técnicas varian

dependiendo de lugar y de la persona en si al igual de la institucion.
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b. El Scrum Master
Segin Schwaber y Sutherland (2013), “es el responsable de asegurar que

Scrum es entendido y adoptado. Los Scrum Masters hacen esto asegurandose de
que el Equipo Scrum trabaja ajustandose a la teoria, practicas y reglas de Scrum.”
Ayuda a todos los miembros internos y externos a entender lo que el equipo
realiza, impulsa un ambiente de trabajo para crear valor en el producto que el

equipo realiza.

Son los llamados “coach” que se encargan de que cada miembro del equipo
entienda su trabajo utilizando las practicas de Scrum, ademas también ayuda al

cliente en la absolucion de dudas, siendo un lider brinda el soporte necesario a los

miembros. (Rubin, 2013).

c. El equipo de desarrollo (Development Team)

Para los autores Schwaber y Sutherland (2013), ellos son los
profesionales que desempefian el trabajo de entregar un incremento de producto
“Terminado”, que potencialmente se pueda poner en produccion, al final de cada
Sprint. Solo los miembros del Equipo de Desarrollo participan en la creacion del
incremento. Los Equipos de Desarrollo son estructurados y empoderados por la
organizacion para organizar y gestionar su propio trabajo. La sinergia resultante

optimiza la eficiencia y efectividad del Equipo de Desarrollo.

Los miembros que integran este equipo tienen diferentes profesiones, podemos
encontrar ingenieros, tester, administradores, etc., todos con las habilidades y
conocimientos para la elaboracion de un software a exigencia de un propietario.

(Rubin, 2013).
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B. ACTIVIDADES
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Figura 7. Actividades de Scrum (Deemer P. , Benefield, Larman, & Bas, 2011)

a. Planificacion de Sprint (Sprint Planning)
“Es la planificacion del trabajo a realizarse durante el Sprint. Este plan se

crea mediante el trabajo colaborativo del equipo Scrum completo. La
planificacion de Sprint tiene un maximo de duraciéon de ocho horas para un Sprint
de un mes.” El Scrum master es el encargado de hacer cumplir los tiempos de esta
reunion, garantiza la asistencia de los miembros del equipo y el cliente. Hace
cumplir con el propdsito de la reunidn. Si es un sprint corto, tendrd una duracion

menor. (Schwaber y Sutherland, 2013).

La reunion de Planificacion, se da entre todos los miembros del equipo, en donde
el duefio del producto presenta las historias de usuario que se encuentran en el
Product Backlog y los otros miembros del equipo mediante preguntas aclaran sus
dudas, para asi por consensd tener la estimacion del nimero de historias de
usuario a realizar en un tiempo pactado, dividiendo las historias en tareas para el

equipo de desarrollo. (Bahit, 2012).
En la planificacion, se definen las funcionalidades que el equipo podra realizar en

el Sprint, sin exceder sus capacidades y los tiempos pactados, que seran

entregados y presentados al finalizar el sprint antes de comenzar uno nuevo, es
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por eso que el duefio del producto junto con el equipo de desarrollo se retinen para

pactar y tener un acuerdo. (Rubin, 2013).
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Figura 8. Actividades de la planificacion del Sprint (Rubin, 2013)

b. Sprint
Schwaber y Sutherland (2013), es un “bloque de tiempo (time-box) de un

mes o menos durante el cual se crea un incremento de producto terminado,
utilizable y potencialmente desplegable. Es mas conveniente si la duracion de los
Sprints es consistente a lo largo del esfuerzo de desarrollo. Cada nuevo Sprint

comienza inmediatamente después de la finalizacion del Sprint previo.”
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Figura 9. Los Sprints son el esqueleto del marco de Scrum (Rubin, 2013).

c. Daily Scrum

Reuniones diarias con una duracion maxima de 15 minutos, para ubicar a
los miembros del equipo en la situacion actual del desarrollo y plantear las tareas
que deberan hacer en las siguientes 24 horas, al ser diariamente se debe de
completar las tareas previstas en la anterior reunion. (Schwaber y Sutherland,

2013).

“Las reuniones diarias para Scrum, son conversaciones de no mas de 5-15
minutos, que el Scrum Master tendra al comienzo de cada dia, con cada miembro
del equipo.” Otra de las funciones del Scrum master es recabar informacion de lo
que cada miembro, realizd el dia anterior, revisar lo que hara en el dia y sobretodo
saber qué circunstancias y motivos surgieron para no cumplir las tareas y
actividades, con el fin de resolver y que el equipo pueda continuar el trabajo

previsto sin retrasos. (Bahit, 2012).
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Figura 10. Scrum diario (Rubin, 2013)

d. Ejecucion del Sprint (Sprint execution)
“Durante la ejecucion del Sprint, los miembros del equipo de desarrollo

realizan activamente trabajo creativo de disefio, construccion, integracion y
prueba de elementos de la lista de productos en incrementos de funcionalidad.”
Equipos auto organizados, con el Uinico objetivo de desarrollar el proyecto, para
cumplir con los tiempos y entregar software de calidad. Se planifican solos y se

auto administran. (Rubin, 2013).
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Figura 11. Actividad de ejecucion de Sprint (Rubin, 2013)

e. Revision de Sprint (Sprint review)
Como su nombre indica en esta reunion se celebra con todos aquellos

interesados en la realizacion del producto y por tanto servira como una reunion de
retroalimentacion y colaboracion de participantes, es aqui donde se revisa que se
hizo en este sprint, entonces se realiza al final de este, y servira también para
cambiar la pila si fuese necesario, con la colaboracion de los asistentes, dialogar
sobre qué otras actividades podrian surgir para dar aun mas valor al producto.

(Schwaber y Sutherland, 2013).

Al presentar en esta reunion de revision las funcionalidades terminadas, los
asistentes tendran la oportunidad de escuchar la finalidad de dicho incremento,
probarla y evaluarla para su futura implementacion, si el dueiio del producto no se
encuentra satisfecho con sus necesidades tendra la potestad de rechazar el
incremento desarrollado, en caso contrario podrad aceptarla. Es llevada a cabo el
ultimo dia del sprint, por la consecucion de muchas actividades en esta reunion,
no tiene una duracion establecida, se tomara el tiempo que sea necesario. (Bahit,

2012).
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El autor Rubin (2013) nos dice que en esta reunion se invita y realiza con todos
los actores en la realizacidon del software y hasta con miembros de otros equipos,
cuyo objetivo es revisar la funcionalidad desarrollada, si cumple con las
indicaciones del duefio del producto, y adaptar las caracteristicas si es que el
duefio del producto no esta del todo satisfecho, todos los asistentes pueden dar sus
opiniones sobre la funcionalidad y cdmo poder mejorarla, compartir experiencias

para poder mejorar en el siguiente sprint.
Participants
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Figura 12. Actividad de revision de Sprint (Rubin, 2013)

f. Retrospectiva de Sprint (Sprint Retrospective)
Esta reunion debe servir de autocritica para el equipo de desarrolladores,

para conocer sus fallas y sus aciertos, ademas de implementar un plan de mejora
que sera vistan en el otro sprint. Como quiera que fuese una reunion al terminar el
sprint, el tiempo de duracion seran de unas tres horas aproximadamente, podria
decirse que sirve para preguntarse ;Qué nos ha costado mas en realizar? ;Qué

cosas hicimos bien? ;Como podemos mejorar? (Schwaber y Sutherland, 2013).

Como ultima reunion del sprint sirve para poder plantear mejoras, establecer
dificultades, y ver qué se puede mejorar para el siguiente sprint, saber si los

resultados logrados fueron los suficientes para cumplir la funcionalidad prevista,
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analizar los aspectos positivos para continuar con las practicas, aspectos negativos
que entorpecieron el desarrollo normal y de calidad del producto para establecer

mejorias en el siguiente sprint. (Bahit, 2012).

Después de haber revisado el sprint y antes de planificar el siguiente, el equipo de
desarrollo, el Scrum master se retinen junto con el duefio del producto para
verificar cuales practicas de Scrum realmente estan funcionando y cuéles no, esta
reunion tiene como objetivo adaptar e inspeccionar practicas de Scrum al
proyecto. “Al final de una retrospectiva de Sprint, el equipo Scrum deberia tener
identificado y comprometido un numero practico de acciones de mejora de
procesos que sera llevado a cabo por el equipo Scrum en el proximo Sprint.”

(Rubin, 2013).
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Figura 13. Actividad de retrospectiva de Sprint (Rubin, 2013)
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C. ARTEFACTOS

a. Lista de Producto (Product backlog)
Lista que cuenta con todos los requerimientos que el duefio del producto

brindd, con la cual se elabora el producto, cualquier cambio o duda se recurre a
esta, tiene como caracteristicas una descripcion de lo que es y hace una
caracteristica del producto, un orden que determina del antes y después de que
otro requisito ird, una estimacion numérica que determina la prioridad de la
misma y un valor para indicar la importancia que tiene. (Schwaber y Sutherland,

2013).

“Es una lista priorizada (u ordenada) de la funcionalidad deseada del producto. El
propietario del producto colabora con las partes interesadas internas y externas
para reunirse y definir los elementos de la lista de productos.” Es una lista con
orden nominal y jerarquizada de aquellos elementos requeridos por el duefio del
producto, se realizan de acuerdo al orden de valor que aporta al cliente, pero que
se entienda que son elementos que pueden ser cambiados, reemplazados o
eliminados de acuerdo al entendimiento del equipo Scrum o por el mismo duefio
del producto, tal como ellos vean posible, permitido porque el dinamismo y la

flexibilidad del marco de trabajo de Scrum. (Rubin, 2013).

b. Sprint backlog
Al terminar un sprint y haber entregado un incremento de producto, y ya

se piensa en el siguiente incremento, pero esto no seria posible sin la materia
prima para todo sprint que son todos los componentes de la lista de productos que

son elegidos para el sprint. (Schwaber y Sutherland, 2013).
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c. Incremento del Producto
Al final de un sprint tendremos un incremento terminado, que cumple

con las condiciones y especificaciones del duefio del producto, son incrementales,
es decir, que también se llama incremento a aquellas funcionalidades terminadas
de sprint anteriores, el duefio del producto tendra la potestad de lanzarlos o

esperar por el siguiente incremento. (Rubin, 2013).

2.2.2.3. MARCO DE TRABAJO KANBAN

Como otra metodologia 4gil tenemos a Kanban, que puede ser utilizada
por desarrolladores de software en la medida que ayuden a gestionar mejorando
los servicios, creativos esfuerzos y el disefio de productos fisicos y de software.
Eso puede caracterizarse como un método de "comenzar desde lo que haces
ahora", un catalizador que promueve el dinamismo en una organizacién, en todo
institucion siempre hay personas temerosas y hasta reacias al cambio que tiene el
fin de otorgar beneficios a la organizacion con el cumplimiento de sus metas

(Carmichael y Andreson, 2015).

Ya sea una empresa de manufactura o una empresa de desarrollo, esta
metodologia nos ayuda con los materiales o informacion (o lo que sea),
gestionando su flujo continuo en un proceso. No tener los materiales, ya sea una
parte, un documento o informaciéon del cliente, lo cual causa retraso y residuos.
Como hemos visto, el tener poco causa retraso pero de la otra forma, al tener
mucho ya sea trabajo o materiales e informacion también causa retraso (residuos),
es por ella que esta metodologia nos ensefia a gestionar el optimo flujo de trabajo

en cada proceso (Klipp, 2014).

A. VALORES

Para Carmichael y Anderson (2015) Como las otras metodologias
estudiadas en este proyecto de investigacion, también aqui encontramos valores,
un conjunto de 9 valores, siendo el respeto el pilar de todos, que cada uno de ellos

encapsula las teorias y practicas de esta metodologia.

a. Transparencia
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El compartir informaciéon con los miembros mejora en gran medida los
procesos otorgando valor a estos. Usando claro y sencillo el vocabulario es parte

de este valor.

b. Balance
Valor que nos seiiala que debe de haber un equilibrio dentro de la

empresa en cada aspecto del trabajo, evitando periodos largos.

c. Colaboracion
Trabajando juntos. Kanban es formulado para ensefar a las personas a

colaborar unas con otras, para cumplir un solo objetivo como empresa.

d. Enfoque en el cliente

Kanban al ser una metodologia agil, esta enfocada a la satisfaccion del
cliente, siendo este un agente externo a la organizacidon, pero cada producto
obtenido debe de tener valor para ellos, el enfoque al cliente es primordial en
Kanban, como empresa es importante dar valor a los productos solicitados.
e. Flujo

Comprender que el trabajo es una consecucion de procesos y etapas, sean

estas constantes o por partes, continuar con este flujo es esencial en Kanban.

f. Liderazgo

Las organizaciones al contar con personas que trabajan conjuntamente,
necesitan alguien que guie al grupo, con sus actitudes y aptitudes podré inspirar al
grupo con el fin de dar valor y mejorar los procesos, aun asi siendo una

organizacion jerarquica.
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g. Comprension

Principalmente al comprender el flujo de trabajo, las personas otorgan
valor al producto, entonces es importante conocerse a si mismo y conocer a la
organizaciéon como tal.
h. Acuerdo

Contar con un ambiente laboral adecuado en donde se pueda convivir asi
se tenga opiniones o enfoques distintos, contribuye al cumplimiento de objetivos y
al acuerdo de avanzar todos como un Unico grupo. Esto no es gestion por

consenso, sino un co compromiso dindmico con la mejora.

i. Respeto
Valorar, comprender y mostrar consideracion por personas. Al pie de esta

lista, es la base de que los otros valores descansan.

B. OBJETIVOS

Para Richter (2011) los objetivos personales de Kanban son:

a. Al visualizar su flujo de trabajo, su trabajo aparecerd en su propio

contexto que es facil de comprender y fécil de reflexionar.

b. A través de la reflexion, comenzard a mejorar su flujo de trabajo y

alcanzard un mayor valor de este esfuerzo.

c. Al limitar su trabajo en progreso, usted guiara su enfoque y lograra un

rendimiento mas alto.

C. AGENDAS
Para Carmichael y Anderson (2015) Kanban reconoce tres agendas

basadas en necesidad organizacional:

a. La sostenibilidad

La agenda es sobre encontrar un sostenible ritmo y mejorando el enfoque.
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b.

El servicio Orientacion Agenda

Enfoca atencion al rendimiento y cliente satisfaccion.

C.

La supervivencia

La agenda esta preocupada con mantenerse competitivo y adaptativo.

D.

PILARES

Para Richter (2011) son 3 pilares personales de efectividad:

Importancia
Aprende a seguir tu trabajo.
Aprenda a priorizar su trabajo.

Aprenda a respetar su propia priorizacion.

Atencion

Limitar el trabajo en progreso lo ayudara a mantener el enfoque.
Aprender a manejar interrupciones externas.

Aprender a manejar el retraso.

Trabaja enfocado por 25 minutos y recompénsate con un freno de 5

minutos.

Valor

Visualice su flujo de trabajo para aprender implicitamente sobre su flujo
de valor.

Limite el trabajo en progreso para ayudarlo implicitamente a seguir,
aumentar su rendimiento y, por lo tanto, agregar mas valor.

Mapee su flujo de valor para visualizar etapas de agregar valor y
evitando en la medida posible los cuellos de botella.

Aprender sobre ciudadanos e integrarlos como parte de su personalidad.

PRACTICAS GENERALES
Carmichael y Anderson (2015) definen 6 de ellos:
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a. Visualiza

Un tablero Kanban es una, aunque no la unica, forma de comprender
todo el trabajo, lo que se va a hacer y lo que se estd haciendo, no entenderlo como
un sistema de flujo, cumplir con lo acordado, y los limites de WIP deben
mostrarse para controlar el trabajo del personal en cada etapa. Un tablero de
pared, en pantallas electronicas u otros medios: ayudan a ver, comprender en gran
medida el trabajo global que se debe de hacer e identificar mejoras con el fin de

entregar valor.

b. Limite el WIP

Introducir y respetar los limites de WIP cambia un pensamiento "push"
en un pensamiento de "extraccion", en donde los elementos nuevos no se inician
hasta que el trabajo se complete (o en raras ocasiones, se aborta). Tener
demasiado el trabajo parcialmente completo es derrochador y costoso 'y,
crucialmente extiende los plazos de entrega, evitando que la organizacidon sea

receptiva a sus clientes y circunstancias cambiantes y a las oportunidades.

c. Administrar flujo

Contar con un flujo de trabajo, que sea entendible y predecible para la
organizacion, en donde se minimice los tiempos y se entregue productos con
maximo valor, son principios importantes en Kanban. En el dia a dia todo esto
resulta ser mas complicado atn, porque ya sea que tenemos que consultar y
depender de otras areas o hacer el control de los procesos con mas dificultades
encontrados, por lo que se deben de mejorar los procesos para evitar cuellos de

botella.

d. Hacer politicas explicitas

Contar con un marco de trabajo simple y entendible, sencillos para el
equipo, bien definidas pero modificables, visibles y pudiendo ser aplicadas por el
personal, a tener una documentacion extensa del marco de trabajo de la empresa, o
contar con largos parrafos de mision y vision, terminologia técnica y confusa en la

explicacion de los procesos, generan cuellos de botella, retrasos en la ejecucion de
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procedimientos y contribuye a que el flujo de trabajo se prolongue mas de lo
debido. Saber que "siempre aplicado" y "facilmente cambiable" van juntos.
Establecer limites de WIP, y luego nunca desafiar, cambiando o rompiendo los
limites para ver si diferentes limites aplicados en otras circunstancias cambian los

resultados, constituyendo una mala préctica de los principios.

e. Implementar bucles de retroalimentacion

Aplicar reuniones de retroalimentacion dentro de todo proceso de
desarrollo es importante para la correccion de errores y mejora de procesos, una
guia de retroalimentacion se debe de aplicar en los siguientes puntos para obtener

cambio positivo constante:

e Ordenar la estrategia

e Acuerdo operativo

e Administracion y control de riesgos

e Evolucion positiva y constante del servicio
e Reposicion

e Fluir

e Dar producto de valor a los clientes

f. Mejorar como grupo, evolucionar empiricamente

Kanban tiene principios y filosofia de mejora constante. Debemos de
evitar el querer transformar los procesos y mejorar pero hacia un enfoque ya pre
definido. En contraste, Kanban comienza desde la organizacion tal como es ahora
y utiliza el paradigma Lean flow (viendo trabajar como un flujo de valor) para
perseguir continua e incremental mejora. Kanban aprovecha un proceso evolutivo
para permitir un cambio beneficioso que puede ocurrir, evitando problemas que
pueden resultar en la extincion de la organizacion. Una empresa no puede darse el
lujo de no optar por no participar en la evolucion: funciona para ellos o les sucede
a ellos. Pero pueden optar por alentar que el cambio ocurra desde adentro, en
lugar de encontrarlo, no puede responder a amenazas existenciales desde afuera.

Kanban facilita esto.
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F.

ROLES

Kanban es y sigue siendo el método "comienza con lo que haces ahora",

donde inicialmente nadie recibe nuevos roles, responsabilidades o titulos de

trabajo. Por lo tanto, no hay roles obligatorios en Kanban y el método consiste en

no crear nuevos puestos en la organizacion. Pero, dos roles vienen surgiendo del

trabajo en campo y ahora se han incorporado dentro de la metodologia. El

objetivo de estos nuevos roles es lo que lo hace importante, en lugar de darle a

alguien un titulo de trabajo, se ha visto Util pensar en estos roles como

"sombreros" que identifican sus funciones: (Carmichael y Anderson, 2015).

A.

El administrador de solicitudes de servicio (Service Request Manager),
Al estar en relacion con el cliente, tiene un amplio conocimiento de los
requerimientos, por tanto ayuda en la organizacion de los elementos del
trabajo en la reunion. Los nombres alternativos para el rol son Product

Manager, Propietario del producto y Gerente de servicio.

El Service Delivery Manager es responsable del flujo de trabajar en la
entrega de articulos seleccionados por los clientes y facilitar la reunion de
Kanban y la planificacion de la entrega. Alternativa de los nombres para

este rol son: Flow Manager, Delivery Manager o incluso Flow Master.

FASES

Para el autor (Ballesteros, 2008), explica que tiene 4 fases para realizar el

flujo de trabajo obteniendo un producto de valor con la aplicacion adecuada de

estos, siendo los siguientes:

Fase 1: Preparar y concientizar a todos los miembros del equipo en las

practicas Kanban y todas las mejoras que trae.

Fase 2: Utilizar las practicas Kanban en todos los procesos que se ha
identificado que tienen mayores problemas de hacer y resolver. Con el

fin de tener, plantear soluciones y documentarlas para futuros procesos.
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Se identifica al area de produccién en donde la ensefianza debe de ser

constante ya que son ellos los encargados de elaborar los productos.

. Fase 3: En esta fase luego de implementar en aquellos procesos con
mayor dificultad, se contintia con los demas procesos y etapas, teniendo
en cuenta las observaciones del personal para poder contribuir en la

mejora de la metodologia.

. Fase 4: En esta fase se debe de re evaluar los puntos vistos anteriormente,
se debe de contar con revisiones periddicas de los procesos ejecutados
con el fin de ordenar aquellos puntos o niveles con mas dificultad. Se
recomienda tener en cuenta:

a. Todos los trabajos a realizar deben ser siguiendo la secuencia.
b. Gracias a la comunicacion, al encontrar problemas en los procesos,

se debe de avisar a los jefes inmediatos superiores.

H. ARTEFACTOS
Segun (Kanbanize, 2020) son:

a. “El tablero Kanban es la herramienta para mapear y visualizar su flujo de
trabajo y uno de los componentes claves del método Kanban.” Se trata de una
pizarra limpia, blanca o con una amplia area para trabajar, dividida en columnas y
filas, que representan una fase del proceso y las filas como las tareas y

actividades.

El tablero Kanban se organiza de manera constante con cada tarea o actividad se

colocara una nueva tarjeta Kanban, que serd ubicada en la columna “Por hacer”.

Hoy en dia la tecnologia avanza a pasos agigantados y surge la pregunta de como
trabajar con equipos remotos, entonces llegan soluciones como las tarjetas
digitales, pudiendo acceder a ellas a través del internet sin importar en donde se

trabaje, practicidad y accesibilidad son sus caracteristicas.
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b. Como representar las tareas o actividades del proyecto en el tablero
Kanban, encontramos asi a las tarjetas Kanban que son claves para indicar lo que

debe de realizarse.

Todas las tarjetas Kanban siempre contienen como caracteristicas que permitiran
identificar la informacién y el estado de cada una, como una descripcion, tiempo
de vida, fecha programada, entre otras, y es asi como todos los integrantes del

equipo se comunican entre ellos.

Entonces el objetivo de una tarjeta Kanban es indicar todo el proceso de una tarea
o actividad, desde que entra al tablero Kanban hasta donde ya se considera que
estan realizadas y en este transcurso de tiempo, estas tarjetas ayudan al equipo de

trabajo:

e Comunican informacion para el equipo.
e Al tener cada tarjeta sus caracteristicas, ya se necesitan menos reuniones.
e Al ser vistas por todas las personas, existe una mayor transparencia del

trabajo.

Exceder el nimero de tarjetas Kanban en una columna, retrasard el trabajo al
momento de desarrollarlas, por eso, éstas deben de tener una cantidad adecuada

para aminorar problemas y hacer cambios de contexto.

2.2.2.4. PROGRAMACION EXTREMA SOBRE SCRUM
“La metodologia de desarrollo 4gil XP y el marco de trabajo Scrum se

complementan entre si. Del lado de XP, se destacan las practicas, valores y el
ciclo de vida que esta metodologia propone, misma que se compone de seis fases:
Exploracion, Planeacion, Disefio, Codificacion, Pruebas del Proyecto.” Xp y
Scrum complementan bien en artefactos, procesos y eventos, por ejemplo en
disminuir la documentacion excesiva, integrar al cliente en el equipo de trabajo.
Cubriendo asi las necesidades de un proyecto software, teniendo buena gestion

con calidad de cédigo. (Carrasco, Ocampo, Ulloa, Azcona, 2019).
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Al usar las metodologias agiles se busca la integracion de al menos dos con el fin
de al enfocarse a campos distintos del desarrollo se complementar mejor, una
enfocada a las practica de desarrollo y la otra a practicas de organizacion y gestion

del trabajo. (Kniberg, 2015).

A. SOFTWARE ITERATIVO E INCREMENTAL
Los autores explican “que la aplicacion se divide en pequefios proyectos,

los cuales incorporan una parte de las especificaciones, y el desarrollo de la
misma es una iteracion que va incrementando la funcionalidad del sistema de

manera progresiva.” (Silva, Barrera, Arroyave y Pineda, 2007).

Consiste en entregar al cliente funcionalidades incrementales y constantes con el
fin de que pueda evaluar la realizacion de los mismos, para brindar
retroalimentacién al equipo del trabajo en las futuras actividades a venir,
cumpliendo con dar valor al producto estas entregas deben ser en periodos de

tiempo cortos. (Pressman, 2010).

Los requerimientos funcionales del producto, nos dice el autor, “son fragmentados
en lo que se denomina Historias de Usuario y, basandose en la prioridad del
cliente y el esfuerzo disponible para el desarrollo, se hace una seleccion de
historias de usuario a ser desarrolladas en un periodo de tiempo fijo y al finalizar
dicho periodo, las historias de usuario habran sido convertidas en software que
puede utilizarse y, por tanto, se entrega al cliente”. Este ciclo, es continuo (al
finalizar un ciclo comienza el siguiente) y esto, genera una entrega rapida y

continuada al cliente (Bahit, 2012).

B. PRUEBAS UNITARIAS CONTINUAS
Para los autores (Tuya, Ramos, Dolado, 2007), dice que “constituyen el

primer paso para detectar errores en el codigo, pues se centran en la menor unidad
de disefio del software: el modulo — por ejemplo, un método de una clase o una
clase A raiz de los entregables continuos y constantes, estas funcionalidades
necesitan pasar por pruebas continuas para garantizar codigo limpio, coherente en

estructura, en integridad y comportamientos, son testeadas por un programador
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encargado de desarrollar estas pruebas, son hechas antes de que el moddulo

desarrollado, se integre al sistema.

Para el autor (Bahit, 2012), el liberar funcionalidades continuas exige que este
producto pase por pruebas unitarias constantes, antes de poder integrarlas al
sistema, garantizando asi que tendremos codigo de calidad, estas pruebas son
sencillas y simples que deben e comprobar que la funcionalidad cumpla de

manera minima lo que se acordo.

C. RE FACTORIZACION DEL CODIGO
Como producto de la liberacion de software utilizable constante se

genera codigo, que puede ser nuevamente utilizado, es donde entra la re
factorizacion que va a consistir en cambiar y optimizar la estructura interna del
codigo, sin alterar su finalidad externa y sin perder funcionalidad. (Abrahamsson,

Salo, Ronkainen y Warsta, 2002).

Es el proceso de cambiar la estructura de cddigo, reformuldndolo, sin cambiar su
significado o comportamiento. Estd acostumbrado a mejorar la calidad del codigo,
combatir la inevitable entropia del software y facilitar agregando nuevas

caracteristicas (Shore y Warden, 2008).

D. CORRECCION DE ERRORES Y CODIGO COMPARTIDO
Durante el transcurso de la elaboracion de software se van a encontrar

bugs, que van a generar que las funcionalidades tengan errores, si se les corrige y
documenta lo mds antes posible, se evitaran cometerlos después. (Jeffries,

Anderson y Hendrickson, 2001).

La propiedad colectiva del codigo evita que los miembros no compartan el codigo
con otros miembros, en un proyecto todos conocen todo ya que desarrollan el
mismo sistema. “existen programadores duefios de un codigo y cuando surge un
problema, nadie mas que ¢l puede resolverlo, puesto que el resto del equipo,
desconoce como fue hecho y cudles han sido sus requerimientos a lo largo del

desarrollo.” (Bahit, 2012).
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2.2.2.5. SCRUMBAN
Para (Pérez, 2011) sostiene que, “Scrumban (o Scrum-ban) es una

metodologia derivada de los enfoques Scrum y Kanban. Esta metodologia, por
cierto, hibrida, contempla componentes y conceptos de ambas que se
complementan entre si, para lograr una mejor optimizacién del proceso de

desarrollo.”

Este término es usado en el trabajo de investigacion de (Ladas, 2008), “Scrumban-

Essays on Kanban System for Lean Software Development”.

Al integrar y complementar el marco de trabajo de Scrum y Kanban, permite
utilizar practicas de ambas metodologias, cosa que al estar separados no se podria
dar, otorgando al proyecto conceptos de programacion y organizacion. Este

enfoque de Scrumban puede ser dado en dos distintas medidas:

e Se tiene por una parte que el trabajo es mas enfocado a Kanban

incorporando caracteristicas y practicas de Scrum, y

e Por otra parte cuando el proyecto estd mas enfocado a Scrum y se le
incorpora practicas de Kanban como el tablero y tarjetas Kanban que

ayudaran a tener una vision global de todo el proyecto.

Este complemento de metodologias parte de tener una base simple y gracias a que
las practicas son flexibles se llega cada vez a que sea mas compleja pero

manejable.

A. CARACTERISTICAS DE SCRUMBAN

Para el autor (Ahmad, 2014) Scrumban tiene las siguientes:
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a. Visualizar el flujo de trabajo

Como parte del uso de las politicas explicitas, tenemos el uso de la tabla
Kanban para este marco de trabajo que es una herramienta que ayuda en gran
medida a visualizar cada una de las tareas y actividades, conocidas como historias
de usuarios, nos ayuda también a controlar el nimero de actividades por columna
y verificar el nivel de progreso de una historia de usuario para identificar aquellas

que implican un mayor esfuerzo en realizarlas.

b. Cola de trabajo

Como producto del didlogo con los clientes se obtienen las historias de
usuario, estas son valorizadas y estimadas, para ser seleccionadas para un sprint
que se terminard en el tiempo fijo estimado en cumplimiento con el cliente, si
trabajasemos por metodologias separadas, estas historias de usuario no se podrian
modificar al haber iniciado un sprint pero en este marco de trabajo hibrido existen
las colas der trabajo que van a permitir el cambio de las historias de usuario en

caliente sin significar cambios que afecten la estructura o su comportamiento.

c. Limitar el trabajo en progreso (WIP)

El tener excesivas historias de usuario en cualquiera de las columnas del
tablero de Scrumban provocara estrés en el equipo, pudiendo apresurar a los
miembros a cumplir con el desarrollo, entonces tener un limite de tareas por
realizar previamente definidas viendo la capacidad del equipo, contribuye en
acelerar el flujo, evita cometer errores y trabajar a un ritmo sostenido, el conservar
un ambiente agradable de trabajo, siempre contribuye a obtener un producto de

mejor calidad.
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d. Reglas explicitas

En Scrumban los equipos se organizan ellos mismo, permitiendo el uso de
reglas explicitas, en la practica esto puede cambiar al ser un proceso dinamico, lo
que se dice y lo que se hace no siempre van de la mano. Por lo tanto este marco de
trabajo posibilita la toma de decisiones de manera rapida sin invertir grandes
tiempos y recursos del proyecto. Estas politicas explicitas ayudan a los miembros
del equipo, en la toma de decisiones rapidas frente al innumerable sinfin de

situaciones que se pudiesen presentar al realizar el proyecto.

B. REUNIONES EN SCRUMBAN
En este marco hibrido se mantienen las reuniones de ambas metodologias,

cambiando solamente la duracion entre reuniones que tiene cada una.

a. Reuniones de Planificacion

“A diferencia de Scrum, Scrumban tiene reuniones de planificaciéon mas
cortas, con el fin de actualizar el backlog cuando sea necesario. El equipo siempre
debe planificar para el periodo més corto por delante.” No es conveniente tener
reuniones de larga duracion ya que el marco de trabajo supone que las prioridades
sean cambiantes, por lo tanto se debe ser coherente con la duracion de estas

reuniones. (Ladas, 2008).

b. Reunion Stand-up (diaria)

Reuniones diarias con el fin de gestionar y coordinar las actividades y la
exposicion de dificultades durante el trabajo del dia anterior. Tendra como
objetivo la retroalimentacion de sus partes, refrescar los objetivos del sprint,
comentar problemas y errores surgidos durante del dia, documentarlos en la

medida posible para tener soluciones futuras automatizadas.
c. Reunion de Revision de Sprint

Las reuniones de revision son exactamente iguales a las del marco Scrum.

Teniendo la misma duracion y tratando los mismos puntos.
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d. Reunion de Retrospectiva

Reuniones para ver hacia atrds, cada equipo tendra su forma de realizarlas,
pero servira para identificar los problemas que se presentaron con el fin de prever
y dar solucidn si llegasen a presentarse después. Al tener una vision de lo que se
hizo, se puede ver a futuro, lo que se puede hacer y evitar en el siguiente sprint

para cumplir con los plazos acordados.

2.3. HERRAMIENTAS

2.3.1. PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS (POO)
El autor Pérez (2014), cuenta que la programacion orientada a objetos es

una guia para programar software mediante objetos y clases que cuentan con sus
propias practicas de desarrollo, al usar métodos que serdn comunes entre las
clases se pueden aplicar caracteristicas como herencia, encapsulamiento,

polimorfismo.

Para el autor Martinez (2016), este modelo trabaja con clases que estan
compuestas por objetos como un modelo abstracto que tienen caracteristicas y
atributos que pueden ser agrupados al tener similitudes poniendo énfasis en los

objetos que en mismo flujo de trabajo.

“La programacion orientada a objetos es un importante conjunto de técnicas que
pueden utilizarse para hacer el desarrollo de programas mas eficientes, a la par
que mejora la fiabilidad de los programas de computadora.” Como parte
importante de la programacion orientada a objetos, supone el trabajo con objetos,
entender su comportamiento, caracteristicas y como estos se relacionan con otros
objetos del sistema, bdsicamente programacion orientada a objetos estudia un
conjunto de objetos que trabajan y se relacionan entre si, que se organizan en

clases. (Joyanes, 2005).
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2.3.2. SISTEMA GESTOR DE BASE DE DATOS
Un SGBD son programas de manipulacion y consulta de datos que sirven

de intermediario e interfaz para el usuario y toda la coleccion de datos de una base

de datos, evita la mala manipulacion de los datos. (Castillo, 2011).

Son un conjunto de datos interrelacionas que cuentan con programas para el
acceso a estos, estos datos se organizan y se conocen como base de datos que es
informacion importante y vital para las empresas. “El objetivo principal de SGBD
es proporcionar una forma de almacenar y recuperar la informacién de una base
de datos de manera que sea tanto practica como eficiente.” (Silberschatz et al.,

2006).

“Un sistema de administracion de base de datos (DBMS) es el software que
permite a una organizacion centralizar los datos, administrar eficientemente y
proporcionar, mediante los programas de aplicacion, el acceso a los datos
almacenados.” Sirve como interfaz para el usuario entre programas y datos fisicos.

(Laudon, K. y Laudon, J., 2008).

24.  POBLACION
Segin Chavez (2007), la poblacion “es el universo de estudio de la

investigacion, sobre el cual se pretende generalizar los resultados, constituida por

caracteristicas o estratos que le permiten distinguir los sujetos unos de otros”.

Para el autor Monroy (2008), viene a ser todos los elementos que integran el
universo. Al realizar una investigacion se analiza y estudia una variable que es del

interés para el investigador.
Cérdova (2003), afirma que vienen a ser caracteristicas que se puedan mediar en

personas, objetos, materiales, etc., y a cada elemento del universo se le conoce

como unidad estadistica o elemental.
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2.5. MUESTRA

Para el autor Monroy (2008), cuando se ejecuta un proyecto de
investigacion, resulta muy complicado estudiar la poblacién en su totalidad
porque supondria invertir recursos y tiempo para estudiar cada uno de los
elementos que la compone, es porque solo se estudia una parte de la poblacién

llamada muestra.

El autor Cordova (2003), dice que “se denomina muestra a una parte de la
poblacion seleccionada de acuerdo con un plan o regla, con el fin de obtener
informacion acerca de la poblacion de la cual proviene. La muestra debe ser
seleccionada de manera que sea representativa de la poblacion.” Puede ser
seleccionada al azar o sea cada elemento de la poblacion tiene la misma

posibilidad de ser seleccionada.
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CAPITULO 111

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1. TIPO Y NIVEL DE INVESTIGACION

3.1.1. TIPO DE 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). 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 informaciéon se le suele llamar datos
secundarios.” (Supo, 2012). Este trabajo de investigaciéon 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). Este trabajo

de investigacion es de tipo transversal.

3.1.2. NIVEL DE INVESTIGACION

“Los estudios descriptivos buscan especificar las propiedades, las caracteristicas y
los perfiles de personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro
fenémeno que se someta a un analisis. Es decir, unicamente pretenden medir o
recoger informacion de manera independiente o conjunta sobre los conceptos o las

variables a las que se refieren, esto es, su objetivo no es indicar como se
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relacionan estas.” (Hernandez, et al, 2014). Este trabajo de investigacion es de

nivel descriptivo.

3.1.3. DISENO DE LA INVESTIGACION

“Los disefios no experimentales son estudios que se realizan sin
manipular deliberadamente variables. Es decir, se trata de estudios en los que
no hacemos variar en forma intencional las variables independientes para ver su
efecto sobre otras variables. Lo que hacemos en la investigacion no experimental
es observar fenomenos tal como se dan en su contexto natural, para analizarlos.”
(Hernandez et al., 2014). Este trabajo de investigacion es de disefio no

experimental.

“Los disefios de investigacion transversal recolectan datos en un solo
momento, en un tiempo Unico. Su propodsito 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). Este trabajo de investigacion es de

diseno transversal.

Como en este trabajo de investigacion no se van a manipular las variables
y también los datos usados se midieron una sola vez, siendo por tanto de disefio

no experimental y transversal.

3.2. POBLACION Y MUESTRA

3.2.1. POBLACION
La poblacion de estudio estard compuesta por todos los modelos de

gestion de desarrollo de software 4gil.
3.2.2. MUESTRA

Se tomo los modelos de gestion de desarrollo de software agil a Scrum y

Kanban.
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3.3. VARIABLES E INDICADORES

3.3.1. DEFINICION CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES
VARIABLE DE ESTUDIO

Modelo de gestion de desarrollo de software agil. En el &mbito de desarrollo de
software intervienen un conjunto de practicas como la gestion, ya que sin una
organizacion y administracion del personal, de las practicas no se alcanza el
objetivo, también la planificacion y estimacion de costos y tiempos para cumplir

con los compromisos de costos y tiempos fijados.

INDICADORES DE LA VARIABLE

Scrum. Como una de las metodologias usadas en esta investigacion, este marco
guia nos ofrece la posibilidad de desarrollar un producto a través de periodos o
tiempos establecidos llamados sprint, que se constituyen de historias de usuarios
jerarquicas, ofreciendo en todo este proceso una adecuada administracion para el

cumplimiento de objetivos.

Kanban. Otra metodologia usada en esta investigacion que brinda una guia de
como implementar todo un flujo de trabajo a través de elementos que brindan

transparencia y control para todos los miembros del equipo.

VARIABLE ESTUDIO

Programacion Extrema. Siendo la metodologia de desarrollo mas usadas por sus
altas ventajas y beneficios como lo son sus practicas enfocadas en la
programacion, teniendo disposicion del cliente 24/7 y el incremento de una

funcionalidad en cada iteracion.

INDICADORES DE LA VARIABLE

Software iterativo e incremental. Es la entrega de prototipos ejecutables en
periodos cortos de tiempo. Este enfoque permite aprovechar la retroalimentacion
entre el cliente y el equipo de desarrolladores, por tanto, se incrementa la

funcionalidad del sistema de manera progresiva.
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Software a través de las pruebas unitarias. Consiste en identificar mala praxis
en la realizacion del codigo a medida que se termina el desarrollo de cada

incremento, se realiza de manera individual a cada modulo.

Software a través de re factorizacion de codigo. Como parte del mantenimiento
del codigo, este debe de estar en continuo mejoramiento, quitando codigo
obsoleto pero sin cambiar la funcionalidad del mismo, obtenemos asi, al finalizar

un producto de calidad.

Software a través de correccion de errores y cdédigo compartido. Es un
proceso continuo que implica la prevencion de errores, conjuntamente con la
correccion in situ cuando se producen, mejora asi la calidad del software.

Nadie es dueio de nada y mucho menos del codigo elaborado, de tal manera que
al involucrar en el desarrollo a todos los miembros, cada uno de ellos tendra la
capacidad de entender y corregir problemas de cddigo. Esto implica comentar el
codigo que se hace porque si alguien renuncia o es despedido sélo €l conoceria la

funcionalidad de lo que desarrollo.

3.3.2. DEFINICION OPERACIONAL DE LAS VARIABLES DE
ESTUDIO

VARIABLE DE ESTUDIO

X: Modelo de gestion de desarrollo de software agil.
INDICADORES

X1: Scrum.

X2: Kanban.

VARIABLE DE ESTUDIO

Y: Programacion Extrema.
INDICADORES

Y1: Iterativo e incremental.

Y2: Pruebas unitarias contindas.

Y3: Refactorizacion del codigo.
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Y4: Correccién de errores y coédigo compartido.

3.4. TECNICAS E INSTRUMENTOS PARA RECOLECTAR
INFORMACION

3.4.1. TECNICAS
e Analisis documental.

3.4.2. INSTRUMENTOS
e Registro de ficha.

3.5. HERRAMIENTAS PARA EL TRATAMIENTO DE DATOS E
INFORMACION

Son seleccionadas tomando en cuenta la ayuda que nos brindara en el tratamiento

de los datos e informacion obtenidos. En la siguiente figura se muestran las

herramientas usadas:

SOFTWARE FABRICANTE SERVICIO
Windows 10 Microsoft Corporation | Versidn mas reciente de este 5.0,
Netbeans 8.2 Sun Microsystems Orientada a objetos, desarrollo de

software por médulos.
Mysgl MwSQL AB, Sun| Sistema de gestion de bases de datos

Microsystems v Oracle| relacionales de codigo abierto con un

Corporation modelo cliente-servidor.

Jira Atlassian Jira Software

Figura 14. Herramientas para el tratamiento de datos e informacion

3.6. PROPUESTA DE MODELO DE GESTION EN FUNCION A LAS
METODOLOGIAS APLICADAS

ESTRATEGIA DE INTEGRACION
El reto en este trabajo de investigacion ha sido integrar estas tres

metodologias, combinar y diferencias sus practicas y enfoques, con el objetivo de
brindar el mejor marco de desarrollo, administracion y gestion del proyecto
software, que no se podria obtener al trabajar individualmente con cada

metodologia separada.
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Con Xp tenemos un enfoque de practicas de programacion y consecucion de
pruebas unitarias, con Scrum, un enfoque de practicas de gestion y organizacion y
Kanban mas enfocado en gestionar de manera general como se van completando
tareas y en la mejora continua, adaptdindose como la base de esta propuesta de

modelo de gestion de trabajo.

Entonces surge la interrogante: ;Qué ventajas competitivas obtendré al integrar
estas tres metodologias? Al liberar software utilizable de manera continua podra
utilizarse sin que se deba de esperar a que acabe el proyecto, entonces los duefios
del producto, tendran a sus clientes mas satisfechos lo que se traduce en ingresos
para esa empresa, diferenciacion con otras empresas del mismo rubro, se han

integrado las metodologias en los siguientes graficos:

54



XP SCRUM KANBAN NOTA
Cliente Product Owner Service Request Manager Similares funciones
Encar_ga fiﬂ = Scrum Master Service Delivery Manager Similares funciones
ROLES seguimiento
Programador Scrum Team Stmilares funciones
Adoptado en esta propuesta de
Encargado de pruebas modelo de gestion de trabajo agil

Figura 15. Modelo de integracion de las metodologias Xp, Scrum y Kanban (Roles)
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XP

SCRUM

KANBAN

NOTA

ACTIVIDAD Y PROCESOS

Product Backlog (Pila del

Planeacion
producto) -
Concientizacidn de la
metodologi
Analisis . . =
Sprint Planning
Disetio
Codificacién Sprint LI
componentes con mas
dificultades
Pruebas

Pruebas unitarias
Pruebas de aceptacion
Pruebas de integracidon

Implementar el resto de
componentes

Similares funciones

Complementar con el analisis de
requerimientos

Dhisefio simple facilmente entendible
que ayudara en la comunicacién v
desarrollo

Se adoptara en esta propuesta de
modelo de gestion de frabajo agil

Scrum diario

Sprint Review Meeting

Retrospectiva

Ee Release Planning
Meeting

Eevision del Sistema
Eanban

Adoptar en esta propuesta de modelo
de gestion de trabajo agil

Figura 16. Modelo de integracion de las metodologias Xp, Scrum y Kanban (Actividades y Procesos)
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XP SCRUM EANBAN NOTA
Historias de o Product Backlog (Pila del
producto) ;
Tarjetas CRC Sprint Backlog LRI TS I LI A
Task Cards mejorar las especificaciones del
cliente
Burn down chart Tablero Kanban
Burn up chart Cartas Kanban
Figura 17. Modelo de integracion de las metodologias Xp, Scrum y Kanban (Artefactos)
XP SCRUM EANBAN NOTA
Transparencia
Comunicacion Comunicacion Colaboracidn
Entendimiento
Retroalimentacién Retroalimentacién EﬁEq“ﬂ;:";l“_'
: oque al cliente Similitnd conceptual
Sencillez Flujo
Valentia Responsabilidad
Liderazgo
Respeto Acuerdo
Respeto

Figura 18. Modelo de integracion de las metodologias Xp, Scrum y Kanban (Valores)
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XP SCRUM KEANBAN NOTA
Cliente presente en todo el
Cliente 1n situ Proceso
Visualizar el flujo de
Semana de 40 horas Iteracion de 2 a 4 semanas trabajo
Metafora Gestionar el flujo
Disenio simple Politicas explicitas
Re factoring Retroalimentacion
Programacion en parejas Eliminar interrupciones Combinar unas con otras para poder
Liberaciones cortas Liberaciones cortas mejorar pruebas, estandarizar cddigo,
Pruebas ete.
Codigo estandar
Integracion continua Integracion continua
Propiedad colectiva
Juego de planificacion

Figura 19. Modelo de integracion de las metodologias Xp, Scrum y Kanban (Practicas)
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De esta manera la propuesta de modelo de gestion de trabajo agil “XP + Scrum +

Kanban”, tendriamos nuevas figuras:

ROLES

Product Owner

Serum Master

Scrum Team

Encargado de pruebas

Figura 20. Propuesta de modelo de gestion de trabajo dagil “XP + Scrum + Kanban” - Roles

ACTIVIDADES Y PROCESOS

Planeacion
Analisis Concientizar
nueva
metodologia
L. Politicas explicitas Sprint
Disenio -
— Planning
Diserio simple
Codificacion
Implementacion
Prucbas unitarias Sprint de todos los
- componentes
Pruebas | Pruebas de aceptacion
Pruebas de integracion
Scrum diario
Sprint Review Meeting Revisidn del
Retrospectiva sistema

Re Release Planning Meeting

Figura 21. Propuesta de modelo de gestion de trabajo agil “XP + Scrum + Kanban” -

Actividades y Procesos
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Figura 22. Propuesta de modelo de gestion de trabajo agil “XP + Scrum + Kanban” - Artefactos

Comunicacion

Enfoque al cliente

VALORES Sencillez

Responsabilidad

Eetroalimentacion

Figura 23. Propuesta de modelo de gestion de trabajo agil “XP + Scrum + Kanban” - Valores

Tteracion de 2 a 4 semanas Limitar el WIP

Visualizar ¢l flujo de trabajo

Liberaciones cortas

Programacion en pargjas

Re factoring

PRACTICAS TECNICAS Cédigo estindar

Integracion continua

Propiedad colectiva

Figura 24. Propuesta de modelo de gestion de trabajo agil “XP + Scrum + Kanban” - Prdcticas
Técnicas
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Figura 25. Marco de trabajo “XP + Scrum + Kanban”
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1. Juego de planificacion

Se empiezan a elaborar las historias de usuario como parte del dialogo con el
cliente, también los periodos y fechas de presentacion de un incremento. Se
estima y valora las historias de usuario para seleccionarlas para la iteracion, estas

se descomponen en tareas por los programadores.

Se define el trabajo que se va a realizar en el proyecto, se comienzan a enumerar
las funciones generales y especificas de cada moddulo, estas tendrds mayor
importancia y seran desarrolladas de manera jerarquica, con un plazo previamente
acordado de liberacion. Esta primera etapa es considerada como un cronograma
del proyecto en donde se empezaran a valorar los requerimientos recogidos.
Entender el producto como un todo, ayuda siempre para comprender lo que se
hara. En esta primera parte se tendra que implementar funcionalidades urgentes
para el cliente, asi se da comienzo al sprint. Esta metodologia de trabajo no es fija,
sino que al contrario, es dindmica pudiendo modificar la Product Backlog List en
el desarrollo del sprint cuando se obtenga mas conocimiento del software y con

las retroalimentaciones del cliente, siendo el mas completo y competitivo posible.

“Al comienzo de cada Sprint se hace la Reunién de Planificacion del Sprint. Se

divide en dos reuniones”. (Deemer, Benefield, Larman, & Bas, 2009).
* Parte uno: ;Qué vamos a hacer?

“La meta de la primera parte de la reunion de planeacion del Sprint es adquirir los
compromisos frente a las listas de requerimientos priorizadas estimando los
esfuerzos.” El duefio del producto elabora la lista de requerimientos que ¢l quiere
para ese sprint, todos los miembros conversan para tener claro lo que cada
requerimiento supone en el sistema y despejar las dudas que pudiese haber.
(Cifuentes Lozano, 2014). El cliente debe de indicar que espera del producto y de
las entregas programadas, indicando los requerimientos funcionales y no
funcionales, las tareas y los posibles bugs. Todos los miembros del equipo,
incluidos el ScrumMaster y el propietario del producto, participan en reuniones de

planificacion de sprint.
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Nadie mas que el cliente serd capaz de iniciar la planificacion, aunque cualquier
miembro del equipo puede agregar items. Estos requisitos del sistema son
organizados en historias de usuario que luego seran descompuestas en niveles mas

pequeios llamados tareas, jerarquizadas de acuerdo al valor que dara al cliente.

Estas por recomendacion de la experiencia de otros equipos deben de ser escritas
y registradas en formatos que contengan su descripcion, importancia, prioridad y
valor. Tenemos un anexo A, para ver la plantilla de historia de usuario a usarse en

esta propuesta de metodologia hibrida.

Antes de iniciar cada sprint, se lleva a cabo una reunion de planificacion para
determinar qué caracteristicas se incluiran en el sprint, que es priorizada por el
propietario del producto. La primera vez que se produce esta reunion en un
proyecto, se crea la acumulacion de productos. Puedes pensar en esto como sprint
0. Las historias de usuario elegidas por el propietario del producto para ser
incluidas en el sprint se dan al equipo y a través de una herramienta llamada
Planning Poker, se redimensionan para mostrar la complejidad de una historia

relacionada con las otras historias en grupo.
Planning Poker

“Técnica agil de estimacion y planificacion basada en el consenso. Para comenzar
una planificacion de poker sesion, el propietario del producto o el cliente lee una
historia de usuario 4gil o describe una caracteristica a los estimadores.” Cada
miembro del equipo cuenta con una seria de cartas con una valor, que representan
el tiempo o dificultad en las que pueden ser implementadas, se empieza por
exponer cada historia de usuario en detalle, si hubiese dudas se consulta con el
dueno del producto, se procede a que cada miembro vote con una carta que ellos
mismos seleccionen y todas son mostradas al mismo tiempo, si se ve que hay un
consenso en la votacion entonces, esa historia queda ya estimada, si en el caso de
que hubiesen votaciones desiguales, se procede con la discusion de los valores por

parte de cada miembro.
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Quien estimo con el valor alto y quien estimo con el valor mas bajo, discuten sus
razones con los asistentes, entonces se procede nuevamente con la votacion al

mismo tiempo.

Este proceso se ira repitiendo hasta llegar al consenso, o se decide posponer la

votacion de esa historia hasta obtener mejor informacion. (Cohn, 2006).

La estimacion grupal de las historias de los usuarios es una parte importante de la
programacion extrema (XP), utilizada tanto para la planificacion de lanzamientos
como para las iteraciones. La investigacion ha demostrado que aunque la
estimacion grupal en muchos casos es superior a la estimacion individual, todavia
hay margen de mejora. Por ejemplo, el rendimiento de la estimacion grupal se
puede reducir mediante personalidades dominantes y efectos de anclaje. A través
del andlisis de 101 estimaciones de historias de usuarios, realizadas por un equipo
de XP para la planificacion de lanzamientos, investigamos si la introduccion del
proceso de estimacion de poker de planificacion mejord la capacidad de
estimacion del equipo. Los resultados muestran que la planificacion del poker
mejoro el rendimiento de la estimacion del equipo en la mayoria de los casos,

pero que aumentd el error de estimacion en los casos extremos. (Haugen, 2006).
Se establecen los roles:

Product Owner

Persona que comprende todo el funcionamiento del negocio y del equipo de
desarrollo, por lo que debe de dar soporte a los miembros para asegurar un
funcionamiento exitoso y también tener el conocimiento de los requerimientos del

cliente para integrarlos y asi dar valor al negocio.

Scrum Master

Persona encargada de brindar ayuda y soporte al equipo de desarrollo en el diario

de sus actividades.
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Scrum Team

Con la finalidad de trabajar en pares se recomienda que este grupo de integrantes

sea en multiplo de 2.

Encargado de Pruebas

Persona o grupo de personas que al estar notificadas de los problemas y errores
surgidos en el desarrollo del sprint, empieza a testear a través de pruebas para

encontrar soluciones y de ser posible documentarlas para el futuro uso.

SprintBacklog

Constituido por todos los requisitos del sistema que fueron manifestados por el
cliente en las reuniones de planificacion del sprint, en donde esté el presente para
la resolucion de dudas en la elaboracion y estimacion de historias de usuario, para

el nuevo sprint.

2. Metafora del sistema

Cuando se comunica con la empresa, es Util tener un lenguaje comun entre
programadores y usuarios, para que los sistemas complejos se puedan explicar
facilmente. Nombres de métodos, clases y de variables extensos o muy cortos,
confundirédn al equipo de desarrollo y mas atn al cliente, se recomienda el uso de
nombres sugestivos y un glosario de términos para el correcto comprender de todo

aquello que sera usado.
Parte dos {Como lo Vamos a hacer?

“Los equipos comienzan a descomponer la lista de requerimientos seleccionados
en tareas, que para entregarlas deben estar completas. Las tareas pueden ser:
conseguir una entrada adicional del usuario, disefiar una nueva pantalla, adicionar
nuevas columnas a la base de datos, etc.” Se crea el Sprint Backlog que son todas
las historias de usuario que integran la iteracion, que tienen las descripciones y los

requisitos necesarios.(Cifuentes Lozano, 2014).
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Una vez que las historias de usuario son dimensionadas, se convierten en una serie
de tareas por el equipo y una estimacion de tiempo sobre cudnto tiempo tomard
cada tarea. Una vez hecho todo esto, el equipo examinard la lista completa de
trabajos enviados para el sprint y decida si pueden comprometerse a completar el
trabajo al final del sprint. Para decidir esto, el equipo vota con cinco dedos para

evaluar las opiniones de los miembros individuales.

Un miembro del equipo simplemente levanta la mano y, a través de la cantidad de
dedos que sostiene, muestra lo que mejor refleja su nivel de confianza. Un valor
manual de "1" significa que el miembro del equipo estd Muy dudoso de la
propuesta. Un valor manual de "5" significa que el miembro del equipo tiene
mucha confianza en la propuesta. Si nadie tiene un valor de "1" o "2", entonces el
equipo se compromete a ese trabajo para el sprint. Si se muestra un valor de "1" o
"2", entonces el equipo discute por qué ese miembro del equipo votd de esta

manera y ajusta la propuesta en consecuencia.

Una vez que el equipo se compromete a entregar la lista de historias de usuarios y
tareas dentro del sprint, el ScrumMaster promulga una congelacion de cambios
para permitir que el equipo desarrolle la historia del usuario como se escribid
anteriormente. Un backlog de Sprint estd compuesto por todas las historias de
usuarios y tareas requeridas para completar el sprint. Se llevan a cabo las
siguientes actividades:

* Detallar las Tareas: Descomposicion del Product Backlog List que va

durar entre 4-16 horas.

* Determinar responsabilidades: las tareas y actividades deben de tener un
responsable y cada miembro una responsabilidad.

* Identificar los riesgos: Anticipar requerimientos que pueden significar
riesgos en el momento de la implementacion.

+ Estimacion del tiempo de cada miembro del equipo: Los integrantes del
equipo no solo se dedican al desarrollo de c6digo sino que también tienen
otras actividades dentro de la empresa o producto de sus necesidades, por

eso es necesario calcular el tiempo en horas de cada miembro del equipo

que servirad para programas tiempos de entrega.
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Tablero de tareas o Task Board: Constituido por 3 columnas, el antes,
durante y después (por hacer, haciendo y hecho) que indican el estado de
desarrollo que tiene una historia de usuario pero unicamente dentro de un
sprint. Politicas explicitas asi cada miembro conoce en donde va el sprint,

cada dia actualizar la tabla.

Figura de Producto o Burn Up Chart: Es importante esta herramienta
para el duefio del producto y desarrolladores, para identificar en qué
situacion se encuentra el producto, brinda una cadena evolutiva de cada
sprint, y claramente va a depender de la velocidad que el equipo tenga, el
duefio del producto visualiza como va la evolucion de sus requisitos y al
estar ligado al desarrollo, provee informacion in situ frente al surgimiento

de algln error.

“Permite conocer al Product Owner las versiones previstas, las
funcionalidades de cada una, velocidad estimada, fechas previstas, margen

error y velocidad real.” (Palacio, 2007).
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Figura 26. Burn Up Chart. (Palacio, 2007)

Tarjetas CRC (Clase Responsabilidad Colaboracion)

Se utilizan las tarjetas CRC para representar las clases dentro de un proyecto,
como parte de la descomposicion de historias de usuario en tareas,
componiéndose de un titulo en la parte superior, en la izquierda las
responsabilidades y en la derecha las clases o métodos colaboradores con esta

clase, se muestra en el Anexo B una plantilla de tarjeta CRC.

“El formato fisico de las tarjetas CRC facilita la interaccion entre los stakeholders,
en sesiones en las que se aplican técnicas de grupo como tormenta de ideas o
juego de roles, y se ejecutan escenarios a partir de especificacion de requisitos,
historias de usuario o casos de uso.” Entonces con el transcurso del desarrollo de
la metodologia se van creando responsabilidades y colaboraciones de clases, estas
tarjetas CRC adquieren métodos y atributos y una serie de caracteristicas, que son

escritas en las tarjetas. (Casas & Reinaga, 2009).

Valor: Responsabilidad

Distribuir responsabilidades a cada miembro del equipo, que los impulsara a

completar objetivos y trabajos con calidad respecto a su responsabilidad.
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3. Disefio simple
El disefio del sistema de alto nivel ocurre al inicio y durante una iteracion.
Una vez que finaliza la reunion de planificacion, el equipo se reunira sin el duefio

del producto para discutir el disefio de alto nivel del sistema.

Usaremos las Tareas de ingenieria, al descomponer las historias de usuario en
tareas que las hacen los programadores o el equipo de desarrollo, quienes ya
entienden los términos técnicos de los mismos, se procede a utilizar la plantilla de
tarjeta usada en el Anexo C, cada integrante puede ver que tareas hace y tener un
control de ellas con el fin de luego retroalimentar el avance de las mismas en las

reuniones.

“Un disefio simple se implementa mas rapidamente que uno complejo. Por ello
XP propone implementar el disefio mas simple posible que funcione. Se sugiere
nunca adelantar la implementacion de funcionalidades que no correspondan a la

iteracion en la que se esté trabajando.” (Joskowicz, 2008).

Valor: Sencillez — Simplicidad

Tareas sencillas. Pero en el transcurso del desarrollo del proyecto hay tareas que
no pueden ser ejecutadas en esos términos, por lo tanto fueron divididas en

iteraciones hasta que se reduzca su nivel de complejidad.

Tablero Kanban

Es una gran herramienta de ayuda que sirve para visualizar el proyecto de manera
general, como parte de las politicas explicitas y el valor de la comunicacion, se
tiene un tablero con todas las historias de usuario, tareas y actividades. Tener una
vision clara, sin confusiones, sin nada turbio o a medias tintas mejora la
organizacion de una empresa, empodera a sus integrantes, los motiva para

completar el flujo de trabajo con calidad.

Al trabajador con una sola metodologia por ejemplo Scrum, estos tableros se
reinician con cada sprint, quedan en cero a medida que vamos avanzado con el
sprint, pero al utilizar este modelo hibrido propuesto, vamos a tener un flujo de

entrada y salida de historias de usuario, tareas y actividades de manera continua
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durante todo el proyecto, porque estas siguen el flujo de vida del proyecto: por
hacer, haciendo y hechas, terminando en poder archivarlas para su posterior

revision.
Cartas Kanban

Se us6 post it el cual ayudd en la identificacion de las tareas que estaban por

hacer, las que se estan haciendo y las que ya se hicieron.

Valor: Visualizar flujo de trabajo

Al tener el flujo de vida del proyecto a la vista, poder consultarlo cuantas veces
quieran, contribuye en el equipo a poder motivarlos, completar tareas de mejor

manera y tener un producto de calidad.

4. Cliente en el sitio

Como punto fuerte de la metodologia se tiene la disponibilidad del cliente
24/7 para poder consultar dudas sobre requerimientos, ya sea de manera fisica o
manera virtual, al no tenerlos disponibles va a generar un mayor retroceso en el
proyecto, mayor tiempo de solucion de errores, producto en base al criterio de los
programadores y no del cliente. El producto debe de cumplir con las expectativas
del cliente.
Para el éxito del proyecto se busca la colaboracion del cliente en grados altos, mas
que cumplir un papel, gracias a la flexibilidad y dinamismo ayuda al
cumplimiento de un proyecto, mas que seguir al pie de la letra guias ya impuestas
antes de empezar. “Por ello, se propone que exista una interaccion constante entre
el cliente y el equipo de desarrollo. Esta colaboracion entre ambos sera la que

marque la marcha del proyecto y asegure su éxito.” (Letelier & Penadés, 2006).

Valor: Enfoque al cliente

El proyecto tiene mayor fluidez y la satisfaccion del cliente cuando Se cumplen
con las expectativas del mismo. No se desarrolla software de acuerdo a los
criterios del programador asi tenga la experiencia necesaria, porque el producto

serd usado en primer lugar por los clientes quienes lanzaran el producto a
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disposicion de sus usuarios y un producto mal hecho, sin enfoque al cliente,
significara desperdicio de recursos y tiempos.
5. Equipo sentados juntos

Tener al equipo centrado y con compromiso es primordial, debiendo estar
dentro de la distancia en donde podrian “comunicarse” de gritos el uno al otro.

Esto mejora la comunicacién e imparte un sentimiento de camaraderia.

“Entorno fisico debe ser un ambiente que permita la comunicacion y colaboracion
entre todos los miembros del equipo durante todo el tiempo, cualquier resistencia
del cliente o del equipo de desarrollo hacia las précticas y principios puede llevar
el proceso al fracaso (el clima de trabajo, la colaboracion y la relacion contractual
son claves), el uso de tecnologias que no tengan un ciclo rapido de realimentacion
0 que no soporten facilmente el cambio, etc.” (Letelier & Penadés, Repositorio

institucional de la Universidad de Las Tunas, 2012).

Sentarse juntos es esencial para una programacion de pareja efectiva, quizas en un
nivel mas fundamental, es esencial reunir al equipo junto con los clientes para una
comunicacion facil y efectiva, sentarse juntos aumenta la comprension compartida
del equipo y ayuda a construir el espiritu de equipo, que es crucial al
comprometerse como equipo para un proyecto. Crear espiritu de equipo es
importante porque, con el tiempo, las relaciones comienzan a formarse con los
miembros del equipo. Las buenas relaciones y el espiritu de equipo realmente
aumentan la productividad. Todas las tareas son manejadas por el equipo en lugar
de "arrojado por la pared" a alguien que no conoces, una gran parte del
vocabulario personal estd en el lenguaje corporal, y esto solo se puede notar al

sentarse juntos.
Valor: Comunicacion

Aplicado desde la elaboracion de los requerimientos e historias de usuario,
retroalimentado en las reuniones diarias, de planificacion y de retrospectiva.
Contribuye el tener a todos los miembros del equipo junto con los clientes en un
espacio fisico comun con el fin de maximizar la comunicacion, porque aunque un

cliente no hable, el equipo debe notar los gestos que pueda expresar.
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BurnDown Chart

Como objetivo este grafico que serd presentado al cliente, tiene la funcion de ver
qué velocidad o cudles fueron las razones por la que una funcionalidad no se

terminé a tiempo.

El Scrum Master debe estar en permanente contacto con los miembros del equipo,
para poder acelerar la solucion de problemas o errores, supervisando a los
integrantes en el cumplimiento de sus actividades, para tener una vision

transparente del proyecto.
Scrum Diario

“Es una reunion que se realiza aproximadamente por un periodo de 15 minutos
diariamente con el objetivo de hacer un resumen de las actualizaciones, y
coordinaciones entre los miembros del equipo.” Se expone basicamente, qué se
hizo ayer, que se hard hoy y qué problemas han surgido, asi todos los miembros
tienen una idea del proyecto y saben hacia donde ir, con el fin de cumplir y

desarrollar el software.

Se supervisa la actualizacién de los graficos y del tablero Kanban, para su

respectivo analisis, usando las Cartas Kanban.

De preferencias las reuniones deben ser organizadas en el mismo ambiente donde
se tiene el tablero Kanban, que facilita la explicacion y visualizacion de las cartas
Kanban, se sugiere mantener una buena organizacion y actualizacion del grafico y

tablero de avance.

6. Programacion en pareja

El invertir en personal para realizar una programacion en parejas, disminuye
costos y errores a mediano plazo, mitigando errores y obteniendo calidad de
codigo, mientras trabajen juntos la velocidad de trabajo se duplica, la
organizacion y toma de decisiones se mejora. Con programacion en pares, el
codigo y las revisiones se convierten en "tiempo real", produciendo un nivel de
calidad que deja de ser "solo de inspeccion". Con dos personas en desarrollo, es

muy poco probable que ambos pasar por alto el mismo error.

72



Al integrar nuevos miembros al equipo, ain después de haber comenzado las
iteraciones, el trabajar en pares ayuda a su rapida integracion, aprendizaje y

colaboracion.

“Otra ventaja adicional en el mundo de la empresa de tener dos programadores
realizando tareas conjuntamente es por la alta movilidad laboral. Es bien sabido,
que muchos proyectos pierden un tiempo valiosisimo cuando uno de los
integrantes del equipo deja el trabajo.” La programacion en pares busca la
continuidad del desarrollo del proyecto asi uno de ellos, ya no trabaje, falte o se
encuentre de vacaciones, porque cada miembro de la pareja tiene el conocimiento
necesario para continuar con el trabajo del otro, para cumplir con la entrega de

funcionalidades previstas. (Robles & Ferrer, 2002).

7. Limitar el WIP

Restringir la cantidad de actividades, tareas e historias de usuario en las columnas
del tablero, ayuda en gran medida a culminar y cumplir con los tiempos, motivo a
los equipos, los preparo para cumplir con tareas que exigian enfoque y
concentracion, ayudo al equipo en continuar con el flujo de trabajo, sin estrés en

la medida de observar tablero con decenas de cartas.

“Debemos tener en cuenta que limitar el WIP no se aplica solo a la fase de
desarrollo, sino que también las fases previas de definicion y andlisis de tareas
deben tener un cierto limite WIP.” En la practica, del desarrollo de software se
adquiere conocimiento para tomar mejores decisiones en las iteraciones
siguientes. Por lo que no es aconsejable limitar el Wip a muy pocas actividades al
principio, se debe de tener un cierto numero de historias de usuario a realizar para
que el equipo se siente comodo, por €so €s mejor comenzar con un numero un

poco alto para luego reevaluar en las siguientes iteraciones. (Bermejo, 2011).
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8. Propiedad del codigo colectivo

A través de la programacion en pares, el equipo produce codigo sin ser ellos
los duefios de este, el codigo es del equipo y cada miembro puede arreglar y

trabajar en cualquier parte de la base del codigo.

Gracias al valor que Xp brinda todos los miembros generan cddigo y no hay la
necesidad de hacer propiedad del producto obtenido, al rotara los miembros a
distintas area del proyecto, todos conocen de todo y todos puede hacer los

cambios que crean convenientes, para poder obtener un producto de valor.

Por esta razén si un miembro presenta alguna dificultad, el hecho de haber rotado
por esa area le brinda la capacidad y experiencia para poder ayudar y solucionar

juntos el error.

La propiedad del codigo compartida promueve que todo el personal pueda
involucrarse para corregir y ampliar cualquier parte del codigo, ademas, todo lo
anterior en conjunto con las pruebas frecuentes garantizan que los errores sean

detectados de manera temprana. (Balza, Bricefio, Lobo, & Nuiiez, 2017).

9. Normas de codificacion

Aplicar estdndares de desarrollo de cddigo, con simplicidad ayuda en tener

codigo funcional claro y coherente.

Estas normas ayudan a los miembros del equipo, cuando les toque rotar y trabajar

en otra funcionalidad y asi un miembro podra continuar con el desarrollo.

Al utilizar identificadores de variables nemotécnicos se facilita en gran medida la
continuidad del desarrollo de software, pues al observar cada variable tendremos

una idea del uso que esta tiene en el sistema.

“Para que estas cosas no pasen y tu cdodigo siempre esté a la altura, debemos
seguir siempre un estindar de codificacion o Code Standard en inglés. Los
estandares de codigo, son parte de las llamadas buenas practicas o mejores
practicas”, siendo un conjunto de normas y medidas que van siendo

perfeccionadas por los desarrolladores a través de la practica, garantizando el
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incremento de calidad de cédigo, siendo estandares de escritura, formatos y
denominaciones de cddigo que dependen del lenguaje de programacion a

utilizar. (ohmyroot!, 2017).
Tenemos asi:

e strDireccion (str = variable de tipo string + Nombre Descriptivo de la

variable)

e intDNI (int = variable de tipo entero + Nombre Descriptivo de la variable)

10. Pruebas

Buscando entregar calidad de producto, Xp nos ayuda aqui con sus pruebas.
Las pruebas comienzan identificando las caracteristicas minimas que debe de
tener una funcionalidad para que sea aceptada, que seran la base de la
construccion de pruebas unitarias e iniciar en estilo Desarrollo basado en Pruebas.
Es preferible automatizar todas estas pruebas para posteriores usos dentro y en

nuevos proyectos.

Existe una prueba llamada del semaforo, que usa los colores de este, si estd en
rojo, la funcionalidad esta mal hecha, por otro lado, si la prueba falla y se
desarrolla el codigo minimo para pasarla es &mbar, en ambos casos el codigo se re
factoriza y si la prueba pasa entonces estd en verde pero se continua con la re

factorizacion.

Al terminar al terminar la funcionalidad, existe un equipo de testeo para verificar
que pasen por las respectivas pruebas, pudiendo estas personas pertenecer al
proyecto o no, si encontrasen errores o mal funcionamiento, deben de ser
reportados para que los programadores trabajen en solucionar y obtener un codigo
mas coherente. y actualizando en el tablero si existiesen errores o mal
funcionamiento, estos son detenidos para poder ser consultados en las reuniones
diarias de la iteracion, si aqui los clientes decidian que estos errores pueden
esperar se los deja para la siguiente iteracion de lo contrario se organizaba para

resolverlas al dia siguiente.
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Re factoring

Tenemos un codigo mucho mas limpio y optimizado removiéndose codigo

innecesario, comentado para otros programadores.

Las refactorizaciones son ampliamente reconocidas como formas de mejorar la
estructura interna del software orientado a objetos mientras se mantiene su

comportamiento externo. (Du Bois, Demeyer, & Verelst, 2004).

Una buena practica para el re factoring es: La primera vez que hacemos algo, lo
hacemos, la segunda vez igual lo haremos pero notaremos que estamos

duplicando codigo y la tercera vez que hagamos lo mismo, se re factoriza.

11. Integracion continua

Para garantizar que el cdodigo realmente funcione, el equipo se retine a
menudo y temprano. Un servidor de integracion continua (CI) extraerd la base de
codigo de un control de origen, lo compilard y ejecutard todas las pruebas
automatizadas para garantizar que la compilacion este correcta. La salida del
servidor CI se puede notificar instantdneamente a desarrolladores, clientes y
gerentes de proyecto. Este informe incluye: El numero de pruebas aprobadas /
reprobadas en este punto. El seguimiento diario proporciona un Indicador de
progreso en la creacion de valor para el cliente. Este bucle de retroalimentacion
rapida también permite a los desarrolladores arreglar la compilacion. Cuanto antes

se identifique un problema, es mas barato arreglarlo.

“El proceso de integracion de componentes que se requiere en los proyectos no es
una tarea simple. La integracion de software es un problema complejo sobre todo
en sistemas que involucran codigo desarrollado por diferentes personas”, es asi
que la integracidon continua proporciona resultados para el sistema, con los cuales
podemos ver la funcion de cada modulo individual y colectivamente, Xp garantiza
el uso de integracion continua para tener codigo sin errores y coherente.

(Salamon, y otros, 2014).

Se hace como parte del mantenimiento del cddigo atin en etapa de desarrollo, se

integra codigo correcto al sistema, a través de modulos o funcionalidades, ir de a
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pocos integrando cddigo re factorizado y aprobado por pruebas, con el fin de tener
menos errores en la integracion, integrar el sistema mas rapidamente,

garantizando supervision constante para un producto de calidad.
Incrementos del producto

Cumplido el tiempo fijado y establecido, el equipo de desarrollo estard en la
capacidad de entregar una funcionalidad o un incremento para el sistema que
podré ser utilizado por el cliente, siempre y cuando cumpla con las expectativas
del mismo, cada finalizado un sprint se habrdan cumplido con tareas,

funcionalidades e historias de usuario.

En este marco de trabajo hibrido se debe de entregar funcionalidad para que el
cliente ya pueda utilizar, es decir que ya se encuentra en el tablero, esta tarea,

funcionalidad o historia de usuario en la columna de “Hecho”.

El corazon de Scrum es un Sprint, es un intervalo prefijado durante el cual se crea
un incremento de producto "Hecho o Terminado" utilizable, potencialmente

entregable.

12. Ritmo sostenible

Debido a los cortos ciclos de liberacion y la naturaleza iterativa de XP,
recopilacion de requisitos, disefio, desarrollo, pruebas e implementacion de todo,
sucede a menudo. Quiere decir que el trabajo debe de tener un ritmo, sin
apresurarse ni retrasarse, por eso los errores o mal funcionamiento encontrados
que no sean criticos podran ser puestos en cola para la siguiente iteracion. Por lo
tanto, ahorran mucho tiempo si se compara con otra metodologia agil que tienen
claramente tiempos definidos para cada etapa, dejando comentarios y pruebas para
el final. El ritmo sostenible ayuda a la gerencia a planificar mas eficientemente las
vacaciones de todo el personal, faltas no planificadas y ocasionales "incendios" de

produccidn que necesita ser extinguido inmediatamente.

“La metodologia XP indica que debe llevarse un ritmo sostenido de trabajo.
Anteriormente, ésta practica se denominaba Semana de 40 horas. Sin embargo, lo

importante no es si se trabajan, 35, 40 o 42 horas por semana.” Tener un constante
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y estable ritmo de trabajo hara que el equipo pueda desarrollar codigo de calidad

sin tener que apresurar tiempos y gastar mas recursos de los necesarios. (Rosas,

2017).
Sprint

Procedimiento de adaptacion de las cambiantes variables del entorno
(requerimientos, tiempo, recursos, conocimiento, tecnologia). Son ciclos iterativos
en los cuales se desarrolla o mejora una funcionalidad para producir nuevos
incrementos. Durante un Sprint el producto es disefiado, codificado y
probado.”Los objetivos a cumplir dentro de cada sprint deben ser redactados de la

manera mas simple y corta posible para que todos lo comprendan y lo recuerden.

Las actividades que se desarrollan durante del Sprint son: Sprint Planning

Meeting, Sprint Backlog, Daily Scrum Meetings y Sprint Review Meeting.

Construir las historias de usuario para el equipo de trabajo, gracias a los
requerimientos expresados por el cliente, para empezar a dar al cliente,
funcionalidades a través de entregables continuos. Teniendo un ritmo sostenible,
realizacion de pruebas e integracién continua al sistema, son los objetivos que se
tiene un cada sprint con la finalidad de entregar un proyecto final, el mas

completo y de calidad posible para el cliente.

Como parte del sprint se tiene un conjunto de historias de usuario que han sido
estimadas y valoradas sin exceder un WIP, para que al final de la iteracion se
pueda entregar funcionalidad utilizable para el cliente, asi garantizar compromiso

y responsabilidad.

El equipo de desarrollo empieza con la programacion de las tareas. Con esta
propuesta de modelo de gestion de trabajo, estos equipos tienen caracteristicas de
auto organizacion y toma de decisiones si algin requerimiento genera dudas o

problemas.

Durante el desarrollo de las tareas deben pasar por las pruebas unitarias de
software, se desarrolla solo el codigo minimo para que la historia de usuario pase

las pruebas, los pasos son:
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e Utilizar una historia de usuario, detallada, estimada y valorada.

e Empezar a elaborar el cddigo para las pruebas.

e Elaborar codigo para que la funcionalidad pase la prueba.

e El equipo del test aprueba o desaprueba el éxito del caso de prueba,
surgiendo nuevos casos de pruebas y afinamientos.

e Re factorizacion del codigo para ir mejorando el sistema paulatinamente.

Por tanto la funcionalidad al fin del sprint cumple con las expectativas del cliente,
es recomendable hacer la integracion modular o funcional, sin acumular para
facilitar el tiempo de integracion y lanzamiento de software funcional por cada
sprint terminado, con criterios de re factorizacidn, correccion y mejora de codigo

para las pruebas de aceptacion del cliente.
Release Planning Meeting (Reunion de Entrega)

“Se establece el plan y los objetivos de la entrega, ademds de decir la estrategia
que el equipo Scrum y el resto de la organizacién van a seguir.” Se busca la

respuesta a las preguntas:
* ;/Cual serd la mejor manera para obtener un producto de calidad?

 ,Como cumplir con las expectativas del cliente sin tener que exceder el gasto de

recursos?

Se acuerdan los objetivos a cumplir, los tiempos y las historias que seran
entregadas, qué estimacion es la adecuada para el equipo, aunque no es una

reunion obligatoria pero ayuda en la comprension de obligaciones con el cliente.

Re Release Planning Meeting

Reunién con el cliente para revisar y re plantear las prioridades del proyecto.

El problema de planificacion de lanzamiento (RP) puede investigarse desde dos
dimensiones: qué liberar y cuando liberar. Investigamos la decision de "qué"
publicar en términos de qué nuevas caracteristicas o solicitudes de cambio deben
asignarse e implementarse en qué versiones de un sistema de software. El RP para

sistemas en evolucion es un desafio, porque las nuevas caracteristicas pueden
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requerir cambios en el sistema existente. Una desventaja importante de los
métodos de RP existentes es que no consideran los sistemas existentes al tomar

decisiones de RP. (Saliu & Ruhe, 2007).
Planificacion de la siguiente iteracion

Al finalizar la produccion del sprint, se convoca a una reunion en donde se hara la
planificacion para la siguiente iteracion, con todos los involucrados en el

desarrollo del producto, para analizar experiencias, observaciones, dudas.
Sprint Review Meeting

Realizada al final del sprint, se analiza las historias de usuario seleccionadas para
el siguiente sprint, si cabe la posibilidad de que alguna necesite mejora o cambios,
es prudente hacerlos antes del inicio del sprint, es una excelente reunién para
hacer retroalimentacion de la evolucion del proyecto. La razoén de ser de esta
reunion es que mediante la retroalimentacion se genera un ambiente de confianza

y transparencia tanto para los miembros del equipo como para el cliente.

Para Sprints mas cortos, esta reunion tendera a ser mas corta. Este evento es
organizado por el Product Owner, y es necesaria la presencia de todo el equipo de
Scrum. El rol del Scrum Master es asegurar que el evento ocurre y que cumple los

tiempos establecidos.

Como funcion importante del duefio del producto es ir explicando que historias de
usuario del Product Backlog ya han terminado y cudles aun faltar por empezar y

terminar. Se debe de ir actualizando el Tablero.
Consta de:

e Presentar la funcionalidad terminada y lista para usar.
e Ver el por qué no se terminaron o cumplieron las tareas y actividades.

e Ver en la medida si se encuentra problemas, para generar un cambio.
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Retrospectiva

Esta reunion se da después de acabar una iteracion y luego de hacer la reunion de
revision del sprint. Esta reunion tiene como caracteristica el de mirar hacia atras,
prima la autocritica por parte del equipo de trabajo, se ve qué cosas se hizo bien
para continuar haciéndolas, que cosas se hizo mal para corregir en el siguiente

sprint, se plantea puntos de mejora.

Como se trata de un enfoque hibrido, se va a generar codigo con calidad, porque
aprovechard las mejores practicas de las tres metodologias, facilitando asi el

trabajo del equipo de desarrollo.

Aunque es frecuente realizarlas al final de cada sprint, no deben confundirse con

las reuniones de revision del sprint.

Como es una reunion de autocritica y de ver hacia atras, lo que se ha realizado,
debemos de analizar por qué ciertos procesos han salido bien y porque otros no,
preferible documentar los errores para cuando se vuelva a presentar ya tenemos la
solucion mas rapida, si se cumplid con las expectativas del cliente, si se obtuvo
una funcionalidad de calidad con codigo re factorizado, sencillo, coherente.

Obteniéndose un plan de acciones de mejora y un acuerdo de equipo actualizados.

Ultima ceremonia de un Sprint. Oportunidad para el equipo de inspeccionarse a si
mismo, y crear un plan de mejora para el siguiente Sprint. (Tesei, Cabrera,

Vaquero, & Tedini, 2019).

13. Pequeiios lanzamientos

Como una practica de esta propuesta de metodologia hibrida se promueve los
lanzamientos continuos y constantes de funcionalidades hechas y listas para usar
por el cliente, no importa siendo estos pequefios, sino que den valor al negocio,
mientras mas entregables sean, mucho mejor. XP no permite que el equipo de
desarrollo se o