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Introduccion

La ausencia de metodologias, definicibn y gestion de procesos en las
organizaciones, aumenta la probabilidad de que surjan problemas, que se traducen
en gastos innecesarios y falta de eficiencia. Esto afecta de forma negativa a
cualquier organizacion en el cumplimiento de sus objetivos. Por lo tanto, es
fundamental que exista una guia o marco de trabajo que integre y gestione el
desarrollo de sistemas, estructura organizacional y personas, lo cual va a facilitar
que se trabaje en equipo y organizados bajo un mismo obijetivo.

Los resultados efectivos en una organizacion se deben a la adaptacién de los
cambios tecnoldgicos, procesos sistematicos y a la entrega de valor que se les da
a los clientes (Irino, 2017)!. En el caso de las instituciones educativas, la
incorporacion de las tecnologias de la informacién y la comunicacién (Tics) en los
desarrollos educativos, implica considerarlas tanto en la definicion del curriculo,
como en el disefio y la implementacion de estrategias pedagdgicas y recursos
didacticos, que apoyen el desarrollo de nuevos aprendizajes, competencias y
relaciones con el conocimiento (Santiago Benitez, Caballero Alvarez, Gomez
Mayén, & Cuevas, 2013).

En 2017, en EIl Colegio de México (coLMEX) en el Tercer Encuentro de
Humanidades Digitales se destaco la importancia, el futuro y la creciente utilidad de
los recursos ofrecidos por las Tics para el desarrollo de las ciencias sociales.?
Ademas, a fin de facilitar la investigacion académica, difusién de publicaciones
como articulos, revistas y libros, cursos por medio de plataformas tecnoldgicas,
gestién de aspirantes, control escolar y sistemas administrativos, es fundamental
contar con procesos automatizados para garantizar calidad en los resultados.

Dentro de estos procesos esta el desarrollo de software, segun “The Standish

Group” (2015), el 19% de estos proyectos no se terminan, el 45% no cumple los

1 “La transformacién digital avanza a tal velocidad que las empresas deben tener la capacidad de
modificar sus modelos de negocio para asegurar una mayor entrega de valor al cliente en
menor tiempo”. Forbes. Consultado el 25 de julio de 2019 en
https://www.forbes.com.mx/empresas-agiles-resultados-rentables/

2 Informe de actividades de El Colegio de México, Consultado el 2 de diciembre de 2018 en

https://www.colmex.mx/assets/pdfs/Informe_Actividades 2018 107 108.pdf?1562886800
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requisitos y solo el 36% tiene éxito, es decir, mas del 60% no se concluyen de
manera correcta. En este sentido, es fundamental adoptar marcos de trabajo
flexibles, que faciliten los entregables de los proyectos en tiempo y forma, e
implicitamente garanticen la satisfaccion del usuario con entregas de valor.

De acuerdo, con los principios de Lean, si un trabajo de desarrollo de
software no tiene o no genera valor al cliente, es considerado como no utilizable
(Alahyari, Berntsson Svensson, & Gorschek, 2017).

Los modelos de software en el desarrollo de un proyecto son de vital
importancia para lograr un trabajo de calidad y de forma organizada. En este
sentido, el presente estudio tiene el propdsito de crear un Marco de Trabajo Agil y
Formal (FAF), con el potencial de ser integrado en la Coordinacién de Servicios de
Cdomputo del coLMEX, con el objetivo de favorecer el desarrollo de sistemas basado
de buenas practicas, por un lado, en modelos &giles como scruwm, el cual
proporciona una opcién por los cambios inmediatos y, por otro, con la guia de
gestion de proyectos, PMBOK, que brinda formalidad en el desarrollo de un proyecto.

El coLMEX es una institucion publica, autobnoma, de caracter universitario,
dedicada a la investigacion y a la enseflanza superior en ciencias sociales y
humanidades®. Tiene como misién formar profesionales de excelencia académica,
desarrollar investigaciones del mas alto nivel y difundir el conocimiento para
contribuir a la solucién de los problemas nacionales.

El contenido del presente trabajo esta estructurado de la siguiente forma. En
el Capitulo 1, se explica el marco tedrico, la terminologia basica sobre metodologia,
norma, modelo, Framework y BOK, lo cual permitira entender y explicar la propuesta
de intervencion. Se presenta la teoria de las metodologias tradicionales y agiles,
una breve descripcion de los modelos mas usados, asi como, una comparacion y
analisis de diferentes estudios. En el capitulo 2, se explica como se seleccioné
SCRUM Yy PMBOK para la propuesta de intervencion, se expone el marco tedérico de
cada uno de ellos y se hace un cotejo y analisis de las mejores practicas y puntos

donde convergen. En el capitulo 3, se describen los antecedentes del problema a

3 El Colegio de México. Consultado el 5 de diciembre de 2018, para obtener mas informacion, visité
la pagina https://www.colmex.mx/



resolver, la situacién actual del coLMEX, la definicién para el marco de trabajo de
desarrollo de software (FAF), basado en las buenas practicas y estudios de SCRUM y
PMBOK, asi como las recomendaciones Yy beneficios con respecto a la

implementacion.

Para el desarrollo de la propuesta de intervencion se realizaron los siguientes pasos:

1. Revision de la literatura, respecto a los antecedentes tedricos de las
metodologias agiles y tradicionales, asi como una breve descripcion de
los modelos més convencionales.

2. Exposicién del marco tedrico del Framework agil de scrRuM y la guia de
proyectos PMBOK, basado en la metodologia de administracion de
proyectos del pmi (Project Manager Institute). Comparacion y analisis de

las mejores practicas y los puntos donde convergen SCRUM Yy PMBOK.

3. Aplicacion de una encuesta a personal del area de sistemas de el COLMEX
con el proposito de definir un modelo agil para la institucion.

4. Propuesta de intervencion, la cual sera un marco de trabajo de desarrollo
de sistemas para la Coordinacion de Servicios de Computo,

especificamente en el area de sistemas del COLMEX.
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Capitulo 1. Metodologias de desarrollo de Software

1.1 Conceptos de Metodologia, Norma, Modelo, Framework y BOk

De acuerdo al “Diccionario Espafol Mexicano (Dem),” (2018), la definicion de
metodologia, es el estudio y exposicion de los métodos que se aplican a cierta
disciplina, desde el punto de vista de su sistematicidad, sus aplicaciones, entre
otros. En el contexto de Ingenieria de software se refiere a un Framework usado
para estructurar, planear y controlar los procesos de desarrollo de sistemas
(Pressman & Maxim, 2015). Ademas, proporciona practicas y herramientas que
facilitan el desarrollo de procesos, dando como resultado un producto de alta
calidad, y con las expectativas esperadas del cliente. En términos sencillos, una
metodologia busca tener un mayor control, con base en etapas secuenciales, es
decir, no se puede iniciar una etapa sin haber culminado de forma exitosa la anterior.

La palabra norma, de acuerdo con la Real Academia Espafiola (RAE)%,
significa “regla que se debe seguir 0 a que se deben ajustar las conductas, tareas,
actividades, entre otras”, por otro lado, el bEM la define como una idea o juicio que
guia la conducta de las personas de acuerdo con ciertos valores y determinados
fines. Una norma contiene una serie de requisitos obligatorios y auditables, pero a
diferencia de la metodologia no son consecutivos ni estan establecidos en un orden
estricto.

Por otro lado, la RAE define un modelo como un “arquetipo o punto de
referencia para imitarlo o reproducirlo”. En &mbitos de desarrollo de software, para
resolver problemas reales en una organizacion, es recomendable gue los ingenieros
de sistemas, adopten una estrategia de desarrollo que esté relacionada con
procesos, métodos y herramientas. Esto ultimo se conoce como modelo de proceso
o paradigma de ingenieria del software (Pressman, 2002).

A diferencia de los dos anteriores donde las etapas de la metodologia y los

pasos de la norma deben cumplirse en su totalidad, un modelo no tiene reglas

4 Real Academia Espafiola. Consultado el 28 de agosto de 2019 en http://dle.rae.es/?id=QcFNGVF
4



estrictas y permite que dependiendo de la naturaleza del negocio o del proceso que
estemos analizando, se aplique un cierto numero de elementos, es decir, no es
necesario llevar a cabo todos y cada uno de ellos.

Por otro lado, tenemos el concepto de Framework, quiz4 el término mas
utilizado entre los desarrolladores de software. A nivel traduccion se refiere a un
“‘marco de trabajo”. De acuerdo, con (Bart Verbrugge, 2019), Framework es una
estructura o sistema para la realizacion de una meta definida, la cual, esta
conformada por uno o varios modelos basado de mejores practicas, y al mismo
tiempo, es mas flexible respecto al uso total o parcial de las técnicas y pasos que
conforman el Framework. Es esencial mencionar, que un lenguaje de programacion
no esta determinado por un marco de trabajo.

Por ultimo, el concepto de cuerpo de conocimiento o body of knowledge (BOK)
por sus siglas en Inglés, es una serie de conceptos, términos y actividades que
engloban un dominio profesional, el cual establece terminologia estandarizada a
nivel global e internacional.®

Ahora que se tiene informacion de los conceptos de Framework y BOK,
concluimos que justo es lo que necesitamos para el presente trabajo: mejores
practicas de desarrollo de software alineados a términos estandarizados. En este
documento, utilizaremos el termino de marco de trabajo el cual incluirh componentes
de scRuM, asi como las fases de inicio, planeacién, ejecucion y monitoreo, basado
de la guia de pmBOK. A partir de esta definicion, dependiendo del tamafio y
naturaleza del proyecto a ser desarrollado, el lider del proyecto seleccionara las
etapas, procesos y pasos que sean pertinentes y aplicables al desarrollo que se
esté haciendo en un determinado momento.

En la actualidad, hay diferentes metodologias, las cuales se identifican en
dos tipos principales, las metodologias tradicionales y las agiles. Estas se explican

a continuacion.

5 Van Haren. Consultado el 14 de diciembre de 2019 en https://www.vanharen.net/blog/best-
practice-model-framework-method-guidance-standard-towards-consistent-use-terminology/
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1.2 Metodologias tradicionales

Las metodologias tradicionales de desarrollo de software estan basadas en una
serie de pasos. Inician con una solicitud de requerimientos, disefio, codificacion,
pruebas y por ultimo la implementacion (Awad, 2005). Con esto se trata de asegurar
resultados con alta calidad apegados a un calendario. Ejemplos de este tipo de
metodologias son la de cascada, prototipos, incremental y espiral (Pressman, 2002),

las cuales se resumen a continuacion.

1.2.1 Modelo de Cascada

En ingenieria de software, también es conocido como modelo lineal o ciclo de vida
de un programa, el cual tiene etapas que se deben de realizar de forma secuencial,
es decir, el inicio de cada etapa debe esperar hasta que terminé o finalicé la anterior
(Pressman, 2002). Es el primer modelo que fue creado y es la base de todos los
demas modelos. En la figura 1 se muestran las caracteristicas que se consideran

para este modelo; analisis, disefio, codificacidn, pruebas y mantenimiento.

Figura 1. Modelo de cascada

e Requisitos

*Modelo de datos
e Arquitectura

e Interfaz

¢ Algoritmos

eLenguaje de
programacion

e Pruebas de unidad
¢ Pruebas funcionales

® Cambios
sErrores

Fuente: Pressman, 2002.



1.2.2 Modelo de Prototipos

Este modelo esta enfocado a ayudar al usuario a definir y clarificar las actividades
del desarrollo de software. En la figura 2, se visualiza como funciona; inicia con la
recoleccion de requisitos, en conjunto cliente y desarrollador establecen un objetivo
global, y en corto tiempo se hace un disefio rapido, es decir, el prototipo. Por ultimo,
el usuario final valida de forma visual si se esta cumpliendo con la meta. A partir de
estos tres pasos se van generando iteraciones, lo cual permite que el programador
comprenda mejor lo que se necesita realizar. La clave es establecer las reglas del
juego desde el principio, y que ambos comprendan y tengan claro las

funcionalidades que se deben de considerar.

Figura 2. Modelo de Prototipos

3

El cliente Construir /
prueba la revisar la
maqueta maqueta

Fuente: Pressman, 2002.
1.2.3 Modelo Incremental
Es una combinacion del modelo de cascada con el de prototipos de forma repetida.

En la figura 3 se representa como se aplican secuencias lineales de manera

escalonada, mientras se avanza en el tiempo. Cada secuencia lineal produce un



incremento del software pequefio, pero funcional o utilizable. Este proceso se repite,

hasta que se elabore el producto completo.

Figura 3. Modelo incremental
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Fuente: Pressman, 2002.

1.2.4 Modelo Espiral

El modelo espiral conjuga la iteracion del modelo de prototipos con aspectos
controlados del secuencial. El software se desarrolla en una serie de versiones
incrementales que comprende 5 regiones de tareas, como se muestra en la figura
4.

1. Comunicacién: Tareas requeridas para establecer comunicacion entre el
desarrollador y el cliente.

2. Planificacién: Tareas para definir recursos, tiempo, y costos.



3. Modelado: Tareas para analizar riesgos técnicos y de gestion, asi como
tareas para representar el disefio de la aplicacion.

4. Construccion: Tareas requeridas para construir, probar, instalar y
proporcionar soporte al usuario.

5. Despliegue: Tareas para obtener la retroalimentacion del cliente.

Figura 4. Modelo de Espiral

Planeacién
estimacion
programacion

andlisis de riesgo

Comunicacian
Meodelade
andlisis

disefic

Despliegue .
Construccion
enirega i
limentacic codigo
refroalimentocian prueba

Fuente: Pressman, 2002.

1.3 Metodologias agiles

Las metodologias agiles son flexibles, pueden ser modificadas para que se adapten
a la realidad de cada equipo y proyecto. Se genera una lista ordenada de
actividades y se hacen en periodos cortos de tiempo, entre dos y seis semanas. La
comunicacion con el cliente es constante.

La filosofia que siguen estas metodologias es que se centran en el factor
humano, las cuales dan mayor valor al individuo, a la colaboracién con el cliente y
al desarrollo incremental del software con iteraciones muy cortas. Este enfoque agil

estd mostrando su efectividad en proyectos con requisitos muy cambiantes y



cuando se exige reducir de manera drastica los tiempos de desarrollo, pero
manteniendo una alta calidad en el desarrollo de software (Letelier & Penadés,
2006).

De acuerdo al reporte del estado agil de (CollabNet, 2019), las metodologias
agiles usadas a nivel internacional se encuentran la de extreme programming (XpP),
lean startup, Kanban, Scrumban y sCRuM, las cuales se describen de forma breve a

continuacion.

1.3.1 Extreme Programming (xP)

Creada por Kent Beck, es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones
interpersonales como clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el
trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y
propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa en retroalimentacién continua
entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos los
participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y actitud para enfrentar
los cambios (Letelier & Penadés, 2006). Ademas, estd basada en una serie de
valores y de buenas practicas que persigue el objetivo de aumentar la productividad
a la hora de desarrollar programas, asi como la satisfaccion del cliente.

El segundo objetivo es potenciar al maximo el trabajo en grupo. Tanto los
jefes de proyecto, los clientes y desarrolladores, son parte del equipo y estan
involucrados en el desarrollo del software.®

La programacion extrema ayuda a mejorar un proyecto de software en cinco

formas esenciales; comunicacién, simplicidad, retroalimentacion, respeto y valor.

1.3.2 Lean Startup
Eric Ries disefio un método para crear empresas de éxito utilizando la innovacién
continua. Los buenos resultados de las Startups se pueden disefar siguiendo un

proceso correcto y esto significa que se puede aprender y ensefar.

& Extreme programming. Consultado el 20 de diciembre de 2019 en
http://www.extremeprogramming.org/
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El concepto original viene de Steve Blank, emprendedor y mentor de Silicon
Valley, cuando comenzé a desarrollar una metodologia de validacion de productos
basado en el desarrollo de clientes, que consiste en saber si nuestro producto cubre
sus necesidades o deseos (Ries, 2011).

El método Lean Startup, estd compuesto por cinco principios:

1. Los emprendedores estan en todas partes; este método puede funcionar
en empresas de cualquier tamafio, incluso en comparfiias muy grandes,
de cualquier sector o actividad.

2. El espiritu emprendedor es management; una Startup es una institucion,
donde el crecimiento depende de la innovacion.

3. Aprendizaje validado; las Startups no solo se crean para producir cosas,
ganar dinero o atender a los consumidores, también existen para
aprender, generando conocimiento.

4. Crear-Medir-Aprender; la actividad principal es convertir ideas en
productos, medir como responden ante los consumidores y aprender
cuando pivotear o perseverar.

5. Contabilidad de la innovacién; para mejorar los resultados y medir la
innovacion, es necesario medir el progreso, establecer hitos y priorizar

tareas.

1.3.3 Kanban

Formulado por David J. Anderson, es un método productivo que permite mantener
el flujo de trabajo, conservando la calidad en la fabricacién del producto de forma
rapida y garantizada para las organizaciones. Kanban aporta control y mejoramiento
a los procesos, direcciona la realizacion de tareas a traves del esfuerzo en equipo
y ayuda en la administracion de los procesos (Fuertes A. & Sepulveda C., 2016)
Las principales reglas de Kanban son las siguientes:
1. Visualizar el trabajo y las fases del ciclo de produccién o flujo de trabajo,

2. Determinar el limite de “trabajo en curso” (o Work In Progress) y
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3. Medir el tiempo en completar una tarea (lo que se conoce como “lead

time”).

Si bien Kanban no es un método de administraciébn de proyectos, ni una
técnica especifica de desarrollo de software, es aplicado en el desarrollo de
sistemas dado su utilidad para el trabajo en equipo. Asimismo, este método se esta
introduciendo como parte de iniciativas Lean para transformar la cultura de las

organizaciones y fomentar la mejora continua (Fuertes A. & Sepulveda C., 2016).

1.3.4 Scrumban

Es una metodologia &gil combinando el método de Kanban y scrum. Esta
metodologia hibrida, contempla componentes y conceptos de ambas que se
complementan entre si, para lograr una mejor optimizacion del proceso de
desarrollo.

Scrumban es un modelo de desarrollo adecuado para proyectos de
mantenimiento, asi como, donde hay historias de usuarios que cambian con
frecuencia.

A continuacién, se presentan las principales actividades que se hacen en
Scrumban definidas por Ahmad Khan (2014).

1. Visualizar el flujo de trabajo. Se refiere a visualizar cada historia de

usuario en cada una de las etapas del flujo del proceso.

2. Cola de trabajo. Las historias de usuario son priorizadas y seleccionadas
para ser realizadas durante un sprint, las cuales son alteradas de acuerdo
a las necesidades del cliente.

3. Limitar el trabajo en progreso. Solo se asigna trabajo en funcién de las
capacidades del equipo.

4. Reglas explicitas. El objetivo es que todos los miembros del equipo estén
facultados para auto-organizarse, con el fin de lograr flujos de trabajo
dindmicos y efectivos.

(Ahmad Khan, 2014)
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1.3.5 SCRuM

Desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike Beedle. Esta indicada para
proyectos con un rapido cambio de requisitos. Sus principales caracteristicas se
pueden resumir en dos. El desarrollo de software se realiza mediante iteraciones,
denominadas sprints, con una duracibn maxima de 30 dias. La segunda
caracteristica fundamental son las reuniones que se llevan a cabo durante el
transcurso del desarrollo de software (Letelier & Penadés, 2006). Posteriormente,
en la seccién 2.3 se explicara a detalle.

1.4 Comparacién entre metodologias tradicionales y agiles

Cada proyecto necesita su propia metodologia (Cockburn, 2000) de acuerdo con
sus caracteristicas y necesidades. Las metodologias agiles son adaptables y estan
enfocadas a las personas, mientras las tradicionales son predictivas y orientadas a
procesos (Cadavid, 2013). Ambas tienen sus ventajas, desventajas y son similares
en algunos aspectos.

El propésito de este apartado es exponer cuéles son los posibles pros y
contras de cada tipo de metodologia, sus principales diferencias y hasta qué grado
pueden llegar a complementarse. El cuadro 1 muestra una comparacién general

entre metodologias agiles y tradicionales.

Cuadro 1. Comparacion tedrica de metodologias tradicionales y agiles

Predictivos Adaptativos
Orientados a procesos Orientados a personas
Proceso rigido Proceso flexible

Un proyecto es subdividido en varios proyectos
Se concibe como un proyecto mas pequefos

Poca comunicacioén con el cliente Comunicacién constante con el cliente
Entrega de software al finalizar el
desarrollo Entregas constantes de software

Documentaciéon extensa Poca documentaciéon
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Fuente: Khurana & Sohal, 2011.

Como se puede observar, ambas metodologias tienen caracteristicas que
dependiendo la naturaleza del proyecto de desarrollo de software pueden resultar
Gtiles o no. En este trabajo no se pretende revisar cual es mejor 0 genera mas
beneficios, sino exponer las particularidades de cada una de ellas para comprender
mejor su funcionamiento.

El reporte de “The Standish Group” (2015), considerd una muestra de mas
de 10,000 proyectos de software, en el cual se encontrg, que los desarrollos que
usan métodos agiles son cuatro veces mas exitosos que aquellos que utilizan
métodos de cascada y que, en general, cumplen mas con los requisitos originales.

(ver cuadro 2).

Cuadro 2. Resultados de los proyectos de software de acuerdo a CHAOS

Tamafio de No cumplié
Proyecto Método Exitoso los requisitos | Fallido
A0 0 0 0
Todos agil 39% 52% 9%
cascada 11% 60% 29%
Yoll 0, 0, 0,
Grande agil 18% 59% 23%
cascada 3% 55% 42%
A0 () 0 [
Mediano agil 27% 62% 11%
cascada 7% 68% 25%
~ agil 58% 38% 4%
Pequefio
cascada 44% 45% 11%

Fuente: The Standish Group, 2015.

Por otro lado, una tendencia relativamente reciente es el manejo de
metodologias hibridas, las cuales se crean combinando una serie de elementos de
las metodologias tradicionales y las agiles. Es recomendable, en cualquier caso,
tener experiencia y conocimiento de las metodologias para seleccionar aquellos
elementos mas apropiados con las necesidades en el desarrollo de software

(Jimenez Hernandez & Orantes Jimenez, 2011).
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Como hemos visto con anterioridad, las practicas &giles tienen en comudn
varios aspectos similares, tales como: trabajo en equipo, tableros de actividades,
ideas para generar cambios innovadores, equipos pequefios, iteraciones,
aprendizaje, respuesta inmediata ante los cambios inesperados, entre otros. En
este sentido, la flexibilidad de utilizar y combinar estas practicas a lo que se conoce
como “hibrido” es factible, por lo que no es un requisito seguir con exactitud los
lineamientos, si no que se debe de adaptar con el fin de mejorar el marco de trabajo

propuesto.
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Capitulo 2. scruM y PMBOK: desarrollo agil y gestion de

proyectos

En el presente capitulo se expondré la justificacion de la seleccion de SCRum como
marco de trabajo agil, tomando como referencia el Framework definido por lacovelli,
asimismo, se describira de forma breve la guia de proyectos PMBOK, utilizada de

forma constante en la gestion de proyecto tecnolégicos.

2.1 Framework de lacovelli

El Framework de lacovelli estd enfocado para la clasificacidon de procesos agiles
(lacovelli & Souveyet, 2008), considerando sus 4 puntos de vista como se muestra
en la figura 5; uso del proceso agil, capacidad de agilidad, aplicabilidad, procesos y
productos. Cada vista con sus respectivos atributos los cuales seran evaluados de

acuerdo a cada organizacion.

Figura 5. Cuatro vistas del Framework de lacovelli

Capacidad
de agilidad

Proceso
Agll

Aplicabilidad

Procesos

y
productos

Fuente: Elaboracion propia basado de lacovelli & Souveyet, 2008.
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A continuacion, se describe los 4 puntos de vista.

Uso. Se refiere a fundamentar porque es necesario utilizar una metodologia

agil, evaluando lo que el equipo de desarrollo y el cliente obtienen al utilizar dicha

metodologia. Los atributos de este punto de vista son:

Adaptarse a cualquier tipo de entorno
Satisfaccion del usuario final
Favorece el outsourcing

Aumento de productividad
Cumplimiento en calidad
Cumplimiento de fechas de entrega

Cumplimiento de requisitos

Capacidad de agilidad. Se refiere a identificar en que parte del proceso se

encuentra la agilidad. En este punto de vista se da importancia a la interaccién de

las personas, las metodologias agiles tienden a romper las relaciones contractuales

entre los clientes y los equipos de desarrollo. Los atributos de este punto de vista

son:

Indicadores de cambio

Colaboracion

Los requisitos funcionales y no funcionales pueden cambiar
Los recursos humanos pueden cambiar
Integracion de los cambios

Intercambio de conocimiento

Procesos ligeros o sencillos

Centrado en las personas

Actitud durante todo el desarrollo del proyecto
Iteraciones cortas

Politica de pruebas

El plan de trabajo puede cambiar
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Aplicabilidad. Se refiere a cuando el entorno de trabajo es favorable para la
aplicacion de metodologias agiles. Los atributos de este punto de vista son:

e Grado de interaccién entre los miembros del equipo

e Grado de interaccion con el cliente

e Grado de interaccion con los usuarios finales

e Grado de integracion con la innovacion

e Complejidad de los proyectos

e Riesgos de los proyectos

e Tamafio de los proyectos

e Organizacion del equipo

e Tamafio del equipo

Procesos y productos. Se refiere a como se caracteriza el método usado
en el desarrollo de software. ElI proceso se compone de dos dimensiones. La
primera dimension son las actividades de desarrollo y la segunda representa el nivel
de abstraccion de sus directrices y reglas. Los atributos de este punto de vista son:

e Nivel de abstraccién de las normas y directrices

e Actividades cubiertas por el método agil

e Productos de las actividades del método

En la siguiente seccién se explica como se aplicd el Framework de lacovelli

al personal de sistemas del COLMEX.

2.2 Aplicacion del Framework de lacovelli

En esta seccion, se muestra como se llevo a cabo la encuesta para elegir un proceso
agil para el desarrollo de software en el coLMEX, definido por el Framework de
lacovelli.

A partir de los 4 puntos de vista (uso, capacidad de agilidad, aplicabilidad y
procesos y productos) explicados en la seccion anterior, se definen 4 formularios
los cuales se pueden revisar en el Anexo | de este trabajo. Este formulario se aplicé

a todo el equipo de desarrollo de sistemas conformado por cinco integrantes (un

18



coordinador y cuatro ingenieros de sistemas). Enseguida se describen su rol y

funciones principales.

a. Coordinador de sistemas: Tiene por objetivo planear, supervisar y

desarrollar los proyectos asignados de acuerdo con las necesidades de
los usuarios, optimizando los recursos y, por ende, contribuir a la mejora
de la satisfaccion del usuario y al cumplimiento de los objetivos de calidad.
Algunas funciones especificas son vigilar el correcto desarrollo, asi como,
determinar e implementar estrategias de motivacion para el personal y de
trabajo en equipo.

Ingeniero de sistemas: Tiene por objetivo desarrollar proyectos de
software de acuerdo con las necesidades de los usuarios. Algunas
funciones especificas son reunir requerimientos, analizar, disefar,

codificar y dar mantenimiento acorde a las especificaciones solicitadas.

Los resultados de la aplicacion de los formularios, se compararon con la

version simplificada de lacovelli, los cuales se muestran en el cuadro 3.

uso

CAPACIDAD DE AGILIDAD

Cuadro 3. Clasificaciéon de procesos agiles de lacovelli

Ndimero Extreme
VISTA | Pregunta | Programming SCRUM KANBAN SCRUMBAN

FALSO VERDADERO FALSO FALSO

A2 VERDADERO VERDADERO VERDADERO VERDADERO
A3 FALSO FALSO FALSO FALSO

A4 FALSO VERDADERO FALSO FALSO

A5 VERDADERO VERDADERO VERDADERO VERDADERO
A6 FALSO VERDADERO FALSO VERDADERO
A7 VERDADERO VERDADERO VERDADERO VERDADERO
Bl VERDADERO VERDADERO VERDADERO VERDADERO
B2 VERDADERO VERDADERO VERDADERO VERDADERO
B3 VERDADERO VERDADERO VERDADERO VERDADERO
B4 VERDADERO FALSO FALSO FALSO

B5 VERDADERO VERDADERO FALSO VERDADERO
B6 VERDADERO VERDADERO VERDADERO VERDADERO
B7 VERDADERO VERDADERO VERDADERO VERDADERO
B8 VERDADERO VERDADERO VERDADERO VERDADERO
B9 FALSO FALSO VERDADERO VERDADERO
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APLICABILIDAD

PROCESOS Y PRODUCTOS

B10
B11
B12
B13
B14
C1
C2
C3
C4
C5
C6
Cc7
C8

C9
D1
D2
D3
D4
D5
D6
D7
D8
D9
D10
D11
D12
D13
D14
D15
D16
D17
D18
D19
D20
D21
D22

VERDADERO
VERDADERO
VERDADERO
ITERACION
ALTO
PEQUERNO
BAJO
BAJO
PEQUERNO
ALTO
BAJO
ALTO

ALTO
AUTO-

ORGANIZACION

FALSO
VERDADERO
VERDADERO

FALSO
VERDADERO
VERDADERO
VERDADERO
VERDADERO
VERDADERO
VERDADERO

FALSO

FALSO

FALSO

FALSO
VERDADERO
VERDADERO
VERDADERO
VERDADERO
VERDADERO

FALSO

FALSO

FALSO

FALSO
FALSO
FALSO
ETAPA
BAJO

GRANDE/PEQUENO

ALTO
ALTO
PEQUERNO
ALTO
ALTO
ALTO

ALTO
AUTO-

ORGANIZACION

VERDADERO
FALSO
FALSO
FALSO

VERDADERO

VERDADERO

VERDADERO

VERDADERO

VERDADERO

VERDADERO
FALSO
FALSO
FALSO

VERDADERO

VERDADERO

VERDADERO

VERDADERO

VERDADERO
FALSO
FALSO
FALSO
FALSO

VERDADERO
VERDADERO
FALSO
ITERACION
BAJO
PEUQENO
BAJO
BAJO
PEQUENO
BAJO
BAJO
BAJO

BAJO
AUTO-

ORGANIZACION

VERDADERO
FALSO
FALSO
FALSO
FALSO
FALSO

VERDADERO

VERDADERO

VERDADERO

VERDADERO
FALSO
FALSO
FALSO
FALSO

VERDADERO

VERDADERO

VERDADERO

VERDADERO

VERDADERO
FALSO
FALSO
FALSO

VERDADERO
VERDADERO
FALSO
ETAPA
BAJO

GRANDE/PEQUENO

ALTO
ALTO
PEQUENO
BAJO
BAJO
ALTO

ALTO
AUTO-

ORGANIZACION

VERDADERO
VERDADERO
FALSO
FALSO
VERDADERO
FALSO
VERDADERO
VERDADERO
VERDADERO
VERDADERO
FALSO
FALSO
FALSO
VERDADERO
VERDADERO
VERDADERO
VERDADERO
VERDADERO
VERDADERO
FALSO
FALSO
FALSO

Fuente: Elaboracion propia basado de lacovelli & Souveyet, 2008.
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Los resultados obtenidos por parte del equipo del COLMEX se mapearon con
el cuadro 3 de clasificacion de lacovelli, y de esta forma se identificé el proceso agil
gue mejor se adapta a la forma de trabajo de la institucion. En este sentido, el
proceso &gil adecuado es el que mayor niumero de coincidencias tiene, si la
respuesta coincide con el valor asociado al cuadro 3 se suma 1 en caso contrario
tiene el valor de 0, por lo tanto, se selecciona la que tenga mayor puntuacion. Los

resultados se resumen en el cuadro 4.

Cuadro 4. Resultados del COLMEX para la eleccion de un proceso agil

NUmero Extreme
VISTA | Pregunta | Programming SCRUM | KANBAN | SCRUMBAN
Al 4

1 1 1
A2 5 5 5 5
A3 0 0 0 0

2

9 A4 0 5 0 0
A5 4 4 4 4
A6 0 5 0 5
A7 5 5 5 5
B1 4 4 4 4
B2 5 5 5 5
B3 4 4 4 4

o B4 3 2 2 2

a B5 4 4 1 4

=

o B6 5 5 5 5

<

Ll

w B7 3 3 3 3

[a)

< B8 5 5 5 5

[a)

O

2 B9 2 2 3 3

< B10 5 0 5 5
B11 3 2 3 3
B12 3 2 2 2
B13 1 4 1 4
B14 5 0 0 0

a c1 2 5 2 5

S

o Cc2 1 4 1 4

2 ©E g 2 3 2

O

3 c4 5 5 5 5

<
c5 4 4 1 4
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C6
Cc7
Cc8
Cc9
D1
D2
D3
D4
D5
D6
D7
D8
D9
D10
D11
D12
D13

PROCESOS Y PRODUCTOS

D14
D15
D16
D17
D18
D19
D20
D21

D22
[ oraies

Fuente: Elaboracion propia
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De acuerdo con los resultados del Framework de lacovelli, el proceso agil
que mejor puede adaptarse al COLMEX, segun las personas encuestadas, €s SCRUM.
Este resultado esta en consonancia con algunos estudios, puesto que este marco
de trabajo es el mas utilizado, acorde a una encuesta realizada por VersionOne
(CollabNet, 2019), le sigue un hibrido mdultiple con el 14% y en tercer lugar esta una

parte de SCRUM con xp con el 10%, como se puede apreciar en el grafico 1.
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Gréafico 1. Métodos y practicas agiles en el reporte del estado &gil no 13
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Fuente: CollabNet, 2019.

SCRUM es uno de los marcos de trabajo agiles mas populares. Es un
Framework adaptable, iterativo, rapido, flexible y eficaz, disefiado para ofrecer un
valor considerable en forma rapida a lo largo del proyecto (Satpathy, 2017).

A partir de los resultados del cuestionario de lacovelli aplicado al personal del
COLMEX, y tomando como referencia los datos de la encuesta de VersionOne, se
determind utilizar SCRUM para la presente propuesta de intervencién, metodologia

que se detalla en la siguiente seccion.

2.3 SCRUM

La palabra scrum alude a un concepto del rugby, relacionado con la formacion
requerida para la recuperacion rapida del juego ante una infraccién menor. En 1986,
Takeuchiy Nonaka, definen un nuevo enfoque en el desarrollo de productos, dirigido
a incrementar su flexibilidad y rapidez, a partir de la integracién de un equipo
interdisciplinario (Cadavid, 2013). SCRuM se reduce a un marco de trabajo agil para
el desarrollo de software el cual busca otorgar un alto valor del negocio en un corto

tiempo.
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Otras caracteristicas son que el negocio fija las prioridades, hay equipos auto

organizados, los cuales determinan que tareas quieren realizar, el software

funcional se muestra cada 2 semanas, en el cual se decide si se libera o se mejora,

es decir, se fundamenta con el trabajo visible.

Este modelo parte de supuestos que hay en el desarrollo de sistemas, tales

como.

El cliente sabe lo que quiere y realiza definiciones correctas.

El desarrollo de software es predecible y se puede determinar un tiempo
especifico para el plan del proyecto.

Los desarrolladores trabajan con procesos definidos y estos no cambian.
El equipo vy el cliente se comunican con documentos.

Los retrasos se pueden estimar.

Los desarrolladores disfrutan leer documentacién técnica.

Para contrarrestar los supuestos mencionadas, el modelo esta basado en un

manifiesto agil, compuesto por los siguientes valores:

Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas. La gente es el
principal factor de éxito de un proyecto software. Si se sigue un buen
proceso de desarrollo, pero el equipo falla, los resultados positivos no
estdn asegurados; sin embargo, si el equipo funciona, es mas féacil
conseguir el objetivo final, aunque no se tenga un proceso bien definido.
No se necesitan desarrolladores brillantes, sino personas que se adapten
bien al trabajo en equipo (Letelier & Penadés, 2006).
Desarrollar software que funcione mas que conseguir una documentacién
extensiva. Aunque se parte de la base de que el software sin
documentacion es un desastre, la regla a seguir es “no producir
documentos a menos que sean necesarios de forma inmediata para tomar
una decisién importante”. Estos documentos deben ser cortos y centrarse
en lo fundamental (Letelier & Penadés, 2006).
La colaboracion con el cliente debe ser mas importante que hacer un
contrato. La caracteristica particular del desarrollo de software hace que
muchos proyectos hayan fracasado por intentar cumplir unos plazos y
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unos presupuestos preestablecidos al inicio del mismo, segun los
requisitos que el cliente manifestaba en ese momento (Letelier &
Penadés, 2006). Para evitar esto, el enfoque es centrase en lo que el
cliente vaya requiriendo durante el desarrollo del software.

e Respuesta ante un cambio mas que seguir un plan especifico. La
habilidad de responder a los cambios que puedan surgir a lo largo del
proyecto (cambios en los requisitos, en la tecnologia, en el equipo, entre
otros.) determina también el éxito o fracaso del mismo. Por lo tanto, la
planificacion no debe ser estricta puesto que hay muchas variables en
juego, debe ser flexible para poder adaptarse a los cambios que puedan
surgir (Letelier & Penadés, 2006).

A partir de los valores mencionados, se derivan 12 principios del manifiesto

agil, que se mencionan en la seccion 3.4 de la presente propuesta. El proceso

general de SCRUM se resume en la figura 6.

Figura 6. Proceso general de SCRuM
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A continuacién, se describe el marco de trabajo de acuerdo a documentacion
del taller scrum Master, impartido por Mike Beedle en 2013.

Se inicia con el Product Backlog, es decir recopilar todo el conjunto de
requerimientos necesarios para la elaboracion del proyecto. Después, se realiza
una reunion (Meeting Backlog), para establecer la prioridad con la que se llevaran
a cabo las solicitudes. Posteriormente, acorde a los requerimientos priorizados, en
una reunion (Release Planning) se analizan y se determina el alcance del plan de
entrega.

Con los requerimientos detallados se hace otra reunion (Sprint Planning) en
la cual se crean las tareas necesarias para cada requerimiento y de igual forma se
establece una prioridad con la estimacion de tiempo y el recurso que hara la
actividad.

Posterior al inicio de la ejecucion de las tareas, diario hay una reunién (Daily
SCRUM) de maximo 15 minutos, con el objetivo de que los miembros del equipo
comenten que hicieron un dia anterior, que van hacer el dia actual y que problemas
0 impedimentos tiene para llevar a cabo sus tareas.

Los avances de las tareas se van actualizando en un tablero de control
(Burndown) donde se visualiza cuantas unidades faltan para terminar el proyecto.

Al término de cada sprint, se hace una reunién (Sprint Review), para revisar
trabajo visible y determinar si hay que hacer adecuaciones. Cuando, se da por
terminado el proyecto, todos los participantes se rednen (Sprint Retrospective) con
el propésito de mejorar el proceso de desarrollo de scrRum, dar su opinidn sobre lo

gue funciono y podria mejorarse.
Los puntos que hay que considerar son roles, reuniones y documentos.
Los roles se conforman de la siguiente manera:
e Product Owner: Es la persona que puede representar a stakeholders,

clientes o usuarios. Prioriza los requerimientos, define las funcionalidades

y revisa los entregables.
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SCRUM Master: Es la persona responsable de promover los valores y
practicas de sScRuM. Es un coach, remueve impedimentos, elimina
obstaculos y resuelve problemas. Fomenta la creatividad, la colaboracion
e intercambio de conocimientos.

Team: Es un conjunto de personas que se caracterizan por ser auto
organizados, cuentan con habilidades técnicas, son personas
multifuncionales, es decir, analizan, disefian, programan, validan y
también pueden ser lideres de proyecto. Son voluntarias de auto

asignarse el trabajo.

Las reuniones la podemos resumir como:

Meeting Backlog: Reunir requerimientos y priorizarlos.

Release Planning: Determinar alcance de entrega y detallar
requerimientos.

Sprint Planning: Generar tareas, estimar tiempos y asignar recursos.
Daily scruM: Responde a tres preguntas; que hiciste ayer, que vas hacer
hoy y si tienes problemas para realizar tus actividades.

Sprint Review: Determinar si se requieren hacer cambios en las tareas
correspondientes al sprint en curso.

Sprint Retrospective. Revisar que se hizo bien o no, para mejorar el
proceso.

PB Refinement. Identificar si se cumplieron los objetivos del proyecto y

validar si hacen falta mas recursos.

Los documentos utilizados son:

Product Backlog: Listado de requerimientos.

Sprint Backlog: Listado de tareas a ejecutar en cada Sprint.

Sprint Burndown: Gréfico para visualizar el trabajo pendiente.

Release Burndown: Grafico para visualizar los Sprints pendientes.
Scrumboard: Tablero que muestra las tareas por hacer, en progreso y las

gue ya estan terminadas.
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Como podemos apreciar, este marco de trabajo esta enfocado en hacer los
requerimientos y tareas mas rapido con entregables inmediatos, sin embargo, es
conveniente tener un control en la administracion de los proyectos de software, por

lo que es necesario incluir en la propuesta una guia de gestién de proyectos.

2.4 PMBOK

Las metodologias mas usadas, entre las compafiias y organizaciones, para la
administracion de proyectos de desarrollo de software son PMBOK y PRINCE2 (Matos
& Lopes, 2013). De acuerdo a una encuesta realizada por PWC global (2012),
PMBOK es la mas utilizada.

El grafico 2 muestra diferentes metodologias y la que predomina es la que
este cargo por el Project Managment Institute (Pmi), basada en la guia del PMBOK

con el 41%.

Gréfico 2. Metodologias de Proyectos a nivel global

PRINCE2 B other
In-house B tione
B combinatien B FmEokK

- IT Methadologies

Fuente: Pwc, 2012.

En la presente propuesta se utilizara PMBOK, por la razén que es una guia
que esta fundamentada en el “conocimiento” generado por las mejores practicas,
técnicas, herramientas y se enfoca a los requerimientos del cliente, a diferencia de
PRINCE2 que esta basado en la definicion de su propia metodologia y orientado en

los casos de negocio (Jaziri, EI-Mahjoub, & Boussaffa, 2018).

28



El PmBOK’ (Project Management Body of Knowledge) es una guia de gestion
de proyectos que recoge las mejores practicas del sector, gestionado y actualizado
de forma periddica por el PmiI (Project Management Institute). Esta disciplina formal
de proyectos se encuentra en su sexta edicion publicada en 2017.

Un error comun es que se considera a PMBOK como una metodologia de
gestion de proyectos, pero en realidad es una guia que recopila las mejores
practicas del sector y que por tanto es tarea del Project Manager decidir que
procesos aplica y con qué nivel de detalle.

La definiciéon de un proyecto esta dada por un esfuerzo temporal para crear
un producto, servicio o resultado Unico con un inicio y fin de término (pPmi, 2017).

La guia de pmBOK contempla un marco amplio de aspectos industriales y de
soluciones; desde proyectos de construccion, de gobierno y hasta esfuerzos de
desarrollo de software dindmicos y rapidos. Ademas, proporciona buenas practicas
validada por afios de investigacion de organizaciones profesionales y de alta
disciplina (Briscoe & Staikoff, 2006).

La administracion de un proyecto corresponde a la aplicacién de
conocimiento, habilidades, herramientas y técnicas para cumplir con los
requerimientos iniciales, de acuerdo al PMBOK 6ta edicidn, estd conformada por 10

areas de conocimiento y por 49 procesos agrupados en 5 fases:

Iniciacion,
Planificacion,
Ejecucion,

Monitoreo y Control

a k> LN

Cierre de proyecto.

Lo anterior ayudara a los profesionales del proyecto a planificar, organizar y
entregar proyectos a tiempo, con el costo presupuestado y de calidad (Gongalves,
Drumond, Méxas, & Méxas, 2017).

” Project Management Institute. Consultado el 25 de enero de 2019, para obtener mas informacion
visité el sitio https://www.pmi.org
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La figura 7 muestra como los proyectos se dividen en fases.

Figura 7. Grupo de procesos que interactlan en un proyecto

Initiating Planning Executing Monitaring Closing
Process Process Pracess and Controlling Procass
Group Group Group Process Group Group
Level of
Process
Interaction
Start Finish

Fuente: pmBOK 2017.

Podemos visualizar que los procesos no son en su totalidad secuenciales
entre si: la fase de inicio toma relevancia al principio del proyecto, que es cuando
se determina que es lo que se va hacer. La fase de planeacién y ejecucién son las
que tiene mayor interaccién con los procesos, se deben coordinar personas y otros
recursos para realizar el plan. La fase de monitoreo esta presente en todos los
procesos y en esta se asegura que los objetivos del proyecto se estan cumpliendo,
en caso contrario tomar acciones correctivas de ser necesario. Al final, en la fase
de cierre, siempre debemos concluir los proyectos formalizando la aceptacién del
proyecto.

Cada fase de un proyecto ésta marcada por la finalizacion de uno o varios
entregables. Un entregable es un trabajo tangible y verificable, un disefio detallado
0 un prototipo, los cuales son revisados con la finalidad de determinar si el proyecto

debe continuar hacia la siguiente fase y/o detectar errores para corregirlos.

30



Los entregables en cada una de las fases estan resumidos en el cuadro 5 de
acuerdo a un curso de capacitacion en 2012 que se impartié por en la empresa

Alpha Consultoria®

Cuadro 5. Lista de entregables en PMBOK

Fase Documentos

Inicio e Minuta de acuerdos de reunién de entendimiento
e Acta de Proyecto

¢ Declaracién de alcance

Planeacién Plan de gestion de proyecto
Descripcion de puestos

Matriz de habilidades requeridas
Matriz de responsabilidades

Plan de calidad

Plan de riesgos

Work Breakdown Structure (WBS)
Cronograma

Estructura de directorios

Solicitud de cambio de alcance
Minuta de acuerdos

Reporte de actividades
Reporte de avance
Actividades en adelanto

Ejecucion

Seguimiento y Control. Seguimiento al Cronograma

e Plan de gestion de Riesgos

Cierre e Checklist de cierre
e Acta de cierre de proyecto
e Minuta de acuerdos de Cierre.

Fuente: Elaboracion propia.

El PmBOK define 10 areas de conocimiento en funcion de sus practicas y sus

procesos, las cuales se mencionan a continuacion.

8 AlphaConsultoria. Consultado el 5 de febrero de 2019, para obtener mas informacion visité el sitio
https://www.alpha-consultoria.com/
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1. Gestién de integraciéon: Describe los procesos requeridos para
garantizar que todos los elementos del proyecto estan coordinados e
integrados.

2. Gestion de alcance: Describe los procesos requeridos para asegurar que
el proyecto incluye todo el trabajo requerido para completarlo con éxito.

3. Gestion detiempo: Describe los procesos correspondientes para cumplir
con las fechas de entrega y finalizar el proyecto a tiempo.

4. Gestion de costos: Describe los procesos requeridos para asegurar que
el proyecto se cumpla dentro del presupuesto aprobado.

5. Gestion de calidad: Describe los procesos para incorporar la politica de
calidad de la organizacién, para asegurar que el proyecto cubra las
necesidades y satisfacer las expectativas de los interesados.

6. Gestion de recursos humanos: Describe los procesos para identificar,
adquirir y gestionar los recursos necesarios para un término exitoso del
proyecto.

7. Gestion de comunicacion: Procesos para asegurar la generacion,
recopilacion, difusién, almacenamiento y disposicion de la informacion del
proyecto de una manera puntual y adecuada.

8. Gestion de riesgos: Proceso para identificar, analizar y dar respuesta a
posibles riesgos durante el desarrollo del proyecto.

9. Gestion de adquisiciones: Describe los procesos requeridos para
adquirir bienes y servicios de proveedores externos.

10.Gestion de los interesados: Procesos para identificar las personas,
grupos u organizaciones que puedan afectar o ser afectados por el
proyecto.

(PMI, 2017)

En el cuadro 6 se resume como es la relacion de los procesos con las areas

de conocimiento.
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Cuadro 6. Relacion de procesos y areas de conocimiento, PMBOK version 6

Monitoreo y
Inicio Planeacion Ejecucion control Cierre

Gestion de los interesados
Gestion de las adquisiciones

Gestion de los riesgos
Gestidn de las comunicaciones

Gestion de los recursos

Gestion de la calidad

Gestion de los Gestion de los

costos costos

Gestion del Gestion del

tiempo tiempo

Gestion del Gestion del

alcance alcance

Gestion de la integracion
Fuente: Elaboracion propia basado de Todopmp?®

A continuacion, se mencionan de forma agrupada a la fase correspondiente,
los 49 procesos de acuerdo a la version 6 del PMBOK:

Inicio

1. Desarrollar el acta de constitucion del proyecto.

2. ldentificar a los interesados.

Planeacion

Desarrollar el plan para la direccién del proyecto.
Planificar el involucramiento de los interesados.
Planificar la gestion del alcance.

Recopilar los requisitos.

Definir el alcance.

Crear la EDT/WBS.

Planificar la gestion del cronograma.

© 0 N o g kW

10. Definir las actividades.
11.Secuenciar las actividades.

12.Planificar la gestion de los riesgos.

® TodoPMP. Consultado el 25 de enero de 2020 en https://todopmp.com/
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13. Identificar los riesgos.

14.Realizar el andlisis cualitativo de riesgos.
15.Realizar el andlisis cuantitativo de riesgos.
16. Planificar la respuesta a los riesgos.
17.Planificar la gestion de recursos.

18. Planificar la gestion de los costos.

19. Estimar los costos.

20.Estimar los recursos de las actividades.
21.Estimar la duracion de las actividades.
22.Desarrollar el cronograma.

23.Determinar el presupuesto.

24.Planificar la gestion de la calidad.

25. Planificar la gestion de las comunicaciones.
26.Planificar la gestion de las adquisiciones.
27.Dirigir y gestionar el trabajo del proyecto.
Ejecucidn

28.Gestionar el conocimiento del proyecto
29.Gestionar la participacion de los Interesados.
30. Adquirir recursos.

31.Desarrollar el equipo.

32.Dirigir al equipo.

33.Gestionar las comunicaciones.
34.Efectuar las adquisiciones.

35.Gestionar la calidad.

36.Implementar la respuesta a los riesgos.

Monitoreo y control

37.Monitorear y controlar el trabajo del proyecto.
38.Realizar el control integrado de cambios.

39. Monitorear el involucramiento de los interesados.

40. Controlar el cronograma.



41.Controlar los costos.
42.Monitorear las comunicaciones.
43.Monitorear los riesgos.
44.Controlar la calidad.
45.Controlar los recursos.
46.Validar el alcance.
47.Controlar el alcance.

48.Controlar las adquisiciones.

Cierre

49.Cerrar el proyecto o fase.

Para lograr reunir todas las actividades en el marco de trabajo que se va a
proponer, se revisaran algunos estudios comparativos entre SCRUM y PMBOK, a fin

de obtener las buenas préacticas y determinar los puntos donde convergen.

2.5 Comparativa entre SCRUM y PMBOK

En esta seccidn se presentan estudios y analisis que se han hecho en relacién a la
evaluacion de las mejores practicas de SCRUM, PMBOK Y otras, con el objetivo de
revisar posibles puntos de convergencia.

Goncalvez (Goncalves et al., 2017), hizo un estudio donde se aplicé un
cuestionario a 90 especialistas relacionados al desarrollo de software en compafias
localizadas en Rio de Janeiro, Brasil. Los resultados se muestran en el cuadro 7
considerando una escala del 1 al 5.

1. En desacuerdo
Parcialmente en desacuerdo
Ni en desacuerdo y ni en acuerdo (neutral)

Parcialmente de acuerdo

a k~ w0N

De acuerdo.
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Cuadro 7. Resultados del cuestionario a especialistas en desarrollo de

software
Puntos calificados Escala Likert [%)]

5 4 3 2

1 Detalle de planificacion y control de acuerdo a PMBOK 26 54 7 12
Mejor comunicacion entre los miembros del equipo con

2 SCRUM Y PMBOK 52 36 8 4
Aprendizaje a corto plazo mediante iteraciones

3 retrospectivas con SCRUM 52 37 8 3

4 Facilidad de uso de scCRuM 40 43 12 5

5 Documentacion adicional con PMBOK 36 30 16 16

6 Producto funcionando en periodos cortos en SCRUM 46 36 13 5
Aumento de motivacion del equipo debido al uso de las

7 practicas de SCRuUM 38 36 21 5
Aumento de la productividad del equipo, como resultado de

8 las practicas de sCRuM 40 44 12 4
Mayor control de las actividades del proyecto, como
resultado de las reuniones diarias de acuerdo a las practicas

9 de sCRuM 49 32 8 10
Mejor colaboracion entre stakeholders a partir del uso de las

10 précticas de SCRuUM 44 39 14 3
Visibilidad de las actividades por parte de todos los
miembros del equipo como resultado de las practicas de

11 scrRuM 60 27 11 2
Mayor agilidad para justar requisitos durante el disefio en

12 scrRuM 34 41 14 8
Las practicas de scRuM pueden contribuir al cierre del

13 proyecto mas rapido 34 42 17 4
Las practicas de scrum pueden contribuir a reducir los

14 costos del proyecto 23 41 24 6

Fuente: Gongalves et al., 2017.

Los resultados muestran que tanto PMBOK Yy SCRUM son de utilidad. PMBOK en
la parte de planeacién y control y SCRUM para comunicacion y entregas en periodos
cortos de tiempo. La apreciacién es que sCRUM es mas facil de aplicar, mientras que
en PMBOK valoran la importancia de la documentacion.

Por otro lado, (Alavandhar & Nikiforova, 2017) plantean la pregunta acerca

de que si las metodologias agiles son mejor que las tradicionales, en el cual hace
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una comparacion considerando a SCRuUM y Microsoft Solutions Framework (MsF). De
este planteamiento solo se considera un mapeo de roles y de fases.

En el cuadro 8 se muestra el mapeo de Roles, en general en SCRuM el
Product Owner es el representante del producto y es responsable de la calidad del
proyecto. El equipo de desarrollo en sSCRuM es multidisciplinario y multifuncional, lo
que significa que pueden analizar, disefiar la interfaz grafica, definir la arquitectura,
codificar, validar e implementar el sistema solicitado de tal forma que brinde una

mejor experiencia para el usuario.

Cuadro 8. Mapeo de Roles de MSFy SCRUM

Microsoft Solutions Framework SCRUM
Stakeholders

Product Management

Program Management | Product Owner

Testing Release / Operations

Architecture
User Experience

Development Team

Development

SCRUM Master

Fuente: Alavandhar & Nikiforova, 2017.

En el cuadro 9 se muestra el mapeo de Fases, se inicia con la apertura del
proyecto, generar un plan, estimacion de tiempo y trabajar en el desarrollo de tareas
para implementar el correcto funcionamiento. Por Udltimo, se hace una
retroalimentacion del trabajo desarrollado por todos los miembros del equipo, y asi,

dar por terminado con el proyecto.

Cuadro 9. Mapeo de fases y actividades de MSF y SCRUM

MSF SCRUM
Visualizar | Inicio
Planear | Planeacién y estimacion
Desarrollar | Implementar
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Implementar (Parte de la implementacién del
Estabilizar | proceso)

(No hay fase equivalente) | Revision y retrospectiva
Liberacion del producto | Lanzamiento del producto

Fuente: Alavandhar & Nikiforova, 2017.

En scrRuM no hay una disciplina especifica para definir los riesgos, pero como
es un proceso continuo, estos se identifican en las reuniones diarias de 15 minutos.
En este sentido, podemos omitir el documento de plan de riesgos, puesto que, se
van a identificar y documentar en la reunién diaria.

En este estudio, se concluye que el marco de trabajo SCRuM no tiene
relevancia sobre MSF en términos de desarrollo de soluciones de software, aunque
se menciona que SCRUM muestra desorganizacion, contradicciones e
inconsistencias. Se recomienda aplicar la solucion que mejor se adapte a las
especificaciones del negocio y utilizar el equipo de desarrollo adecuado con
modelos hibridos, es decir usar las mejores practicas tradicionales y agiles.

De acuerdo a (Briscoe & Staikoff, 2006) los puntos de convergencia se da en
las siguientes actividades:

e Actividades de planificacion del producto. PMBOK identifica la necesidad
de una estructura de desglose de producto (wBs), como una buena forma
de organizar el producto deseado de un proyecto. scrRumM identifica un
listado de requerimientos conocido como Product Backlog.

e Actividades de planificacién y gestibn de tareas. pPMBOK identifica la
necesidad de un wss, como una buena forma de unir los pasos
necesarios para obtener el producto deseado. SCRuUM identifica tareas
realizadas durante un Sprint.

e Actividades de informe de progreso. PMBOK identifica la necesidad de un
informe peridédico de estado o progreso como una buena forma de
comunicar el avance y mantener la confianza del cliente a medida que se
desarrolla el proyecto. scruM identifica un Sprint Backlog para este

propdsito.
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Los puntos donde no convergen:

e En scRuM hay facilitadores que ayudan al equipo a obtener los recursos
necesarios para que lleven a cabo sus tareas, se denominan SCRUM
Masters, mientras en PMBOK hay administradores de proyecto que estan
mas orientados a la asignacion, direccién y medicion del desempefio del
proyecto.

e En PMBOK se establecen entregables y reuniones en tiempos dispersos y
diversos, mientras en SCRUM el trabajo visible se muestra con periodicidad
de 30 dias maximo.

e En pmBOK identifica buenas practicas para la gestion de proveedores,
contratos y riesgos, por el contrario, SCRUM excluye la gestion de
proveedores y contratos. Respecto a la mitigacion de riegos lo maneja de

forma implicita en su proceso.

Después de revisar las comparaciones estudiadas por los autores
mencionados, identificaremos cuales son las mejores practicas, convenientes, para
definir un marco de trabajo que ayude al coLMEX a facilitar sus actividades y hacer
entregas de calidad.

Se considera entonces, que las técnicas y recomendaciones en PMBOK Yy
SCRUM, pueden integrarse de manera efectiva a fin de lograr una entrega de
software mas rapida, flexible y, al mismo tiempo, proporcionar una planificacion
detallada, instrumentos para monitorear, controlar y comunicar durante el desarrollo
de un proyecto de software.

Con base en la Figura 8, en el cual se muestra la evolucion del proceso del
modelo de cascada para SCRUM, se muestra la adaptabilidad de usar metodologias
agiles dentro de modelos tradicionales. El inciso a, muestra el modelo en cascada
en el cual se aprecia que el ciclo tiene una duracidén extensa, por otro lado, en el
inciso b, los ciclos son mas cortos. La evolucion del desarrollo iterativo a modelos
agiles esta inmersa en scrRum (c), donde el analisis, disefio, codificacion y pruebas

son combinadas en periodos cortos durante todo el proyecto.
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Figura 8. Evolucion del modelo de cascada hacia SCRuUM

Cascada Iterativo SCRUM

Anilisis I:I:I:I:I

. Disefio I:I:I:I]
Tiempo ﬂm
Implementacion I:I:III

pruebas
W

a) b) Alcance c)

Fuente: Elaboracion Propia basada de Gongalves et al., 2017.

Considerando la evolucion anterior, podemos decir que SCRUM esta
relacionado de manera tacita con la metodologia tradicional, por lo que queda claro
gue no son opciones separadas, sino, todo lo contrario, complementarias.

Se considera, entonces que es posible gestionar un proyecto teniendo en
cuenta las mejores practicas y el marco conceptual definido en la guia de proyectos
PMBOK, aplicando practicas y metodologias &giles para su desempefio. Por lo tanto,
no es mejor una que la otra, dado que no son ni comparables, ni excluyentes
(Goncalves et al., 2017).

La efectividad de practicas agiles como scrRum, han demostrado sus
bondades en el desarrollo de software, en comparacién con las metodologias
tradicionales. De acuerdo con Pete Deemer, el agilisimo ha ganado popularidad y
ofrece datos relevantes y positivos en productividad, capacidad, adaptabilidad,
responsabilidad, colaboracion y cooperacion (Fuertes A. & Sepulveda C., 2016).

Ademas, SCRUM ayuda a generar entregas rapidas y con valor a los clientes
finales y, por su parte, PMBOK es Util por el seguimiento de un proyecto apoyado de
formatos para su documentacion.

A partir de estos resultados y con el conocimiento general de las diferentes
propuestas de marcos de trabajo del capitulo 1, en el siguiente capitulo se expone

la propuesta de intervencién para el desarrollo de software en el COLMEX.
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Capitulo 3. Propuesta de marco de trabajo FAF

A partir de la teoria revisada y estudios comparativos entre las metodologias agiles,
y tradicionales, asi como, el marco de trabajo de scrRumM y la guia de PMBOK,
enseguida se presenta el planteamiento del problema y la propuesta de marco de
trabajo para el desarrollo de software, para el uso de la Coordinacion de Servicios

de Computo en el area de sistemas para el COLMEX.

3.1 Planteamiento del problema

Hoy en dia, se considera que la falta de adopcién o implementacion de modelos,
metodologias, gestion de procesos y la no adaptacién a los cambios tecnolégicos
en las organizaciones, puede derivar en ineficiencias y costos.

En la actualidad en el COLMEX, existen procesos que no estan sistematizados
y no tienen documentacion, por lo que es conveniente iniciar con la implementacion
de un Framework para el desarrollo de software, a fin de hacer mas eficientes los
procesos de admision, intercambio académico, gestion escolar, proyectos
académicos y administrativos, entre otros.

El papel de los Frameworks, es fundamental en el desarrollo de software para
potenciar, por ejemplo, la reutilizacién de los diferentes elementos del software y
facilitar la labor de todos los roles que participan en el proceso. Para maximizar las
ganancias en una organizacion, se deben considerar tres puntos basicos, trabajar
mas rapido, trabajar mas agil y trabajar menos (Quintero & Anaya, 2007). En el
ambito de desarrollo de software, el dltimo punto se refiere, a cambiar la forma de
trabajar, es decir, no invertir tiempo y trabajo en disefio, codificacion y pruebas, si
no programar en el nivel de ingenieria de modelos y requisitos. En este sentido, las
guias y/o marcos de trabajo para el desarrollo de software son de vital importancia,
porque permiten lograr un trabajo de manera organizada y de calidad, lo cual
potencialmente ayudara a incrementar su efectividad y mejorar la satisfaccion de

los usuarios.
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La Coordinacién de Servicios de CoOmputo del cOLMEX tiene una demanda de
desarrollo de software, que estimula la necesidad de implementar un marco de
trabajo, ya que en la actualidad no se aplica una metodologia, modelo o guia que
ayude a entregar software en tiempo y forma. Asimismo, los programadores tienen
tendencia en enfocarse en cuestiones técnicas, hablar de lenguajes de
programacion, bases de datos, entornos de desarrollo, pero con frecuencia restando
importancia a temas de ingenieria de software, es decir, la manera en la que se
debe de hacer el desarrollo de sistemas.

Cada dia requerimos crear desarrollos en menor tiempo, en este sentido, las
practicas agiles tienen aceptacion en el proceso de desarrollo de productos de
software, lo mismo que en la generacion de conocimiento (Fuertes A. & Sepulveda
C., 2016).

En este estudio, se plantea una propuesta de intervencién para establecer
los lineamientos, integrar las mejores practicas de forma estratégica con un
Framework de desarrollo agil, como Sscrum, y una guia de administracion de
proyectos, tal como PMBOK, para proponer un marco de trabajo &agil y formal de
desarrollo de software. Se espera que este marco de trabajo permita que el equipo
de desarrollo del coLMEX trabaje de manera mas unificada bajo un mismo enfoque,
con el objetivo de brindar entregables de valor en menor tiempo, mostrando avances
visibles de las funcionalidades del sistema, documentacion minima necesaria con

manuales de usuario y manteniendo calidad en el desarrollo de software.

3.2 Objetivo

El objetivo de la presente propuesta de intervencidon es proponer un marco de
trabajo de desarrollo de software para la Coordinacién de Servicios de CoOmputo en
el area de sistemas de El Colegio de México, basado en el Framework de SCRUM y
la guia de proyectos PMBOK, con el fin de facilitar el desarrollo de productos y
servicios de software con entregas de valor y de calidad, para los distintos usuarios

(estudiantes, académicos, administrativos y proveedores externos del Colegio).
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3.3 Definicion del marco de trabajo FAF

FAF, se define en funcion de la guia de proyectos de PMBOK, con base al pmi, con el
objetivo de brindar formalidad al proyecto con la realizacion minima necesaria de
documentacion, para cumplir con los requerimientos y hacer entregas de calidad.
Por otro lado, se hard uso del marco de trabajo de SCRuUM considerando la
terminologia estandarizada por el organismo SCRUMstudy'° publicada en la tercera
edicion de sBok (Satpathy, 2017).

FAF, es un marco de trabajo agil y formal para el desarrollo de proyectos de
software, enfocado para implementarse en El Colegio de México. Acopla buenas
practicas de SCRUM y PMBOK, haciendo un hibrido entre lo tradicional, debido a que
considera las etapas de requerimientos, disefio, desarrollo y pruebas, y, por otro

lado, lo agil, es decir, entregas al usuario en periodos cortos de tiempo.

3.4 Principios

El marco de trabajo se basara en los 12 principios comunmente adoptados del

manifiesto agil (Beedle & Bennekum, 2001). Los cuales se enuncia a continuacion:

1. La prioridad es el cliente.

2. Bienvenidos los cambios en cualquier momento del desarrollo de
software.
Entregas continuas de trabajo visible, por lo menos cada 2 semanas.

4. Todas las personas involucradas deben trabajar juntos durante todo el
proyecto.

5. Mantener equipos motivados.
Comunicacion presencial, cara a cara.

7. El trabajo visible es la medida de progreso.

10 SCRUMSstudy. Consultado el 14 de enero de 2020, para obtener mas informacion, visite la pagina
https://www.scrumstudy.com/
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8. Trabajo sostenible. Mantener el mismo ritmo de trabajo durante todo el
proyecto.

9. Mejora continua.

10. Esencial, hacer notar el trabajo no realizado.

11. Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios surgen de equipos auto
organizados.

12.Retroalimentacion del equipo en intervalos regulares para ser mas

efectivos.

3.5 Roles

Se compone de cinco roles, los cuales, uno (cliente/usuario final) corresponde a la
figura, que hace la solicitud del proyecto de desarrollo de software y puede ser
cualquier persona u organizacion sin considerar un perfil especifico. Los cuatro
roles restantes seran los involucrados y responsables de hacer cumplir con los

objetivos del desarrollo del proyecto. A continuacion, se describen los cinco roles:

1. Cliente/Usuario Final (C): Es la persona u organizacion que especifica los
requerimientos o establece la solicitud del desarrollo de software, ademas
paga por el proyecto, si es que aplica. Se convierten en usuarios finales
una vez que el software es liberado a produccion. Dentro de este rol,
también pueden estar los stakeholders, los cuales intervienen e influyen
en el desarrollo del proyecto al proveer recursos y apoyo para que el
proyecto pueda llevarse a cabo sin ningun problema. El cliente puede
pertenecer a la organizacion o también puede ser externo.

2. Product Owner (PO): Es la persona responsable de maximizar el valor del
negocio para el proyecto (Satpathy, 2017). Prioriza los requerimientos,
define las funcionalidades y revisa los entregables acordes a los criterios
de aceptacion. Se le conoce como la voz del cliente.

3. SCRUM Master (SM): Es la persona quien modera y facilita las
interacciones del equipo como coach técnico y motivador del mismo
(Satpathy, 2017), ademas, facilita el desarrollo de las tareas y coordina al

equipo de desarrollo. Este rol es responsable de que el equipo tenga un
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4.

ambiente de trabajo productivo, eliminando obstaculos y haciendo que se
cumplan los principios, caracteristicas y procesos de sCRuM. También
hara las funciones de administrador del proyecto, es decir, coordinara las
reuniones con el cliente y con el Product Owner. Adicional, supervisa las
actividades de documentacion y sera el encargado de llevar una buena
comunicacion con el cliente.

Team (T): Consiste en un grupo de personas que trabajan en las historias
de usuario en el Sprint Backlog para crear los entregables del proyecto
(Satpathy, 2017). Las historias de usuario se desglosan en tareas de
analisis, disefio, desarrollo, pruebas e implementacion del sistema. Debe
estar formado entre 2 y 10 personas, con el objetivo de tener una
comunicacion simple y fluida.

Documentador (D): Es la persona que apoyard en generar documentos
gue ayuden a darle formalidad al proyecto y al mismo tiempo, generar
documentos técnicos que faciliten el entendimiento para el equipo de

desarrollo.

En el cuadro 10 se definen caracteristicas deseables de los cuatro roles que

se requieren, para llevar a cabo el desarrollo del proyecto de software. Todos deben

tener conocimientos del marco de trabajo de SCRuM.

Cuadro 10. Caracteristicas deseables para los roles principales de SCRum

Documentador

» Conocimiento de « Certificado en scrum » Conocimiento de » Conocimiento de
scrum Master scrum scrum

» Conocimiento del « Lider servicial  Colaborativos * Colaborativo
negocio * Moderador * Auto-organizados » Habilidad de

* Habilidad dg «Habilidad para « Motivados comunicacion
comunicacion solucionar « Proactivos * Accesible

* Habilidades de problemas « Expertos técnicos « Proactivo
negoctacion *Accesible + Trabajo en equipo * Perceptivo

» Accesible * Motivador «Independientes * Andlitico

“Pleieie * Perceptivo « Intuitivos » Organizado

* Practico * Consejero « Participativos +Habilidad para hacer

»Habilidad de « Introspectivos diagramas de flujo y

coordinacién
* Introspectivo

de procesos

Fuente: Elaboracion propia basado de Satpathy, 2017.

45



El flujo de comunicacion es el siguiente; el cliente y/o usuario final revisara
con el Product Owner y el scruM Master la solicitud de requerimientos, asi como la
validacion de los impactos en el negocio y sobre todo los beneficios que generara
el desarrollo del proyecto. El Product Owner estara en constante comunicacién con
el scrRum Master para priorizar las tareas, asi como definir el detalle de las
actividades. El scrum Master coordinara las reuniones con todos los roles, revisara
la documentacion y las tareas del Team. EI documentador en conjunto con el Team

haran la documentacion técnica, asi como los documentos formales.

El flujo de comunicacion entre todos los roles se muestra en la Figura 9.

Figura 9. Flujo de comunicacion entre todos los roles participantes en FAF

clomey Q)

Usuario Final

=T

Product Owner

I

v
<:> SCRUM Master <:>

Documentador Team

Fuente: Elaboracion propia
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3.6 Reuniones

Se compone de nueve reuniones, en las cuales, se debe de respetar la duracién
(time-boxing'') de la reunién, estas se describen a continuacion:

1. Reunién inicial con el cliente: ElI objetivo es obtener la solicitud de
requerimientos, en el cual participan en conjunto el Product Owner, SCRUM
Master y documentador. Esta reunion tiene un time-box de 2 a 4 horas.

2. Meeting Backlog: Reunién con el cliente, en conjunto con el Product Owner,
SCRUM Master y documentador, con el objetivo de detallar los requerimientos
y definir el Product Backlog priorizado. Esta reunién tiene un time-box de 4
horas.

3. Release Planning: Reuni6on con el equipo de trabajo, SCRuM Master,
documentador y Product Owner para crear las historias de usuario y los
criterios de aceptacion. Esta reunién tiene un time-box de 2 horas.

4. Sprint Planning: Reunién con el equipo de trabajo, scrRum Master y
documentador para definir tareas especificas, estimacion de tiempo de cada
tarea definida y auto-asignacion de recursos para crear el Sprint Backlog.
Con los tiempos estimados se hara el cronograma de actividades. Esta
reunion tiene un time-box de 8 horas considerando un Sprint de un mes.

5. Daily Standup: Reunién diaria con el scrRuMm Master y Team con un time-box
de 15 minutos para mencionar que se realiz0, cuales son las actividades a
realizar y cuéles son las problematicas o impedimentos para llevar a cabo
sus tareas. Esta reunién se debe hacer por las mafianas y de pie, por lo que
el Team debe ser breve y conciso.

6. Sprint Review: Reunion con el cliente para revisar trabajo visible, es decir,
demostrar y validar que lo que se pidi6 es lo que se estda mostrando. Esta

reunion tiene un time-box de 4 horas considerando un Sprint de un mes.

11 Scrum introduce un concepto de time-boxing (o asignacion de un bloque de tiempo), que propone
la fijacion de una cierta cantidad de tiempo para cada proceso y actividad en un proyecto Scrum.
Esto garantiza que los miembros del equipo no ocupen demasiado 0 muy poco tiempo para un
trabajo determinado, y que no desperdicien su tiempo y energia en un trabajo para el cual tiene poca
claridad (Satpathy, 2017).
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7. Sprint Retrospective: Reunion con el Team para retroalimentar lo bien y lo
mal que se ha hecho en cada Sprint. Esta reunion tiene un time-box de 4
horas considerando un Sprint de un mes.

8. Reunion de cierre con el cliente: Tiene por objetivo presentar el proyecto de
desarrollo finalizado, y al mismo tiempo generar el acta de cierre con lo que
se da por finalizado el proyecto. Esta reunion tiene un time-box de 2 a 4 horas.

9. Retroalimentacion: Reunion con todos los roles para revisar si se cumplio con
los objetivos del proyecto y que se puede mejorar. El objetivo es generar un
documento con las lecciones aprendidas con todos los roles participantes.

Esta reunion tiene un time-box de 2 a 4 horas.

3.7 Entregables
Se deben de generar 11 documentos o entregables en el desarrollo de un proyecto
de software.
1. Minuta de acuerdo inicial
Project Charter
Product Backlog
Sprint Backlog
Plan del proyecto
Registro de impedimentos
Control de Cambios

Minuta de acuerdos

© © N o o bk~ 0N

Acta de Cierre
10.Minuta de acuerdo de Cierre

11.Lecciones aprendidas

3.8 Diagrama de proceso

Con base en la guia de pPMBOK se seguiran las fases de Inicio, Planeacion,

Ejecucion, Control y Monitoreo y Cierre. Dentro de cada una de ellas
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estableceremos las técnicas empleadas por scCRUM y los documentos necesarios

para el buen seguimiento del proyecto, la cual esta conformada por 13 procesos.

Este modelo tiene cinco fases en su proceso las cuales se describen a

continuacion.

1.

Inicio: Esta fase consiste en establecer los requerimientos que el software
debe tener, por medio de una reunion con el cliente. Los involucrados en la
reunion seran el cliente, stakeholders, Product Owner, SCRUM Master y
documentador. Dicha reunion debera ser guiada por el SCRUM Master en
comunicacion directa con el cliente, los demas solo podran intervenir para
dudas y consideraciones importantes.

Durante la reunién, el documentador debera elaborar la minuta de acuerdos,
anotando a los participantes, puntos tratados y acuerdos establecidos.
Adicional, el documentador en colaboracion con el scRuMm Master deben
elaborar el Project Charter del proyecto, el cual se considerara como parte
inicial del contrato o compromiso a desarrollar. Es recomendable que se firme
el Project Charter por parte del usuario, Product Owner y SCRUM Master. Por
ultimo, se lleva a cabo una reunion (Meeting Backlog) para definir los detalles
de los requerimientos solicitados y las prioridades por parte del Product
Owner para definir el Product Backlog priorizado.

Planeacion: En esta fase, se lleva a cabo una reunion (Release Planning),
con el Product Owner, documentador y moderada por el scCRuM Master.
Todos los integrantes participan por igual, generando lluvia de ideas, con el
objetivo de crear historias de usuario y definir los criterios de aceptacion, es
decir, el listado de requerimientos necesarios para la elaboracién del
software.

Después, se lleva a cabo una reunién (Sprint Planning) donde participan
SCRUM Master y el equipo de desarrollo. De acuerdo al Product Backlog
priorizado, se detallan las tareas necesarias para la elaboracion de los
requerimientos, asignando recursos y tiempos. El documentador redacta el
Sprint Backlog con el objetivo de establecer fechas de seguimiento para los

Sprints siguientes. Para finalizar, con el detalle de las tareas se establece el
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plan del proyecto, donde todos los roles estan enterados y comprometidos
con sus actividades.

Ejecucion: En esta fase, se llevan a cabo todas las tareas establecidas en el
Sprint Backlog y en el plan del proyecto.

Todos los dias debe haber una reunion (Daily Standup) de 15 minutos con el
equipo de desarrollo, para responder a 3 preguntas, ¢Qué hiciste ayer?,
¢, Qué vas hacer hoy?, ¢Qué problemas tienes? Adicional, el SCRuM Master
debe ir actualizando o ajustando el cronograma dentro del plan del proyecto,
asi como, actualizar el tablero (Scrumboard) en un lugar visible para el
conocimiento del equipo de desarrollo y facilitar la comunicacion para todos
los miembros del equipo. El scrum Master debe llevar el seguimiento con un
grafica (Sprint Burdown) para registrar las horas pendientes de trabajo.
Seguimiento y Control: En esta fase, se lleva a cabo la revision de los
avances del desarrollo de software, asi como también, determinar si deben
hacer cambios en las prioridades y funcionalidades del sistema.

Cada que se concluye un Sprint, es necesario hacer una reunién (Sprint
Review) guiada por el sCRuM Master, en conjunto con el cliente y Team, para
revisar y validar las funcionalidades del sistema.

Si en algan momento del desarrollo, hay cambios o adiciones por parte del
cliente, estos se deben de registrar en un formato de control de cambios.
Asimismo, si es conveniente se pueden hacer reuniones con el cliente de no
mas de 30 minutos, con su correspondiente minuta de acuerdos.

Para concluir esta fase, se realiza una reunion (Sprint Retrospective), con
todos los miembros del equipo, para revisar que se puede mejorar (aspectos
buenos y malos) del proceso de desarrollo.

Cierre: En esta fase, se lleva a cabo una reunion con el cliente para dar por
terminado el desarrollo del sistema solicitado, y firmar un acta de cierre del
proyecto.

De forma adicional, debe de haber una reunién de retroalimentacion con
todos los miembros del equipo para revisar lo sucedido durante todo el

desarrollo del proyecto y registrar las lecciones aprendidas.
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En la Figura 10, podemos apreciar el proceso general de FAF.

Figura 10. Proceso general de FAF
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Los 13 procesos que se tienen que aplicar a cualquier proyecto de desarrollo

de software se muestran en el cuadro 11, asi como las reuniones, entregables y

responsables de cada proceso.

Cuadro 11. Procesos de FAF

Fase Proceso Reunioén Entregable/Responsable
1. Inicial con cliente ) L
(C, PO, SM, D) 1. Minuta de acuerdo inicial / D
TB: 2-4 horas
Inicio 1. Desarrollar project Charter 2. Project Charter / D, SM, PO
2. Meeting Backlog
(C, PO, SM, D)
2. Crear Product Backlog TB: 4 horas 3. Backlog priorizado / D, SM, PO
3. Release Planning
(SM, D ,T, PO) 3. Backlog H.U. / D, SM, PO
3. Crear historias de usuario TB: 2 horas
P 4. Especificar tareas
Planeacion : _ 4. Sprint Planning
5. Estimar y asignar tareas (SM, D, T) 4. Sprint Backlog / D, SM, T
) TB: 2 horas
6. Crear Sprint Backlog
7. Crear el plan del proyecto 5. Plan del proyecto / D, SM
8. Desarrollar tareas /T
Ejecucién 5. Daily Standup
(SM, T)
9. Realizar Daily Standup TB: 15 min. 6. Registro de impedimentos / SM
10. Demostrar y validar 6. Sprint Review 7. Control de Cambios / D
Sprint (PO, SM, D, T)
Seguimiento TB: 2 horas 8. Minuta de acuerdos / D
y Control 7. Sprint
Retrospective
(SM, D, T)
11. Retrospectiva del Sprint TB: 2 horas /D, SM, T
8. Cierre con cliente . .
12. Presentacion y entrega (C, PO, SM, D) =l HINEE, G5 SIS @ 6 GETE /10
e TB: 2-4 horas 10. Acta de cierre / D

13. Retroalimentacion

9. Retroalimentacion
(C,PO, SM, D, T)
TB: 2 -4 horas

11. Lecciones aprendidas / D

Fuente: Elaboracion propia
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Enseguida se detallan los 13 procesos de FAF, mencionando técnicas y

herramientas para llevar a cabo las actividades correspondientes.

1. Desarrollar Project Charter. En este proceso se revisa el caso de negocio
del proyecto para crear los objetivos, alcances y riesgos del proyecto, que
servira como base y, ademas, proporcionara un enfoque general para
todo el proyecto. Asi mismo, se debe identificar a los stakeholders, el
Product Owner, scCRUM Master y el Team que va a participar en el
desarrollo del proyecto. El Project Charter debe estar definido por el
Product Owner en conjunto con el SCRUM Master y escrito por el

documentador. En el Anexo Il del presente trabajo, se muestra la plantilla

propuesta para este proceso.

2. Crear Product Backlog. En este proceso se genera un listado de los
requerimientos y/o funcionalidades generales, los cuales se priorizan para
crear el Product Backlog priorizado. Es importante considerar que el
Product Backlog nunca va estar completo, este cambiara a medida que el
desarrollo vaya avanzando (Schwaber & Sutherland, 2013). En el Anexo
[l del presente trabajo, se muestra la plantilla propuesta para este
proceso.

3. Crear historias de usuario. En este proceso se crean las historias de
usuario y los criterios de aceptacién por parte del Product Owner. Una
historia de usuario incluye tres elementos sobre el requerimiento:
,Quién? ¢Qué? y ¢Por qué? Los requerimientos expresados en las
historias de usuario son oraciones breves, sencillas y faciles de entender
(Satpathy, 2017). El formato es el siguiente: Como <rol> yo deberia
<requerimiento> a fin de <beneficio>. Los criterios de aceptacion deben
estar alineados de forma explicita a las historias de usuario y deben ser
entendibles, ya que son de suma importancia para la entrega eficaz y
oportuna de la funcionalidades definidas, lo cual, determinan el éxito del
proyecto (Satpathy, 2017).

4. Especificar tareas. En este proceso, las historias de usuario se detallan

por parte del Team en tareas especificas, es decir, a un entendimiento
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técnico. Se debe considerar que cada tarea no debe llevar mas de 4 horas
en realizarse, en caso de que la tarea se estime en mas de 4 horas, se
sugiere dividir la tarea.

5. Estimar y asignar tareas. En este proceso, el Team estima el esfuerzo o
tiempo requerido para completar una tarea. Luego, se auto-asignan las
tareas y se comprometen a entregarlas en el Sprint correspondiente. Se
recomienda utilizar horas como unidad de tiempo.

6. Crear Sprint Backlog. En este proceso, el Team determina la cantidad de
tareas que se llevaran a cabo en los diferentes Sprints para ser
completadas.

7. Crear el plan del proyecto. En este proceso se realiza el cronograma de
actividades, en funcion de las historias de usuario priorizadas en el
Product Backlog, asi como las tareas correspondientes.

8. Desarrollar tareas. En este proceso, el Team realiza las tareas del Sprint
correspondiente. Para dar seguimiento a las tareas, se utiliza un
Scrumboard, el cual puede estar definido por 3 columnas; pendiente, en
progreso, y terminado como se muestra en la figura 11.

Figura 11. Tablero Scrumboard

En
Pendiente progreso Terminado
Tarea 1
Tarea 2
Tarea 4 Tarea 3
Tarean

Fuente: Elaboracion propia
9. Realizar Daily Standup. En este proceso, el SCRUM Master lleva a cabo

una reunion diaria, de preferencia de pie, para que los integrantes del

equipo se actualicen de lo que estan haciendo los demas ya sea en su
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avance o en los impedimentos o problemas que han tenido. Se deben de
contestar 3 preguntas:
e ¢ Qué hiciste ayer?
e (;Qué vas hacer hoy?
e ;Qué problemas o impedimentos tienes para llevar a cabo tus
actividades?

En caso de que haya problemas, el sScRum Master debe de anotarlo en el
documento de registro de impedimentos. En el Anexo IV del presente
trabajo, se muestra la plantilla propuesta.

10.Demostrar y validar Sprint. En este proceso, el Team muestra los
entregables del Sprint al Product Owner y al usuario, supervisados por el
SCRUM Master. El objetivo es presentar trabajo visible con el propésito de
obtener la aprobacién y aceptaciéon del Product Owner. En esta reunion,
también se puede revisar la prioridad de las actividades, asi como
cualquier cambio o actualizacion al Product Backlog. EI documentador
debe redactar una minuta con los acuerdos generados.
En el Anexo V del presente trabajo, se muestra la plantilla propuesta para
la redaccion de minutas.

11.Retrospectiva del Sprint. En este proceso, el sSCRUM Master y el Team
analizan las lecciones aprendidas durante el Sprint, una vez que este ha
terminado. El objetivo es revisar que se esta haciendo bien, que se puede
mejorar respecto a las personas, procesos y herramientas.

12.Presentacién y entrega. En este proceso, el desarrollo del sistema es
presentado al usuario y al Product Owner, con la finalidad de dar por
terminado el proyecto, y al mismo tiempo generar el acta de cierre del
proyecto.
En el Anexo VI del presente trabajo, se muestra la plantilla propuesta para
este proceso.

13. Retroalimentacion. En este proceso, se reinen todos los que participaron
en el proyecto, con el objetivo de registrar las lecciones aprendidas

durante el desarrollo del proyecto.
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Con el objetivo de facilitar la realizacion de los procesos, en el cuadro 12 se
muestran algunas herramientas que pueden ser de utilidad en la creacion de

entregables o desarrollo de tareas.

Cuadro 12. Herramientas de apoyo para los procesos de FAF

NUm. Proceso Herramientas

FODA, Join Application Design (JAD), SMART, Cuestionario de
estilos de aprendizaje (CEA), entrevistas al usuario, Matriz de
poder

Desarrollar project
Charter

Brainstorming, 6 sombreros, priorizacion Moscow, comparacion

2 Crear Product Backlog por pares, método de los 100 puntos

Cuestionarios, Mockups, talleres de historias de usuario,

3 Crear historias de usuario INVEST

4 Especificar tareas Técnicas de descomposién, Tipos de dependencias

Wideband Delphi, Planning Poker, pufio de cinco, estimacion

S Estimary asignar tareas por afinidad, PERT de 3 valores

6 Crear Sprint Backlog Jira, Vivify, Asana, Trello
7 Crear el plan del proyecto  Microsoft Project, Open Project
8 Desarrollar tareas Jira, Vivify, Asana, Trello, Git, ButBucket, Team Foundation

Reunién presencial, videoconferencias, Skype, Microsoft

9 Realizar Daily Standup Teams, BlueJeans, Gotomeeting, Zoom

10  Demostrar y validar Sprint Reunién mostrando el software funcionando.

11  Retrospectiva del Sprint Analisis del valor ganado, Retroalimentacion de 360 grados.

Reunién presencial, videoconferencias, Skype, Microsoft

12 Presentacion y entrega Teams, BlueJeans, Gotomeeting, Zoom

13 Retroalimentacién ECVP (Explorador, Comprador, Vacacionista, Prisionero)

Fuente: Elaboracion propia.

La propuesta de intervencion planteada es un marco de trabajo, que integra
elementos tanto de scCRuM como de PMBOK, y no una metodologia o modelo, es
decir, se puede usar lo que considere pertinente para el desarrollo del software e
inclusive plantear adiciones. Se debe recordar que el objetivo es facilitar el trabajo
y lograr la satisfaccion del cliente y/o usuario final.

Asimismo, se hace énfasis en integrar dentro del equipo de trabajo a los
documentadores, ya que serviran de apoyo para reducir tiempos. Con la
documentacion se podra atender mantenimientos, posteriores al lanzamiento a

produccion, ademas, dichos documentos serviran como transferencia del
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conocimiento para todo el equipo de desarrollo. Una documentacion incompleta

genera una rapida degradacion y envejecimiento del software (Cadavid, 2013).

3.9 Calidad en FAF

Generalmente se considera que un desarrollo es de calidad cuando el usuario esta
satisfecho con el resultado final, en términos de valor aportado. Ahora bien, ¢cémo
lograr un desarrollo de software de calidad?

De acuerdo con la guia SBOK, la calidad es la capacidad con la que cuenta
un producto terminado, o los entregables, para cumplir con los criterios de
aceptacion y lograr el valor del negocio que espera el cliente (Satpathy, 2017).

FAF, de forma implicita adopta la mejora continua, es decir, cada que finaliza
un Sprint, el Team revisa, analiza y contindia haciendo las actividades que influyeron
en los buenos resultados. Por lo general, esto se realiza en ciclos de 2 semanas, lo
cual ayuda a identificar riesgos, oportunidades, cambiar prioridades vy, por
consiguiente, evitar que se afecte la calidad del proyecto.

Por otra parte, durante el desarrollo de tareas de codificacion, se hacen
pruebas, con el objetivo de detectar errores y/o defectos en la funcionalidad. Esto
fomenta el aprendizaje con base a la practica y al mismo tiempo, se adquiere
conocimiento para mejorar. También el papel del documentador es fundamental, ya
gue debe mantener actualizados los diagramas de procesos, el manual de usuario
y técnico, considerando todos los cambios requeridos en cada Sprint. Esto asegura
que la calidad sea inherente en los requerimientos solicitados por el usuario.

En cualquier desarrollo de software, siempre se debe pensar en mitigar la
brecha entre lo que espera el usuario y lo que estamos entregando. Es primordial
informar, cuando no es posible lograr el alcance solicitado; por ejemplo, si no se
tiene la capacidad de recursos necesarios 0 cuando hay dependencia con
proveedores que influyan de forma directa en los tiempos de entrega.

De igual forma, las historias de usuario y los criterios de aceptacion tienen

gue ser claros, es decir, se recomienda comprender especificamente qué es lo que
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espera el usuario, por lo tanto, la definicion de un requerimiento “terminado” debe

contemplar lo siguiente:

Completar las pruebas de funcionalidad acorde a lo solicitado.

e Conclusion de la documentacion, relacionada con la historia de usuario
entregada.

e Correccion de todos los errores que hayan surgido.

e Validacién y aprobacion del requerimiento por parte del usuario.

e Satisfaccion del usuario en la entrega de los requerimientos.

El usuario o cliente siempre va a ser la persona primordial en cualquier
proyecto de desarrollo de software, por lo que es esencial entender sus necesidades

y requerimientos (Satpathy, 2017).

3.10 Recomendaciones para implementar FAF

Para que el marco de trabajo propuesto funcione de manera efectiva se recomienda
desarrollar las siguientes actividades:

e Capacitar a todo el equipo de trabajo en el marco de trabajo scrRum*? y en
los elementos basicos de PMBOK, exponiendo con claridad los beneficios
y ventajas que presentan en el desarrollo de software.

e Dar a conocer la nueva forma de trabajo a los usuarios que realizan
solicitudes de desarrollo de software, explicando en qué consisten los
cambios en los procesos y las mejoras que se buscan obtener.

e Implementar FAF de forma gradual en los proyectos de desarrollo de
software, con el propdsito de obtener retroalimentacion por parte de los
usuarios, y asi concentrar opiniones o ideas para mejorar los desarrollos

o el propio marco de trabajo.

12 SCRUMIstudy. El curso de los fundamentos scrRuM puede hacerlo en SCRUMSstudy de forma gratuita.
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Ubicar al equipo de sistemas de el COLMEX en una misma zona fisica, lo
cual puede favorecer una mejor comunicacion entre los integrantes del
equipo. Se busca, con ello, generar una mayor confianza entre sus
miembros.

Considerar de alta importancia los requerimientos priorizados en primer
orden, ya que estos son los de mayor valor para el usuario. No olvidar que
la calidad y el valor estan estrechamente vinculados.

Utilizar herramientas colaborativas que den visibilidad del trabajo, por
ejemplo, Jira, Vivify, Asana, o Trello, asi como formatos similares a los
mencionados en los Anexos Il, Ill, 1V, V, y VI del presente trabajo.
Establecer una estrategia de mantenimiento y revision continda del marco
de trabajo FAF, con el fin de que este se ajuste a las nuevas necesidades

del &rea u organizacion.

3.11 Beneficios esperados

Al implementar la propuesta de intervencion en el COLMEX los beneficios esperados

son los siguientes:

Mayor flexibilidad a cambios y adaptacion a las necesidades de los
usuarios finales. Posibilidad de disminuir los tiempos de desarrollo.
Mitigacidn de riesgos e identificacion de cambios anticipados antes de la
implementacion en produccion.

Identificacion de mejoras para mantener sistemas mas efectivos y
amigables para el usuario.

Fortalecimiento de la comunicacién y relaciones interpersonales del
equipo de trabajo.

Posibilidad de mayor motivacion del equipo de trabajo. Adoptar un nuevo
esquema de trabajo, puede ayudar a concretar nuevos retos para el
personal del &area, favoreciendo su crecimiento profesional y al mismo

tiempo, ofreciendo productos y servicios de calidad.
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Hoy en dia, la metodologia que se aplica en el COLMEX es secuencial, y con
frecuencia no se sigue conforme a lo definido en procesos de calidad para el
desarrollo de software, por lo que suele convertirse en trabajo adicional que aporta
bajo valor. En este sentido, el presente marco de trabajo busca ayudar a mantener
una comunicacion fluida entre los integrantes del equipo, detectar los riesgos de
forma oportuna, y lo mas importante, adoptar este marco de trabajo como parte de
las actividades diarias en el desarrollo de software.

La presente propuesta de intervencion busca que su adopcion se pueda
realizar con facilidad y flexibilidad en el cOLMEX, a fin de que sea el medio de trabajo
del dia a dia para el personal de desarrollo de la Coordinacion de Servicios de
Computo.

Finalmente, se considera que esta propuesta es susceptible de adaptarse en
organizaciones académicas similares al coLmex (Centros de investigacion,
universidades, institutos de educacion superior, entre otros) que desarrollen
proyectos de TI internos, en especial de desarrollo de software, y que busquen

formalizar y mejorar dicha actividad.
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Conclusiones

Las metodologias agiles para el desarrollo de software son herramientas que
pueden ayudar a organizar, administrar y controlar con mayor efectividad las
actividades, a fin de implementar un sistema de forma correcta.

Con la generalizacion de las Tics en las actividades organizacionales, es
primordial que una institucion educativa y de investigacion, impulse su uso efectivo
y estratégico, a fin de que estas puedan ser un factor que otorgue valor a la
organizacion. En este caso, las areas de tecnologias de informacion, a partir del
esfuerzo generado, pueden tomar también un papel mas protagonico dentro de la
operacion institucional, elevando el nUmero de los proyectos y servicios realizados
en el tiempo y costo planeados en un inicio, cumpliendo con las necesidades y
expectativas de los usuarios y entregando productos de calidad.

Se considera, entonces, que el uso de modelos de trabajo, ya sea
metodologias, normas, estandares, Frameworks o guias, en el desarrollo de
software, son indispensables en cualquier tipo de organizacion, para ayudar a lograr
la satisfaccion del cliente o usuario final.

En el presente trabajo, después de revisar la teoria, estudios de comparacion,
y haber realizado una propuesta de intervencion, se considera que la guia de
proyectos PMBOK Yy el Framework de SCRuM, pueden ser complementarios para
facilitar el desarrollo de software, con el objetivo de que se entreguen en menor
tiempo y costo, con mayor satisfaccién de los usuarios.

Se puede establecer que no existe una metodologia global o universal para
implementarse en cualquier proyecto de desarrollo de software, debido a que cada
una debe de ser aplicada de acuerdo al contexto de la organizacion, considerando
factores como recursos humanos, tiempo, presupuesto, condiciones laborales,
ambiente de trabajo e infraestructura. Todas las metodologias tienen ventajas que
se pueden aprovechar al maximo, pero también desventajas, lo conveniente es
utilizar 1o que mas se ajuste a esta organizacion, aunque, en principio, debe
otorgarse valor al usuario final, pues es quien se beneficiara de este marco de

trabajo.
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En gran medida, el éxito de un proyecto se debe a una buena planeacion; lo
valioso es tomar las mejores decisiones, sin olvidar el triangulo de la calidad, es
decir, considerar alcance, tiempo y costo, siempre enfocandonos a no afectar los
requerimientos del usuario.

FAF, la propuesta de marco de trabajo expuesta en este estudio, cumple con
una combinacion de elementos de la guia de proyectos de PMBOK y el Framework
de scruwm, por lo tanto, es un marco hibrido, que ofrece una descripcion breve y
concisa acerca de la manera en que se debe de hacer en el cOLMEX, ajustdndose a
la estrategia de la Coordinacion de Servicios de Cémputo para realizar desarrollos
dentro del triangulo de la calidad, y sobretodo, buscando mayor valor y satisfaccion
en los usuarios finales.

Es necesario mencionar que el personal que participe en la integracion de
FAF deben ser capacitados en SCRUM y en PMBOK, por lo que serd indispensable un
plan de capacitacion. Esto podra traducirse en una mejor comunicacion, confianza
y cohesidén con todos los miembros del equipo.

Los cambios implican esfuerzo, de igual modo, potencial resistencia y, por
consiguiente, mayor tiempo en las actividades, por lo que, al principio de la
integracion de un marco de trabajo, como el presentado, es posible que se
aumenten las tareas, sin embargo, conforme se vaya adaptando la nueva
propuesta, los resultados se podran plasmar en mejores entregas de valor.

Esta propuesta de intervencién tiene como caracteristica que se ajusta a las
necesidades del COLMEX, pues, aunque la institucion no tiene por objetivo producir
desarrollo de software, al implementar un marco de trabajo agil, bajo un esquema
flexible y dinamico, puede facilitar y mejorar actividades institucionales,
administrativas y académicas. En este sentido, la presente propuesta, esta dirigida
a apoyar la gestién de proyectos de desarrollo de la Coordinacién de Servicios de
Computo.

Por ultimo, la bibliografia especializada muestra que es factible combinar
varias metodologias de desarrollo de software de forma exitosa. Otro Framework
agil que podria complementar esta propuesta de intervencion es la programacion

extrema (xP), por lo que en futuros trabajos se puede ampliar dicha investigacion a
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fin de considerar a FAF como el marco de trabajo para la gestién de proyectos de
software en grupos pequefos, y xp, como la definicion de practicas técnicas mas
especificas dirigidas al equipo de programadores.

En suma, se considera que este marco de trabajo es una contribucion a la
consolidacion de areas y equipos de desarrollo de software en instituciones, como
el coLMEX, con el propdsito final de apoyar las actividades organizacionales y
administrativas de manera mas efectiva y, por lo tanto, posibilitando un impacto

positivo en las actividades sustantivas, docencia e investigacion.
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Anexos

Anexo | — Formulario de lacovelli

Formulario 1: Uso

Marque con una “X” Verdadero (V) o Falso (F) de cada uno de los siguientes

puntos, considerando cuando participa en el desarrollo de un proyecto de software

en el COLMEX.

Al. Se cumplen las fechas de entrega (V)(F)

A2. Se cumple con los requisitos solicitados por el cliente (V)(F)

A3. El software es de calidad (V)(F)

A4. Satisfaccion del usuario final (V)(F)

A5. Adaptacion a cualquier tipo de entorno (V)(F)

A6. Flexibilidad para adaptarse a otros entornos de trabajo (outsourcing)
(V)(F)

A7. Aumento en la productividad (V)(F)

Formulario 2: Capacidad de agilidad

Marque con una “X” Verdadero (V) o Falso (F) de cada uno de los siguientes

puntos, considerando como hace el trabajo durante el desarrollo de un proyecto de

software.

e BLl. Iteraciones cortas (entregas en menos de un mes) (V)(F)

e B2. Colaboracion con su equipo de trabajo (V)(F)

e B3. Centrado en las personas, mas que en los procesos (V)(F)

e B4. Politica de refactorizacién (simplificar y mejorar el cédigo) (V)(F)

e B5. Politica de pruebas (Probar el sistema durante todo el desarrollo)
(V)(F)

e BG6. Facilidad para integrar cambios durante el desarrollo del proyecto
(V)(F)

e B7. Los procesos son simples y sencillos (V)(F)

e B8. Los requisitos funcionales pueden cambiar (V)(F)
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B9. Los requisitos no funcionales pueden cambiar (V)(F)
B10. El plan de trabajo puede cambiar (V)(F)
B11. Los recursos humanos pueden cambiar (V)(F)
B12. Los indicadores pueden cambiar (métricas de objetivos) (V)(F)
B13. En qué fase del desarrollo tiene mayor capacidad de reaccion
ante cualquier cambio
a) Inicio del proyecto
b) Cada que se concluye una etapa (analisis, disefio, pruebas,
etc.)
c) Cada iteracion, es decir al concluir una serie de tareas en un
tiempo maximo de 2 semanas
B14. El intercambio de conocimiento con el equipo de trabajo es:
a) Alto
b) Bajo

Formulario 3: Aplicabilidad

De forma general, indique con una “X” como es el entorno y los proyectos de

desarrollo de software en el COLMEX.

C1. Tamaiio de los proyectos (Pequefio) (Grande)

C2. Complejidad de los proyectos (Baja) (Alta)

C3. Riesgos del proyecto (Baja, Alta)

C4. Tamaiio del equipo de desarrollo (Pequefio) (Grande)

C5. Grado de interaccion con el cliente (Baja) (Alta)

C6. Grado de interaccion con los usuarios finales (Baja) (Alta)

C7. Grado de interaccion entre los miembros del equipo (Baja) (Alta)
C8. Grado de integracién con tecnologias nuevas (Baja) (Alta)

C9. Como es la organizacion del equipo (Auto-organizados)

(Jerarquico)

Formulario 4: Procesos y productos
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Marque con una “X” Verdadero (V) o Falso (F) de cada uno de los siguientes
puntos, considerando el proceso que se utiliza en el desarrollo de un proyecto de
software en el COLMEX.

Nivel de abstraccion de las normas y directrices.

e D1. Gestion de proyectos (V)(F)
e D2. Descripcion de procesos (V)(F)

e Da3. Se aplican reglas y lineamientos al realizar actividades (V)(F)

Actividades cubiertas por el método agil.

e DA4. Project Charter (V)(F)

e D5. Definicion de requerimientos (V)(F)
e D6. Modelado de base de datos (V)(F)
e D7. Cadigo (V)(F)

e D8. Pruebas unitarias (V)(F)

e D9. Pruebas de integracion (V)(F)

e D10. Pruebas del sistema (V)(F)

e DI11. Pruebas de aceptacion (V)(F)

e D12. Control de calidad (V)(F)

e D13. Los sistemas son liberados a produccién (V)(F)

Productos de las actividades del método.

D14. Se hacen modelos de disefio (V)(F)

e D15. Comentarios al codigo fuente (V)(F)

e D16. Se generar paquetes .EXE (V)(F)

e D17. Entregables de pruebas unitarias (V)(F)

e D18. Entregables de pruebas de integracién (V)(F)
e D19. Entregables de pruebas del sistema (V)(F)

e DZ20. Entregables de pruebas de aceptacion (V)(F)
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e D21. Informes de calidad (V)(F)

D22. Documentacién para el usuario final (V)(F)

Anexo Il - Project Charter

Cliente:

Nombre del proyecto:
Tipo de proyecto:
SteakHolders:
Product Owner:

SCRUM Master:

Propésito del documento

Este documento define la descripcion general, los objetivos y los participantes del proyecto. Se

relaciona con la autorizacion del inicio del proyecto.

Asimismo este documento brinda una descripcion de la situacién actual, los requisitos de alto nivel,

criterios de éxito, riegos y oportunidades.

Propdésito / Justificacion:

Breve descripcion del proyecto:

Alcance preliminar del proyecto:
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Resultados esperados del proyecto / Beneficios:

Riesgos

Costo Preliminar Estimado / Presupuesto

Interesados en el proyecto

Interesado Cargo Rol

Supuestos

Restricciones

Autorizacion de proyecto

Nombre Cargo

Teléfono

Firma

Email

Fecha

71



Anexo Il - Backlog

Requerimiento Historia de usuario
Criterios
Como de
Descripcién ID (Rol) Deseo... Para... aceptacion Prioridad
[Objetivo
[puesto] [Detalle] del [Reglas_ de
[Descripcién H1 detalle] negocio] 1
del
requerimiento] o 2
H3 3
H1 1

Anexo IV — Registro de Impedimentos

REGISTRO DE IMPEDIMENTOS

PROYECTO:

SCRUM MASTER:

Ndm. Impedimento FRengk;gt?oe Descripcion Rep;(;trado Estatus
1 Pendiente
2 En proceso
3 Terminado

Anexo V — Minuta de Reunién

Nombre del Proyecto:
Objetivo de la Reunion
Participantes:

Fechay Hora:

Lugar:

Puntos Tratados

Detalles
Estimacion Nam.
[hrs.] Dependencias  Sprint
[Dependencia
de una historia
4 de usuario] 1
6 1
5
2 2
Fecha de Solucion /

respuesta Comentarios
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Estatus

Por hacer
En
progreso

Terminado

Eliminado



Acuerdos

Responsable Actividad

Notas

Fecha de seguimiento:

Fecha compromiso

Anexo VI — Acta de cierre de proyecto

Nombre del Proyecto:

Fecha:

Cierre por parte del Product Owner

Pregunta Si/No

Justificacion

¢Se han cumplido los
objetivos del proyecto?

&Se han culminado todos
los entregables del
proyecto?
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¢Esta el Product Owner
satisfecho del resultado
global del proyecto?

Comentarios

Firmas correspondientes:

74




