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RESUMEN

El presente trabajo plantea el Disefio de un Modelo de Gestidén de Calidad para
Desarrollo de Software en la Unidad de Artes Graficas del Instituto Geografico
Militar.

Para lo cual se combina un modelo de calidad con una metodologia de
desarrollo para ser aplicado en un tipo de  proyectos informaticos
caracterizados principalmente por su corta duracion requerimientos

cambiantes y complejidad tecnoldgica.

En el Capitulo 1: Establece las caracteristicas de los proyectos técnicos de la
Gestidon Artes Graficas del Instituto Geografico Militar, para establecer la
metodologia apropiada para el desarrollo de dichos proyectos. En este capitulo
también analiza diferentes modelos de calidad para desarrollo de software,
determinando el mas apropiado a utilizar en funcién caracterizacion de los

proyectos abordados en este trabajo.

Capitulo 2: Se combina KPAs de los niveles de madurez 2 y 3 de CMMI
aplicables al tipo de proyectos caracterizados en el Capitulo 1, con practicas de
las metodologias de desarrollo agil SCRUM-XP, obteniendo de esta forma el

Modelo Calidad que es objetivo del trabajo.

Capitulo 3: En este capitulo se aplica el modelo propuesto a un caso de estudio
real de la Gestion Artes Graficas del Instituto Geografico Militar, tomando el
Proyecto para la Emision de Tarjetas de ldentificacion para Las Fuerzas
Armadas del Ecuador, DIRMOV.

Capitulo 4: Muestra las conclusiones y recomendaciones obtenidas como

resultado del proyecto.



CAPITULO 1 SELECCION DE METODOLOGIA DE
DESARROLLO Y MODELO DE CALIDAD

1.1. CARACTERIZACION DE LOS PROYECTOS TECNICOS
INFORMATICOS DE LA GESTION ARTES GRAFICAS DEL IGM

El Instituto Geografico Militar del Ecuador es el organismo autorizado por el
estado para la generacidon y regulacion de la base de datos Cartografica -
Geogréfica del pais, ademas el IGM es una entidad estatal que posee la
tecnologia e infraestructura necesaria para suministrar soluciones graficas y de
seguridad documentaria tanto al mercado nacional como internacional; ademas
el IGM cuenta con una extensién cultural en el campo la astronomia y ciencias

afines que brinda sus servicios a la comunidad ecuatoriana.

La Division Artes Gréaficas debe realizar el disefio y la impresion de las
especies valoradas y soluciones graficas de seguridad en cumplimiento al
Decreto No. 014 y en el cumplimiento de la misiéon del Instituto Geografico
Militar.

Es prioridad para el Instituto Geografico Militar optimizar los sistemas
informaticos técnicos que forman parte de soluciones graficas de seguridad
documentaria, de tal forma que le permita al IGM llevar a cabo sus metas y
objetivos organizacionales relacionados con la cadena productiva de la Divisidén

de Artes Gréaficas.

Los proyectos técnicos informaticos deben estar acorde a las necesidades del
usuario interno o externo. Estos sistemas de informacion deben contribuir a
desarrollar nuevas soluciones, las cuales serviran para el mejoramiento de los
productos y soluciones graficas de seguridad documentaria de la divisién de
Artes Graficas del IGM.



La calidad en el proceso de desarrollo de software tiene cada vez mayor
importancia dado a que con el tiempo los usuarios de sistemas informaticos se
vuelven cada vez mas exigentes y criticos a la hora de evaluar y usar un

producto de software.

El usuario final optara por el software que le brinde confiabilidad y seguridad
respondiendo a sus exigencias, es por esto que es de gran importancia el
implementar estandares y practicas que aseguren un nivel de calidad en los

procesos de desarrollo de aplicaciones informaticas.

En la Unidad Artes Graficas del IGM se generan proyectos en los cuales
necesariamente se debe incluir el desarrollo de aplicaciones informaticas que
por la tecnologia a utilizar eleva el grado de complejidad, sin embargo en la
parte informatica de estos proyectos actualmente no se cuenta con ninguna
metodologia formal que asegure un desarrollo agil combinando estandares de

calidad en todas fases de desarrollo.

La constante evolucion de la tecnologia para generacion de documentaciéon de
seguridad ha hecho que varios productos de artes graficas adquieran una
funcionalidad que debe ser complementada con la aplicaciéon de tecnologias
de informacién, estas tecnologias de informacion se encuentran presentes en
el proceso de produccidbn y en ciertos productos incluso es necesario

implementarlas a nivel de usuario final.

CMM emplea una escala que va en rango desde al 5 para determinar el grado
de madurez de una organizacion, y por tanto el grado de garantia que esta
ofrece en la calidad de sus productos, predictibilidad en los resultados y

eficiencia en el desarrollo de software.

Las empresas que no tienen implementado una metodologia son consideradas
en CMM en el nivel 1 de madurez. Esto no quiere decir que necesariamente
que estas empresas van a producir software de mala calidad, de forma
ineficiente y con retraso, sino que las probabilidades de cumplir las tres facetas

es baja.



Los resultados en los proyectos en este tipo de empresas dependen de las

personas que los desarrollan.

El éxito o fracaso de las organizaciones que trabajan sin metodologias

depende del conocimiento tacito de su personal, teniendo en cuenta que se

trata de conocimiento adquirido externamente o por esfuerzo propio.

En el IGM hasta el momento no se ha implementado ninguna metodologia

formal para gestion y desarrollo de proyectos informaticos, por esta razén y de

acuerdo a CMMI, el IGM se encuentra en el nivel 1 de madurez.

Los proyectos técnicos informaticos que se generan en la Divisidbn Artes

Graficas del IGM presentan las siguientes caracteristicas:

Incertidumbre: El desarrollo de los proyectos informaticos no se basa
en procesos claramente definidos y no se aplican técnicas de gestion de
proyectos. Estos puntos son caracteristicas de la clasificacion CMMI

nivel 1.

Equipo pequeiio de desarrollo: La Gestion Artes Graficas dispone de
un equipo de desarrollo informatico conformado por 4 personas, quienes
estdn a cargo del desarrollo de todos los proyectos técnicos

informaticos de esta Gestion.

Desarrollo en equipos: Al utilizar estos proyectos técnicos nuevas
herramientas tecnoldgicas es imprescindible que se realice
transferencia del conocimiento de las mismas a todos los miembros del
equipo. Las nuevas tecnologias exigen un alto grado de investigacion
por parte del equipo de desarrollo. En los proyecto se debe potenciar el
acceso libre a la informaciébn y documentacion, y favorecer la

investigacion.



Adaptacion al cambio: Valorar la respuesta al cambio, por encima del
seguimiento de un plan: Anticipacion y adaptacion ante la planificacion y
control.

La complejidad de este tipo de proyectos hace que sea dificultoso el
planificar con exactitud las fases de desarrollo, lo que hace que éstas no
existan como tal sino que se hace necesario el ir desarrollando
actividades en funcion de las necesidades, puesto que estas
necesidades se la mayoria de ocasiones se tornan cambiantes en todo

el proyecto.

Valoracion de funcionalidad del software sobre la documentacion
exhaustiva: A pesar de la importancia de documentacion debido a que
permite la transferencia de conocimiento, debe limitarse a la informacion

que aporte valor directo al producto final.

Plan de Entregas: La principal necesidad es lograr la satisfaccion al
cliente mediante la entrega de resultados continuos, de esta forma se
favorece la retroalimentacion del producto final durante su desarrollo,

involucrando al cliente en toda las fases del proyecto.



1.11. COMPARACJ()N DE METODOLOGIAS DE DESARROLLO VERSUS
CARACTERISTICAS DE LOS PROYECTOS DE DESARROLLO
INFORMATICO DE LA GESTION ARTES GRAFICAS DEL IGM.

Al analizar las metodologias de desarrollo consideradas como candidatas al
momento de ser implantadas en una empresa, surgen automaticamente, dos
tipificaciones de metodologias: las metodologias &giles versus las
metodologias tradicionales versus las propiedades propias del proyecto

informatico y del equipo de desarrollo que la empresa dispone.

La implementacion de cualquier tipo de proyecto a través de una metodologia
es completamente necesaria puesto que ésta permite tener un modelo en el
cual se puede enfocar todos los proyectos en forma similar, ademas una
metodologia permite repetir los éxitos obtenidos y la implementacion de

mejoras para cada nuevo proyecto afrontado.

El objetivo principal de una metodologia de desarrollo es aumentar la calidad
del software por medio del control en todas las fases del proceso de desarrollo.
En cualquier tipo de proyecto es importante generar el producto esperado en el

tiempo esperado y con el presupuesto esperado.

Las metodologias para la implementacion de proyectos de desarrollo de
software constituyen un marco de trabajo mediante el cual un proyecto es
planificado, estructurado y controlado en cada uno de sus procesos de

desarrollo.

En el ultimo tiempo el numero de metodologias de desarrollo han aumentado
considerablemente, siendo visible dos corrientes los métodos pesados y
métodos ligeros, la principal diferencia entre estos es que los denominados
meétodos pesados se basan en la consecucion del objetivo por medio del orden

y la documentacion exhaustiva, mientras que los denominados métodos ligeros



o agiles se enfocan en mejorar la calidad de software por medio de la
comunicacion directa entre todas las personas que intervienen en el proceso.

A través del tiempo y conforme el avance de la tecnologia, las metodologias
han ido desarrollandose y diferenciandose por sus fortalezas y debilidades, asi
como también por la especializacion en tipos de proyectos, es decir han ido
apareciendo metodologias que ofrecen mejores resultados al aplicarlas en
proyectos de desarrollo de software que cumplen con ciertas caracteristicas, lo

que hace que ciertas metodologias ofrezcan mejores resultados que otras.

Las metodologias de desarrollo de software han demostrado ser efectivas en
un gran numero de proyectos, pero sin embargo en muchos otros no han
mostrado resultados muy favorables. Una forma de atacar las debilidades
identificadas en estas metodologias tradicionales es enfocarse en los puntos
deficientes y fortalecerlos, pero esto podria derivar en producir una
metodologia compleja que resulte muy dificil implementarla por un equipo de
desarrollo en un proyecto real. Otra forma de afrontar las deficiencias de las
metodologias tradicionales en el centrarse y poner énfasis en dimensiones que
se consideren mas importantes para la consecucion de productos de calidad,
estas dimensiones pueden ser por ejemplo el factor humano, el producto de
software final en si, o en la inclusién y participaciéon del usuario final o cliente

durante el proceso de desarrollo, etc.

En el presente trabajo se realiza el analisis mediante cuadro comparativo entre
las caracteristicas generales de las metodologias tradicionales de desarrollo
versus caracteristicas de las metodologias agiles y versus las caracteristicas
de los proyectos de desarrollo informatico de la Gestion Artes Graficas del IGM,
con el objeto de seleccionar en forma adecuada el tipo de metodologia que se
acople de mejor manera al desarrollo de los proyectos mencionados con

mejores resultados en su consecucion.

En la tabla 1.1 se muestra las diferencias existentes entre las metodologias de
desarrollo tradicionales y metodologias agiles versus la caracterizacion de los

proyectos informaticos de Artes Graficas en el IGM.
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De acuerdo a las caracteristicas mostradas en la tabla 1.1, se puede concluir
que los proyectos Informaticos de la Gestidn Artes Graficas del IGM presentan
caracteristicas que son manejadas de mejor forma con metodologias de
desarrollo agil. Es necesario enfocarse en la mejora de la calidad en la
funcionalidad del software con tiempos de desarrollo reducidos y equipos de
desarrollo pequefios, este proceso necesariamente debe contar con el
involucramiento directo de todas las personas que intervienen en todas las
fases del desarrollo, incluido el cliente o usuario de la aplicacion.
Adicionalmente las metodologias agiles se deben aplicar en proyectos donde
exista incertidumbre, donde el entorno es volatil y cuando los requisitos no se
conocen con exactitud mientras que las metodologias tradicionales obligan al

cliente a tomar las decisiones al inicio del proyecto

1.1.2. METODOLOGIAS DE DESARROLLO AGIL

Las metodologias de desarrollo agil pretenden ofrecer una alternativa a los
procesos de desarrollo de software tradicionales, los cuales se caracterizan
por ser rigidos y dirigidos por la documentacion que se genera en cada una de

las actividades del desarrollo.

Una metodologia de desarrollo agil valora y hace mayor énfasis en los

siguientes puntos:

e A las interacciones entre los individuos que forman parte del equipo de
desarrollo sobre el proceso y las herramientas. Cada persona constituye

un factor muy importante para el éxito de un proyecto software.

e Es mas importante desarrollar software completamente funcional antes
que enfocarse en la elaboracién de la documentacion. Se debe producir
unicamente los documentos que sean necesarios, estos deben ser

cortos precisos.

e Constante colaboracién e involucramiento del cliente con el equipo de

desarrollo. Esta interaccion asegurara el éxito del proyecto.



e Capacidad de respuesta frente a cambios, la planificacion debe ser

flexible y abierta.

De los principios anteriores se derivan 12 puntos que constituyen la filosofia de

las metodologias de desarrollo agil:

e La prioridad es satisfacer al cliente mediante tempranas y continuas
entregas de software que le aporte un valor.

e Dar la bienvenida a los cambios. Se capturan los cambios para que el
cliente tenga una ventaja competitiva.

e Entregar frecuentemente software que funcione desde un par de
semanas a un par de meses, con el menor intervalo de tiempo posible
entre entregas.

e La gente del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos a lo
largo del proyecto.

e Construir el proyecto en torno a individuos motivados. Darles el entorno
y el apoyo que necesitan y confiar en ellos para conseguir finalizar el
trabajo.

e EIl didlogo cara a cara es el método mas eficiente y efectivo para
comunicar informacién dentro de un equipo de desarrollo.

e El software que funciona es la medida principal de progreso.

e Los procesos agiles promueven un desarrollo sostenible. Los
promotores, desarrolladores y usuarios deberian ser capaces de
mantener una paz constante.

e La atencion continua a la calidad técnica y al buen disefio mejora la
agilidad.

e La simplicidad es esencial.

e Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios surgen de los equipos
organizados por si mismos.

e En intervalos regulares, el equipo reflexiona respecto a como llegar a ser

mas efectivo, y segun esto ajusta su comportamiento.
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1.1.21. METODOLOGIA DE DESARROLLO DYNAMIC SYSTEMS
DEVELOPMENT METHOD(DSDM)

Definicion: Planteada por un consorcio en enero de 1994, con el objetivo de
generar una metodologia independiente de las herramientas para ser

utilizada en proyectos tipo RAD(Rapid ApplicationDevelopment).

La metodologia DSDM contempla el:

e Definir un proceso iterativo e incremental involucrando al usuario en
el trabajo del equipo de desarrollo.

e Presentar cinco fases, estudio de viabilidad, estudio del negocio,
modelado funcional, disefio y construccion e implementacion.

e Realimentarse durante el proceso de desarrollo, esto es necesario
para converger a la correcta solucion del negocio.

e El equipo de desarrollo DSDM debe tener suficiente poder para la
toma de decisiones.

e Tener entrega frecuente de productos.

e Los cambios durante el desarrollo del proyecto son reversibles.

e Los requerimientos deben ser especificados a un alto nivel.

e Se debe integrar procedimientos de pruebas durante todo ciclo de

vida.

En la metodologia DSDM el estudio de la factibilidad consiste en determinar
si la metodologia sera ajustable al proyecto. En la fase de estudio del
negocio se involucra al cliente desde los inicios de tal forma que el
entendimiento del negocio a automatizar sea entendido en forma clara. El
estudio y entendimiento de los requerimientos constituyen la base para el
inicio del desarrollo definiendo las propiedades de alto nivel que el software
debera contener. A continuacién se inician las iteraciones, en estas se
considera a detalle las propiedades que se han identificado en la fase

anterior para posteriormente generar el disefo e iniciar la construccién de



11

los componentes de software para concluir con la implantacién del sistema

con la validacion y aceptacion del cliente o usuario final.

Requisitos: La determinacién de la aplicabilidad de la metodologia DSDM

debe ser resuelta mediante el analisis de los siguientes puntos:

Complejidad computacional de la aplicacion.

Visibilidad de la funcionalidad de la aplicacién en la interfaz de
usuario.

Tamafno de la aplicacion y posibilidad de ser patrocinada en
componentes funcionales mas pequefios.

Acotacion en el tiempo del proyecto.

Definicién clara de usuarios.

Los proyectos que califiquen para la aplicabilidad de la metodologia deben

poseer las siguientes caracteristicas en funcion al anélisis de los puntos

mencionados anteriormente:

Proyectos de baja o mediana complejidad.

La interactividad y funcionalidad de la aplicacion debe ser visible en
la interfaz de usuario.

Aplicaciéon de no gran tamafio o de ser el caso posibilidad de ser
patrocinada en componentes funcionales pequefos.

Disponibilidad de un periodo determinado de tiempo para el
desarrollo del proyecto.

El proyecto puede definir claramente los usuarios finales y estos se

encuentran directamente comprometidos en el desarrollo de este.

La metodologia sugiere la generacion de un conjunto de modelos que deben

ser definidos previo el inicio del desarrollo y que son necesarios para la

progresion de la entrega del software y facilidad en el mantenimiento, estos

modelos deben ser revisados en cada iteracion.
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Cada iteracion en DSDM consta de una fase de investigacion, una fase de
refinamiento, y una ultima fase de consolidacién.

En la fase de investigacion se fijan los objetivos y los entregables de la
iteracion.

La fase de refinamiento consiste en la construccion de los modelos

planificados.

En la fase de consolidacién se debe completar los entregables verificando la
calidad de estos, en esta fase se debe generar un hito donde se demuestra que
se satisficieron los requerimientos de calidad definidos en la fase de

investigacion.

Las caracteristicas de la metodologia DSDM son las siguientes:

e Elinvolucramiento del usuario es imperativo.

e Los equipos de DSDM deben tener el poder de tomar decisiones.

e Elfoco esta puesto en la entrega frecuente de productos.

e La conformidad con los propédsitos del negocio es el criterio esencial
para la aceptacion de los entregables.

e El desarrollo iterativo e incremental es necesario para converger hacia
una correcta solucion del negocio.

e Todos los cambios durante el desarrollo son reversibles.

e Los requerimientos estan especificados a un alto nivel.

e Eltesting es integrado a través del ciclo de vida.

e Un enfoque colaborativo y cooperativo entre todos los interesados es

esencial.

1.1.2.2. METODOLOGIA DE DESARROLLO AGIL FEATURE DRIVEN
DEVELOPMENT FDD

Esta metodologia se basa en la definicion de funcionalidades que deben ser
implementadas en el sistema. FDD esta pensado para proyectos con

duracién relativamente cortos, menores a un afo.
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En esta metodologia se presenta una jerarquia de funcionalidades, la
primera en la jerarquia agrupa las propiedades relacionadas con aspectos
en comun del negocio.

Una de las principales ventajas de trabajar centrado en las funcionalidades
del software es el de formar y fomentar un dialogo fluido entre los clientes y

desarrolladores y que ambos posean un modelo comun del negocio.

FDD constituye un proceso iterativo con iteraciones cortas (menores a dos
semanas) obteniendo como resultado un software funcional que la direccion
de la empresa cliente puede ver y monitorizar.

Las iteraciones son definidas en base a las funcionalidades, un proyecto

abordado con FDD presenta cinco fases:

Desarrollo de un modelo general.
Construccion de la lista de funcionalidades.

Plan de entregables en base a las funcionalidades a implementar.

> wDnh -

Disefar en base a las funcionalidades.
5. Implementar en base a las funcionalidades.

La figura 1.1 muestra las fases de la Metodologia de desarrollo FDD.

FASES DE FDD

ITERACIONES
COMPONENTES

Desarrolle Modelo Construccion Lista de Elaboracion del Plan

General Funcionalidades de Releases Disefio en Base a | | Construir en Base a

Funcionalidades las Funcionalidades

= = Bl =

Figura 1.1: Fases Metodologia de desarrollo FDD
Referencia: Métodos de Desarrollo agil de Software Online
https://sites.google.com/site/ingsoportelogico/home/feature-driven-development-fdd
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El trabajo de modelado como el de desarrollo es realizado en grupo, pero
siempre se debe contar con la presencia de un jefe o arquitecto de

desarrolladores, en funcién a la fase en la que el proyecto se encuentre.

Las funcionalidades que se deben implementar son divididas entre los
subgrupos del equipo, cada clase escrita tiene un propietario, y se restringe a
que solo el propietario de la clase pueda cambiar el cédigo de esta, esto da
como resultado que un programador puede integrar varios subgrupos y estara

implementando diferentes funcionalidades en el proyecto.

En la primera fase del FDD deben participar tanto expertos en el dominio del
negocio como los desarrolladores, mediante la colaboraciéon de los dos grupos
se genera un conocimiento global de la aplicacién a construir y los primeros

bosquejos de las funcionalidades del software.

La segunda fase de FDD es construir la lista de funcionalidades del software a
desarrollar, para esta fase se toma el bosquejo elaborado en la fase anterior
refinando las funcionalidades incluidas para ubicarlas en una estructura
organizada en forma jerarquica. El trabajo de desarrollo es organizado en
funcién de priorizacién de las funcionalidades definidas, en caso de obtener
actividades cuyo desarrollo implique mas de dos semanas, estas deben ser

particionadas para ser ubicadas en iteraciones.

La tercera fase de FDD establece tiempos de desarrollo a partir de la lista
priorizada de funcionalidades que se obtuvo en la fase anterior. Los lideres de
proyecto deben delinear los hitos de finalizacibn de cada iteracion

estableciendo responsabilidades.

La parte productiva en cuanto a desarrollo esta contenida en las dos ultimas
fases de FDD, en estas fases se construye en forma incremental la aplicacion.
Mediante la utilizacidon de lenguaje UML, se disefia las clases atributos y
meétodos requeridos para la implementacion de la funcionalidad de la

aplicacion.
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La metodologia FDD esta orientada completamente a la funcionalidad del
software sobre las tareas. La metodologia recomienda organizar bloques de
funcionalidades para ser construidos en forma incremental mediante
iteraciones de dos semanas de duracion, cada subgrupo de programacion debe

ser dirigido por un programador jefe.

Las caracteristicas de la metodologia FDD son las siguientes:

¢ No cubre todo el ciclo de vida del proyecto sino el disefio y construccion.

e Se considera apto para proyectos de mision critica.

e Metodologia de desarrollo de centrado en ciclos cortos.

e El modelo del dominio consta de diagramas de clases, relaciones
métodos y atributos.

e Los métodos reflejan rasgos funcionales del software mas no

conveniencias de programacion.

1.1.2.3. METODOLOGIA DE DESARROLLO AGIL SCRUM

El término Scrum proviene de un “paper’ titulado The New Product
Development game de HirotakaTakeuchiy IkujiroNonaka. En rugby, un Scrum
es una forma de recomenzar el juego, luego de una infraccion accidental o
después que la pelota sali6 de juego. La practica de Scrum en el mundo del
software incluye reuniones regulares diarias y cortas donde los miembros del
equipo se juntan para comunicar su progreso. Debido a la similitud entre la
pausa del juego (trabajo), y habiendo los jugadores (miembros del equipo)

armado la reunion, ésta se conoce comunmente como el DailyScrum.

Scrum es un framework de desarrollo agil de software. Es un proceso de
desarrollo de software iterativo y creciente que utiliza comunmente entornos
basados en el desarrollo agil de software tales como trabajo en equipo,
colaboracion, delegacion, creatividad, mejora continua y facilidad para realizar

cambios.
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El trabajo es estructurado en ciclos de trabajo llamados sprints, iteraciones de
trabajo con una duracion tipica de dos a cuatro semanas. Durante cada sprint,
los equipos eligen de una lista de requerimientos de cliente priorizados,
llamados historias de wusuarios, para que las caracteristicas que sean
desarrolladas primero sean las de mayor valor para el cliente. Al final de cada
sprint, se entrega un producto potencialmente funcional, distribuible vy

comerciable.

Dentro de las practicas de Scrum se manejan ademas los conceptos de Sprint
backlog que es un documento detallado donde se describe el como el equipo
va a implementar los requisitos durante el siguiente sprint. El Burndown que es
una grafica mostrada publicamente que mide la cantidad de requisitos en el
Backlog del proyecto pendientes al comienzo de cada Sprint. Dibujando una
linea que conecte los puntos de todos los Sprints completados, se puede ver el

progreso del proyecto. Lo normal es que esta linea sea descendente.

1.1.2.3.1. CARACTERISTICAS SCRUM

1.1.2.3.1.1. EMPIRISMO

Se refiere al proceso continuo de inspeccionar y adaptar los avances
realizados. Al final de cada iteracion se demuestra al cliente el resultado real
obtenido, lo que permite a los usuarios finales tomar decisiones en funcién de
lo que observa y del contexto del proyecto en ese momento. Por otro lado, el
equipo se sincroniza diariamente y realiza las adaptaciones necesarias. La
inspeccion en tiempo real basados en datos actuales permiten responder

rapidamente a condiciones cambiantes que se pueden presentar.

1.1.2.3.1.2. PRIORIZACION

Consiste en determinar cuales son las cosas mas importantes a hacer primero,
y entonces promover a hacerlas. Se propone priorizar los requisitos por valor

para el cliente y coste de desarrollo en cada iteracion. Al inicio de cada
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iteracion el cliente prioriza la lista de requisitos del producto o proyecto en
funcion del valor que le aportan, su coste de desarrollo y los riesgos del
proyecto, cambiando los requisitos previstos para reaccionar a cambios de

contexto en el proyecto.

1.1.2.3.1.3. TIMEBOXING

La técnica del timebox consiste en fijar el tiempo maximo para conseguir unos
objetivos, tomar una decision o realizar ciertas tareas, y hacer lo mejor que se
pueda en ese intervalo. Timeboxing es un mecanismo simple para manejar la
complejidad. No se puede imaginar la funcionalidad total de un sistema
completo, pero se puede tomar un pequefo problema y en un corto espacio de
tiempo, (una semana o un mes), trabajar en solucionar ese problema. Los
resultados de esa accion guiaran entonces a una solucion para el proximo
problema, mas grande, y nos dara mas conocimiento sobre las necesidades del

sistema en conjunto.

1.1.2.3.1.4. POTENCIACION DE TRABAJO EN EQUIPO

Consiste en dar poder a pequeinos equipos multidisciplinarios para que puedan
tomar decisiones importantes, necesarias para crear un producto de alta
calidad, y manejar su propio proceso.

Se promueve que los equipos trabajen de una manera altamente interactiva y
generativa, donde el producto emerge del dialogo continuo, de la exploraciéon e
iteracion. La auto-organizacion funciona cuando hay objetivos y limites claros.
En el inicio de cada iteracién el equipo selecciona los requisitos que se
compromete a completar y entregar al final de la iteracion (responsabilidad). El
propio equipo se organiza (autoridad) identificando las tareas necesarias, su
esfuerzo y auto asignandose cada miembro las tareas que se compromete a

realizar.

1.1.2.3.1.5. COLABORACION Y COMUNICACION ENTRE EL EQUIPO Y
CLIENTE
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Los miembros del equipo deben sincronizar su trabajo diariamente y se debe
cooperar en resolver problemas que pueden impedir conseguir el objetivo de la
iteracion. La comunicacion y la adaptacion a las diferentes necesidades entre
los miembros del equipo son maximas (se van ajustando iteracion a iteracién),

de manera que no se realizan tareas innecesarias y se evitan ineficiencias.

1.1.2.3.1.6. FLEXIBILIDAD

Un principio clave de Scrum es el reconocimiento de que durante un proyecto
los clientes pueden cambiar de idea, los desafios impredecibles no siempre
pueden ser facilmente enfrentados de una forma predictiva y planificada por
tanto por cada iteraccion se permite la flexibilidad a cambios, de esta forma el
equipo se evita caminar mucho tiempo por un camino equivocado que le

obligue a realizar un gran esfuerzo para llegar al objetivo esperado.

1.1.2.3.1.7. REPLANIFICACION AL INICIO DE CADA ITERACION

Se asume que los cambios son parte natural del proyecto. Toda iteracion
comienza con una replanificacion del proyecto. Esta replanificacion no es
traumatica puesto que Scrum minimiza el numero de objetivos/requisitos en
que el equipo trabaja (WIP, Work In Progress) a los que caben en una

iteracion.

1.1.2.3.1.8. ORGANIZACION DE EQUIPOS Y ROLES

Define un conjunto de practicas y roles, y que puede tomarse como punto de
partida para definir el proceso de desarrollo que se ejecutara durante un
proyecto. Los roles principales en Scrum son el ScrumMaster, que mantiene los
procesos y trabaja de forma similar al director de proyecto, el ProductOwner,
que representa a los stakeholders (clientes externos o internos), y el Team que

incluye a los desarrolladores.
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1.1.2.3.1.9. DUENO DEL PRODUCTO

El dueio del producto representa la voz del cliente. Se asegura de que el
equipo Scrum trabaja de forma adecuada desde la perspectiva del negocio. El
ProductOwner escribe historias de usuario, las prioriza, y las coloca en el

ProductBacklog.

1.1.2.3.1.10. FACILITADOR

El Scrum es realizado por un facilitador, cuyo trabajo primario es eliminar los
obstaculos que impiden que el equipo alcance el objetivo del sprint. El
Facilitador no es el lider del equipo (porque ellos se auto-organizan), sino que
actia como una protecciéon entre el equipo y cualquier influencia que le
distraiga. El facilitador se asegura de que el proceso Scrum se utiliza como es

debido. El facilitador es el que hace que las reglas se cumplan.

1.1.2.3.1.11. EQUIPO

El equipo tiene la responsabilidad de entregar el producto. Un pequefio equipo
de 5 a 9 personas con las habilidades transversales necesarias para realizar el

trabajo (disefiador, desarrollador, etc).

A estos roles se les conoce como equipos comprometidos sin embargo un
aspecto importante de una aproximacién agil es la practica de involucrar en el
proceso a los usuarios, expertos del negocio y otros interesados.

Es importante que esa gente participe y entregue retroalimentaciéon con

respecto a la salida del proceso a fin de revisar y planear cada sprint.
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1.1.2.3.2. VENTAJAS SCRUM

1.1.2.3.2.1. CAMBIO ORGANIZACIONAL

Con Scrum, las jerarquias de gerencia de las organizaciones tienden a ser
niveladas y los equipos de desarrollo tienen mas contacto directo e inmediato
con los clientes. El ambiente de trabajo se vuelve menos “comandar-y-
controlar” hacia un estilo mas colaborativo. Se promueve el dialogo regular y
abierto sobre la documentacion extensiva, y el acuerdo negociado es preferido
a los contratos de trabajo formales e impersonales.

Las decisiones se toman por consenso, mas que por imposicién de alguien de
mas arriba, y todo el conocimiento es compartido, de una manera transparente

y sin recelos.

1.1.2.3.2.2. ENTREGA RAPIDAD DE RESULTADOS

Se realiza la entrega de los requisitos mas prioritarios completados lo cual
permite:

Gestionar y regular de las expectativas del cliente basada en resultados
tangibles.

Resultados anticipados (time tomarket).

Flexibilidad y adaptacion respecto a las necesidades del cliente, cambios en el
mercado, etc.

Gestiodn sistematica del Retorno de Inversion (ROI).

Mitigacion sistematica de los riesgos del proyecto.

1.1.2.3.2.3. PRODUCTIVIDAD Y CALIDAD

De manera regular el equipo va mejorando y simplificando su forma de trabajar
de esta manera se asegura la calidad del producto de manera sistematica y
objetiva, a nivel de satisfacciéon del cliente, requisitos listos para ser utilizados y

calidad interna del producto.
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1.1.2.3.2.4. MEJORA CONTINUA

Cada iteracién el equipo realiza una retrospectiva para analizar su manera de
trabajar e identificar los obstaculos que le impiden avanzar al mejor ritmo

posible.

1.1.2.3.2.5. COMUNICACION DIARIA DEL EQUIPO Y
COMPROMETIMIENTO DEL MISMO

Todo miembro del equipo debe conocer como el trabajo de los otros miembros

impacta en el suyo y cuales son las necesidades de los otros.

Las personas trabajan mas enfocadas y de manera mas eficiente cuando hay

una fecha limite a corto plazo para entregar un resultado al que se han

comprometido. La consciencia de esta limitacion temporal favorece la

priorizacion de las tareas y fuerza la toma de decisiones.

1.1.2.3.3. DESVENTAJAS SCRUM

Scrum esta aun en la etapa de los que se acogen tempranamente a las nuevas
ideas. Tomara muchos afios para que la mayoria de las compafias reconozcan
los beneficios de crear mas lugares de trabajo, que ofrezcan mejores formas de
trabajar. Sin un cambio de paradigma sera muy complicado que haya éxito en
la aplicacién de Scrum, muchas compafias de software se mantendran bajo

el peso de sus procesos pesados, y fuerzas de trabajo sobrecargadas.

1.1.2.4. METODOLOIA DE DESARROLLO AGIL EXTREME PROGRAMING
XP

No es mas valioso el software complejo y dificil de mantener que aquel que es
disenado para ser elegante y simple. XP como toda metodologia agil de
desarrollo intenta reducir la complejidad del software mediante la orientaciéon
del trabajo directamente al objetivo basandose en las relaciones

interpersonales y en la velocidad de reaccion.
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1.1.2.4.1. OBJETIVOS DE LA METODOLOGIA XP

El objetivo principal de esta metodologia es el reducir el riesgo de fallo en el
proceso por medio de la presencia de un representante disponible y
competente del cliente en el equipo. Es decir que el principal objetivo que
busca XP es conseguir la satisfaccidén del cliente.

El segundo objetivo de la metodologia es el de potenciar al maximo el trabajo
en equipo, los jefes de proyecto, desarrolladores y clientes son responsables

de la implementacion del software de calidad a través de la comunicacion.

1.1.2.4.2. FASES DE LA METODOLOGIA XP
Existen 4 fases en la metodologia XP:

e Fase de Planificacion.
e Fase de Disefo.
e Fase de Desarrollo.

e Fase de Pruebas.

1.1.2.4.2.1. FASE DE PLANIFICACION

La fase de planificacion en la metodologia XP se plantea como un proceso de

didlogo permanente entre la parte empresarial y la parte técnica del proyecto.

La parte empresarial define el alcance del proyecto, prioridades de desarrollo,
funcionalidad de versiones y las fechas de entrega de cada una. La parte
técnica tiene la responsabilidad de definir los tiempos requeridos para la
implementacion de las funcionalidades especificadas por el cliente, organizar la

cultura de trabajo y de realizar la planificacion detallada para cada version.

La fase de Planificacion en XP se compone de 5 procesos:

e Redaccion de Historias de Usuarios.

e Elaboracion del Plan de Entregas
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e Control de la velocidad del proyecto.
e Division del proyecto en iteraciones.
e Definicidén del Plan de lteracion.

¢ Rotaciéon de personal.

1.1.2.4.2.1.1.REDACCION DE HISTORIAS DE USUARIO

El propésito de las Historias de Usuario es similar al de los diagramas de casos
de uso. Las Historias de Usuario son escritas por el propio cliente en funcién a
su propia vision de las necesidades que el sistema debera cubrir. Por tanto la
historia de usuario son documentos con descripciones cortas en los que se

detalla en lenguaje natural y sin terminologia técnica alguna.

Las Historias de Usuario o User Stories constituyen la base del software a
desarrollar. Las historias de usuario contienen la descripcion de escenarios
sobre el funcionamiento del software. A partir de éstas y de la definicion de la
arquitectura del software, se crea un plan de versiones entre el equipo de

desarrollo y el cliente final.

Una Historia de Usuario no es igual al documento de especificacion de
requerimientos, su principal diferencia radica en el nivel de detalle que la
historia de usuario tiene, en ésta se debe especificar el nivel de riesgo y cuanto
tiempo tomara la implementacion de dicha historia de usuario. Cuando el
proyecto se encuentre en la fase de implementacion, el equipo de desarrollo

tendra la posibilidad de acudir al cliente para ampliar detalles.

Por cada Historia de Usuario el equipo de desarrollo debe realizar estimaciones
de tiempo de implementacion en condiciones ideales, es decir en condiciones
en las que los desarrolladores no tengan distracciones y asumiendo que se
tiene totalmente claro que es lo que se debe implementar. Si el periodo
estimado sobrepasa las tres semanas, se debe dividir en dos partes, si el
tiempo es menor a una semana, entonces se debe unir dos o mas Historias de

Usuario.
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1.1.2.4.2.1.2.ELABORACION DE PLAN DE ENTREGAS

A partir de las Historias de Usuario se procede a realizar un Plan de Entregas

estimado.

El plan de entregas debe ser creado mediante una reunién en la que deben
estar presentes la parte técnica y comercial y los usuarios. El cliente agrupara
las Historias de Usuario previamente analizadas en orden de importancia. El
Plan de Entregas es elaborado considerando el tiempo de desarrollo ideal

(tiempo sin interrupciones) y el grado de importancia para el cliente.

1.1.2.4.2.1.3.CONTROL DE LA VELOCIDAD DEL PROYECTO

Este proceso es usado para determinar la medida de cuan rapido se esta

desarrollando. Esta medida puede ser establecida en base a tiempo y alcance.

Para el establecimiento de la velocidad del proyecto en base al tiempo se debe
determinar cuantas Historias de Usuario pueden ser implementadas antes de
una fecha dada. La velocidad del proyecto en base al alcance se obtiene de
establecer cuanto tiempo sera necesario para implementar un conjunto de

historias determinado.

1.1.2.4.2.1.4.DIVISION DEL PROYECTO EN ITERACIONES

La iteracibn comprende un intervalo de tiempo que va desde una a tres

semanas de desarrollo del proyecto.

Es recomendable convocar a una reunién al principio de cada iteracion para
trazar un plan de iteracion. No es posible implementar funcionalidades que no

consten en la iteracion, esto esta totalmente prohibido.
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En este proceso se usa la velocidad del proyecto para determinar si una
iteracidon se encuentra sobrecargada, en tal caso el cliente debera decidir
segun sus prioridades que historias de usuario son desplazadas a la siguiente

iteracion.

1.1.2.4.2.1.5.DEFINICION DEL PLAN DE ITERACION

En el Plan de lteracion se selecciona las Historias de Usuario que segun el
Plan de Entregas corresponderian a esta iteracién. En este proceso se elige

también las pruebas de aceptacion fallidas que se corregiran.

En la definicién del Plan de Iteracion se transforma cada historia de usuario en
tareas de desarrollo que deben ser cubiertas en el tiempo ideal de 3 dias.
La figura 1.2 muestra el proceso de elaboracién del Plan de Iteracion ne la

metodologia XP.

Leer las Detallar las

Historiaz Tareas

Tommenta de 1deas

Peparto de Tareas

Tareas sin —D = ;
Seleccionar v
asignar !
[_-:‘“ estimar las Tareas

“Estoy demasiade ocupada™

"Es demasiado grande”

Programador 1 Programador 2 Programador 3 Programador 4

Figura 1.2:Elaboracién del Plan de Iteracién
Referencia: Programacion Extrema Online

http://www.um.edu.ar/catedras/claroline/backends/download.php?url=L01IdG9kb3NfQWdpbGVzL1Byb2dy
YW1hY2Ivbl9FeHRyZW 1hLVhQLNBkZg%3D%3D&cidReset=true&cidReq=110162004
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1.1.2.4.2.1.6.ROTACION DE PERSONAL

Esta actividad evita que el riesgo de retraso para el proyecto sea grande en
caso de dejar de contar con una persona determinada. Las rotaciones
permiten que todos los miembros del equipo tenga un conocimiento de la
funcionalidad del sistema, adicionalmente el hecho de que la asignacion sea
por parejas se cuenta con una ventaja en el entrenamiento de un nuevo

miembro.

1.1.2.4.2.2. FASE DE DISENO

Se debe procurar la mayor simpleza en el disefo, es decir este debe ser lo
mas sencillo posible, si alguna parte de la implementacion se torna dificultosa,
se debe contemplar la posibilidad de replantear el disefio. En ocasiones
obtener un disefio sencillo se puede tornar especialmente dificultoso.

Se debe evitar afiadir funcionalidades en las primeras etapas, aun cuando se
tenga la certeza absoluta de conocer su implementacion. Es necesario siempre
centrarse en los objetivos que se han trazado para ese momento. Solo se debe

desarrollar cédigo de lo que se ha fijado.

1.1.2.4.2.3. FASE DE DESARROLLO

En esta etapa se debe asegurar que se cumpla con las siguientes

caracteristicas.

e Disponibilidad del cliente

e Escritura del cédigo segun los estandares.

¢ Implementar unidad de pruebas previo el desarrollo.

e Programar todo el cédigo por parejas.

e Una sola pareja es encargada de la integracion del codigo.

e Integracion frecuente con las versiones recientes.
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¢ No trabajar mas de 40 horas semanales.

1.1.2.4.2.4. FASE DE PRUEBAS

Todo el codigo desarrollado debe ir acompafiado de su unidad de pruebas, los

test de pruebas constituyen un pilar basico de la metodologia XP.

El descubrimiento de los errores lleva tiempo y es mas peligroso si se deja
esta actividad para el final del proyecto. Después de cada modificacion se

empleara un test para verificar que ese cambio no alter6 la funcionalidad.

Las unidades de prueba deben ser creadas previo el desarrollo de codigo, esto
garantiza su independencia y objetividad, puesto que si fueran creadas
después, se utilizaria el cdédigo como un generador y los errores del cddigo

serian pasados a las unidades de prueba.

Las unidades de prueba constituyen una herramienta de desarrollo y no
pueden ser pasadas por alto por ningun motivo.

En esta fase se deben ejecutar pruebas de aceptacién, y publicar sus
resultados con regularidad. Las pruebas de aceptacion son definidas en las

historias de usuario, el cliente o usuario especificara los componentes a probar.

Es responsabilidad del cliente el verificar la correccidbn de las pruebas de
aceptaciéon, una historia de usuario no es completada hasta que no supere las

pruebas de aceptacion.

La publicacién de los resultados de las pruebas deben ser realizadas lo mas
rapido posible, de tal forma que los desarrolladores puedan efectuar los

cambios que sean necesarios.

Las pruebas de aceptacibn o pruebas de funcionalidad, constituyen una
garantia de que los requerimientos fijados por los usuarios han sido reflejados

en el sistema.
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1.2. SELECCCION DE LA M,ETODOLOGiA DE DESARROLLO PARA
PROYECTOS INFORMATICOS DE LA GESTION ARTES
GRAFICAS DEL IGM.

Puesto que todas las metodologias de desarrollo persiguen el objetivo de
mejorar la calidad en el software producido, se podria pensar que no es posible
comparar las diferentes metodologias de desarrollo que existen, y que se
puede dejar a criterio personal la seleccién de una u otra, pero se debe tomar
en cuenta varios aspectos y consideraciones externas a la metodologia que
influyen directa o indirectamente en el proceso de desarrollo. En la vida real de
una empresa en cuya misién no se considera la produccion de software, estos
aspectos son fundamentales al momento de decidirse por una u otra

metodologia.

Para la seleccién de la metodologia agil a utilizar en la elaboracion de este
trabajo, se ha considerado el estudio realizado por el Instituto de Ingenieria de
Software de la Universidad “The Carnegie Mellon University”, en el cual de
acuerdo a sus experiencias en desarrollo se asigna valores numéricos a
diferentes caracteristicas de las metodologias, para de esta forma determinar la

mas “agil”.

La tabla 1.2, muestra los resultados obtenidos en el analisis elaborado por “The

Carnegie Mellon University”.
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Caracteristicas de |a|DSDM | FDD SCRUM | XP
Metodologia

Resultados 4 4 D ]
Simplicidad 3 5 5 5
Adaptabilidad 3 3 4 3
Excelencia Técnica 4 4 3 4
Fracticas de colaboracién 4 3 4 5
Media Total 3.6 3.8 4.2 4.4

Tabla 1.2 Comparacion de metodologias agiles
Referencia:Carnegie MellonUniversity

Adicionalmente en la seleccidén de la metodologia se debe considerar aspectos
propios de la realidad de la Gestion Artes Graficas del Instituto Geografico
Militar. El equipo de desarrollo con el que se cuenta comprende de cuatro
desarrolladores los que se encargan de afrontar todo tipo de proyecto
productivo que implique desarrollo de software, puesto que el IGM es una
empresa del Estado no es posible la asignacibn de mas recursos humanos
para el efecto. Todo el proceso de desarrollo es afrontado por los cuatro

recursos asignados.

Por las caracteristicas y ventajas mostradas en el estudio de “The Carnegie
Mellon University” sobre las metodologias de desarrollo XP y SCRUM vy por las
condiciones antes mencionadas en cuanto a recursos humanos para formar
equipos de desarrollo, se ve conveniente el tomar procedimientos de las
metodologia SCRUM Y XP para el desarrollo de los proyectos técnicos de la
Gestion Artes Graficas, haciendo énfasis en una de las principales
caracteristicas del XP como es el desarrollo en pares y en las iteraciones de
SCRUM.

1.3. MODELOS DE CALIDAD PARA PROYECTOS INFORMATICOS DE
LA GESTION ARTES GRAFICAS DEL IGM.
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Segun R. Presuman 1998, calidad es “Concordancia del software producido
con los requerimientos explicitamente establecidos, con los estandares de
desarrollo prefijados y con los requerimientos implicitos no establecidos

formalmente, que desea el usuario”

La implementacion o adopcion de un sistema para la gestion de la calidad debe
ser una decisidn estratégica para una organizacion. El disefio e implementacién
de un sistema para la gestion de la calidad debe considerar aspectos propios
de la organizacion como el entorno en el que se desenvuelve, sus objetivos, los

productos que elaboran, procesos o el tamafo y estructura de la organizacion.

La evaluacion de la calidad de un producto de software es diferente en relacion
a evaluar la calidad en otros productos de fabricacion industrial. La dificultad
presente en el software se debe a las caracteristicas abstractas que este
posee, por tal razén en el ambito informatico no basta con considerar la calidad
de un producto una vez que este haya finalizado, puesto que la solucién a
posibles problemas que se puedan presentar puede ser costosa y en
ocasiones inalcanzable. Con la implementacién de un proceso de mejora
continua en los procesos de desarrollo se puede asegurar la calidad del

producto durante y después de la ejecucidn del proyecto.

Los estandares o metodologias de calidad definen un conjunto de criterios de
desarrollo que guian la forma en que se aplica la ingenieria del software. Si no
se sigue ninguna metodologia siempre habra falta de calidad por este motivo
todas las metodologias y herramientas tienen un unico fin producir software de

calidad.

El presente trabajo se orientard a incorporar estdandares de calidad
apropiados a todas las fases de desarrollo de software y de ser el caso
modificar o incorporar algunas practicas con la finalidad de lograr cumplir con

las clausulas que la metodologia de calidad seleccionada proponga.
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En el desarrollo de software existen numerosas propuestas metodologicas que
inciden en las fases del proceso de desarrollo. La filosofia de algunas
metodologias es dar mayor valor al individuo, a la colaboracion con el cliente y
al desarrollo incremental del software con iteraciones muy cortas. Este
enfoque ha dado resultados favorables en proyectos cuyos requisitos son
cambiantes y en aquellos en los que se necesita que los tiempos de desarrollo

sean cortos pero sin perder la calidad del producto de software final.

Los factores que determinan la calidad del software segun McCall son:

o Caracteristicas operativas
o Capacidad de soportar los cambios

o Adaptabilidad a nuevos entornos

Caracteristicas operativas
o Correccion. ¢Hace lo que quiero?

o Fiabilidad. ;Lo hace de forma fiable todo el tiempo?
o Eficiencia. ¢ Se ejecutara en mi hardware lo mejor que pueda?
o Seguridad (Integridad). ¢ Es seguro?

o Facilidad de uso. ¢ Esta disefiado para ser usado?

Capacidad de soportar los cambios
o Facilidad de mantenimiento. s Puedo corregirlo?

o Flexibilidad. ; Puedo cambiarlo?

o Facilidad de prueba. ;Puedo probarlo?

Adaptabilidad a nuevos entornos
o Portabilidad. ;Podré usarlo en otra maquina?
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o Reusabilidad. ¢ Podré reutilizar alguna parte del software?

o Interoperabilidad. s Podré hacerlo interactuar con otro sistema?

Los estandares y modelos de evaluacion y mejora de los procesos software
han surgido como una guia para la gestion de calidad de los productos de

software, los modelos entre los que se decidira la adopcidén de uno se tiene:

e SO 9001:2008

e CMMI

1.3.1.1SO 9001:2008

Los requisitos de esta norma son genéricos y lo que se busca es que sean
aplicables a cualquier organizacién independientemente de su tamafo, tipo,
producto o servicio suministrado. Para la aplicaciéon de la norma, es necesario
que la organizacion defina un enfoque basado en procesos de todas sus

actividades.

La gestion de las actividades interrelacionadas entre si hace que el
funcionamiento de una empresa sea eficaz. La actividad o actividades que
transforman los recursos utilizados como entradas en resultados constituyen

los procesos.

El enfoque basado en procesos en una organizacién es la adopcion de un
sistema que gestione cada uno de estos para el aseguramiento de que cada

proceso produzca el resultado deseado y esperado.

La norma ISO 9001 determina los requisitos necesarios para un sistema de
gestion de la calidad a utilizar internamente en una organizacion. Esta norma
se centra en el nivel de eficacia del sistema de gestion de calidad, esto conlleva

a la satisfaccion de los requisitos de los clientes.
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Los clientes juegan un papel importante al definir los requisitos como
elementos de entrada.

Esta norma contempla el aseguramiento de la calidad incluyendo la necesidad
de que las empresas demuestren su capacidad para satisfacer al cliente y
mejorar sus procesos continuamente. La norma actua sobre el modelo de
procesos que identifica la empresa como un conjunto de procesos que se
interrelacionan entre si. En el se propone la identificacion sistematicay la
gestién de los procesos como el elemento clave en la gestién de la calidad de

cualquier empresa.

Un enfoque basado en procesos enfatiza la importancia de:

e La comprension y cumplimiento de los requisitos definidos.

e Definicion de los procesos como generadores de valor.

e Aseguramiento de la obtencion de los resultados esperados con
procesos eficaces.

e Medicién y mejora continua de cada proceso.

La figura 1.3, muestra el modelo de un sistema de gestién de calidad basado
en procesos, este modelo cubre los requisitos de esta norma, sin mostrar los

procesos en una forma detallada.
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Mejora continua del sistema de
gestion de la calidad

P — _ Responsabiidad
de la direccion

A
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g Entradas Realizacldn | ) Salidas
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Requisitos s MMDE
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—m=  Actividades que aportan valor
— — — = Flujo de informacion

Figura 1.3: Mejora Continua del Sistema de Gestion de Calidad
Referencia: Evolucion de los Sistemas de Calidad Online

http://www.vet-uy.com/articulos/artic_prof/017/017prof.htm

El control continuo sobre los vinculos existentes entre procesos individuales
dentro del sistema de procesos, es una ventaja de manejar un enfoque basado

en procesos dentro de la organizacion.

1.3.2.CMMI

Segun Mark C. Paulk “CMMI es una aplicacion de sentido comun de los
conceptos de gestion de procesos y mejora de la calidad al desarrollo y

mantenimiento del software”.

La creciente necesidad, sumada a décadas de promesas incumplidas en
cuanto a calidad, costos y cumplimiento en el desarrollo de software, condujo al

Instituto de Ingenieria de Software de los Estados Unidos a desarrollar el
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modelo CMMI (CapabilityMaturityModellntegration).

En principio creado para evaluar y mejorar la capacidad de los contratistas de
software del Departamento de Defensa de los Estados Unidos, el modelo
CMMI se convirtio a través de los anos en el mas alto estandar de ingenieria en
el mundo para todo tipo de companias. Esta fundamentado en practicas reales
de las compafiias mas avanzadas del planeta, y refleja el estado del arte en

procesos de desarrollo de software.

El CMMI esta se compone de varias practicas claves agrupadas en areas y
distribuidas en una jerarquia de cinco niveles, a través de los cuales una
organizacién progresivamente alcanza mayor calidad, productividad y menores
costos en el desarrollo de software. Los niveles progresan desde el 1, que
representa el estado caodtico, hasta el nivel 5, que representa el estado de
optimizacién continua. Una organizacion en nivel 1, en el cual se encuentran la
mayoria de los grupos de desarrollo en el mundo, produce software utilizando
una aproximacién de tanteo y error. Una organizacion en nivel 5 utiliza las
mejores practicas de ingenieria disponibles en el planeta, hace uso de
procesos controlados, medibles y en continuo mejoramiento. Es altamente
madura y sistematicamente esta en capacidad de producir software de alta

calidad.

CMMI es un esquema que representa un camino de mejoramientos, permite
determinar la madurez y evaluar las capacidades de las organizaciones que
desarrollan software, CMMI es recomendado para organizaciones que quieren

incrementar la capacidad de su proceso de desarrollo por tanto CMMI estudia:

» Los procesos de desarrollo de software de una organizaciéon y produce
una evaluacidon de la madurez de la organizacidn segun una escala de

cinco niveles.

» La madurez de un proceso es un indicador de la capacidad para

construir un software de calidad.
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» Presenta un modelo para la mejora de las organizaciones.

= Obliga a una revision constante.

La figura 1.4 muestra la estructura que sigue CMMI en cada nivel de madurez.

Niveles de Indican Capacidad
madurez del proceso
I | Contienen
A Alcanzan
Areas claves Obijetivos
de proceso
@ Organizadas con
Caracteristicas Se aplican
comunes Implementacion
ﬂ Contienen _
— Describen
Practicas
clave Infraestructura

Figura 1.4: Estructura CMMI en un nivel de madurez
eferencia: Calidad en Ingenieria de Software Online

http://dmi.uib.es/~bbuades/calidad/calidad.PPT
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1.3.2.1. NIVELES CMMI

1.3.2.1.1. Nivel 1.Inicial. En este nivel, los procesos y métodos de ingenieria no
se encuentran definidos. Por esa razén, los proyectos son adelantados de
manera incoherente, incontrolada y poco profesional. El éxito es eventual y
depende del comportamiento heroico de algunos individuos, cuando estos
poseen algun nivel de conocimiento. La mayoria de los grupos de desarrollo de

software en el mundo operan a este nivel.

1.3.2.1.2. Nivel 2. Repetible. Se establecen algunos procesos y métodos de

ingenieria a nivel de proyectos, aun incipientes.

1.3.2.1.3. Nivel 3. Definido. Los procesos, actividades y métodos relacionados
con la ingenieria y administracion de proyectos se encuentran documentados,
estandarizados y construidos alrededor de un marco integrado para toda la
compania. Todos los integrantes de la organizacion los utilizan en su trabajo

diario.

1.3.2.1.4. Nivel 4. Administrado. La compafiia opera bajo Control Estadistico
de Procesos, tanto en procesos como en productos. Los resultados de los
procesos y la calidad de los productos son predecibles, y se controlan
siguiendo las técnicas inicialmente publicadas por Deming, Crosby y Juran,
técnicas que se han convertido en herramienta fundamental para las

companias de alta capacidad en el mundo.

1.3.2.1.5. Nivel 5. Optimizacién. En este nivel, las organizaciones se
encuentran en un proceso de mejoramiento continuo. Todos los procesos y
técnicas modernas estan en pie, lo mismo que la administracion cuantitativa.
Las organizaciones se enfocan en el mejoramiento a través de técnicas y
procesos de prevencion de defectos, cambios en tecnologia y cambios en
procesos. Menos del 0.1% de las organizaciones en el mundo se encuentran
en este nivel de madurez.

La figura 1.5 hace referencia a los niveles de madurez de CMMI.



38

CMMI

 DEFINDO

Figura 1.5: Niveles de Madurez CMMI
Traducido por: M. Jativa, J. Carrera

Referencia: Calidad en Ingenieria de Software Online
http://dmi.uib.es/~bbuades/calidad/calidad.PPT

Los principales beneficios que provee CMM son: mejorar la calidad de los
productos, aumentar tiempo de respuesta al mercado e incrementara

productividad de la organizacion.

1.4. SELECCI’ON DEL MODELO DE CALIDAD PARA PROYECTOS
INFORMATICOS DE LA GESTION ARTES GRAFICAS DEL IGM.

La norma ISO 90001 contempla requisitos genéricos que lo que buscan es ser
aplicables a cualquier organizacion independientemente de su tamanio, tipo,

producto o servicio suministrado.

CMMI califica la madurez de una empresa especificamente en sus procesos de
desarrollo de software en una jerarquia de cinco niveles, a través de los cuales
una organizacién progresivamente alcanza mayor calidad, productividad y

menores costos en el desarrollo de software.
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El modelo CMMI cuenta con aspectos estrechamente ligados a organizaciones
complejas integradas por un gran numero de personas, sin embargo uno de
los objetivos de este trabajo es la incorporacion de estandares de calidad a
las fases de desarrollo de software en los proyectos informaticos técnicos de la
Gestion Artes Graficas del IGM considerando que el equipo de desarrollo y el
tiempo de ejecucion para estos proyectos son pequefios, siendo ésta la

realidad del IGM y de gran numero de organizaciones en el Ecuador.

La adopcion de CMMI en una empresa con las caracteristicas del IGM presenta
aspectos a resolver como:
e Documentaciéon excesiva del proceso de desarrollo.
e Planificacion, organizacion de KPAs orientadas a grandes
organizaciones.
¢ Recursos limitados para el desarrollo de software.

e (Costos altos en entrenamiento.

En equipos pequenios, la calidad, las habilidades y experiencia de estos juegan
un papel fundamental en la obtencién de productos de calidad. EI grupo no
puede dedicar mucho tiempo a trabajo administrativo, el tiempo debe ser
enfocado en gran parte a trabajo de disefio, programaciéon y pruebas de

producto en construccion.

Existen algunas nuevas propuestas y modelos para ser aplicadas en pequefas
empresas. En México se plantea el modelo Moprosoft, este fue elaborado por
la Asociacion Mexicana para la Calidad de ingenieria de software a través de la
Universidad Nacional Autbnoma de México. Este modelo de proceso permite a
las pequefias y medianas empresas de desarrollo de software el acceso a las
practicas de Ingenieria de Software de “clase mundial” y se encuentra
fundamentado en los niveles 2 y 3 de SW-CMM,ISO 9000 e ISO/IEC TR 15504.

MoProSoft estd basado en procesos y considera los tres niveles basicos de la
estructura de una organizacién que son:

e Alta Direccion.
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e Gestion

e Operacion.

La Figura 1.6 Muestra la arquitectura de los Procesos MoProSoft.

Arquitectura de Procesos de MoProSoft

Image 2
v bz Direccion
Negocio g P
Gestidn de Gestidn de
Proveaoy Proyectos Gerencia
.-// g
Gestidn de
Recursos
Admén. de Proyectos Desarrolo y 0”_!.“'9“
Especificos Martenimiento 7
e Snthwara

Figura 1.6: Arquitectura MoProSoft
Referencia: Modelo MoProsoft Online

http://materias.utags.edu.mx/claroline/backends/download.php?url=LOFydGljdW xvcy9QMI8tX0FycXVpdG
VjdHVyYVONb1Byb1NvZnQucGRm&cidReset=true&cidReq=CALS_IVET

El modelo tiene por objetivo apoyar a las organizaciones en la estandarizacion
de sus practicas, en la evaluacion de su efectividad y en la integracion de la

mejora continua.

La categoria de Alta Direccion, esta compuesta por el proceso de Gestién de
Negocios, y se compone de la planificacion estratégica, la preparacion para la

realizacion de la estrategia y la valoracién y mejora continua de la organizacion.

En la categoria de Gestion, los procesos incluidos son los de Gestion de
Procesos, Gestion de Proyectos y Gestidon de Recursos (Humanos y Ambiente

de trabajo, Bienes, Servicios en infraestructura y Conocimiento de la
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Organizacion). Esta categoria de Gestion aborda las practicas de gestion de
procesos Yy recursos en forma coherente con los lineamientos de la Alta

Direccién, proporciona los elementos para el funcionamiento de los procesos
de la Categoria de Operacion, recibe y evalua la informacion generada por

éstos y comunica los resultados ala Categoria de Alta Direccion.

La ultima Categoria, la de Operacién, aborda las practicas de los proyectos de
desarrollo y mantenimiento de software, y se compone de los procesos de
Administracion de Proyectos Especificos Desarrollo y Mantenimiento de

Software.

En la figura 1.7 se puede observar los procesos planteados en el modelo
MoproSoft.

Procesos MoProSoft
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Figura 1.7: Procesos MoProSoft
Referencia: Modelo MoProsoft Online

http://materias.utags.edu.mx/claroline/backends/download.php?url=LOFydGlidWxvcy9QMI8tX0FycXVpdG
VjdHVYYV9Nb1Byb1NvZnQucGRm&cidReset=true&cidReq=CALS_IVET

Por otro lado La Universidad Autbnoma de Aguascalientes propone un nuevo
modelo para lo cual realiz6 un estudio que muestra la solucién al desarrollo de
software en equipos pequefios, los cuales pueden considerarse con un maximo

de 20 personas.
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El modelo propuesto involucra el desarrollo de 12 actividades, estas
actividades estan conformadas como una estrategia para garantizar la
implementacion de CMM en la organizacién, asi como obtener una mejora en

el proceso de desarrollo, las 12 actividades propuestas son:

e Compromiso de la direccidén en la consecucién del proyecto.

e Establecimiento del SPEG (Software Process Engineering Group).

e Definicion de meta de proyectos y organizacion.

e Creacidn de una guia para el aseguramiento de las metas.

e Plan de informacién sobre CMM en la organizacion.

e Desarrollo de un proceso de software comun.

e Proceso trazado por CMM

e Plan y operacion de entrenamiento en la organizacion.

e Coleccion de los datos y mejora del proceso.

e Desarrollo del proceso pequeio (ajustado).

e Una valoracion de SQA (Software Quality Assurance), es decir el
establecimiento del programa de aseguramiento de la calidad de
software.

e Mejora continua.

La creacion del modelo debe indiscutiblemente realizarse en funcién de la
reduccion del ciclo de desarrollo, introduciendo la metodologia agil de
desarrollo en un contexto CMMI. En este trabajo se ha tomado la decision de
establecer las actividades que dictan y SCRUM y XP adaptandolas a la
realidad de la Gestidn Artes Graficas del Instituto Geografico Militar para en
cubrir con las KPAs definidas en CMMI en los niveles de madurez 2 y 3. Se
debe tomar en cuenta que el IGM no es una empresa cuyo objeto de negocio
es el desarrollo de software por lo tanto es claro que la estructura
organizacional de la institucién no esta disefiada para tal efecto, por tanto en
las KPAs que hacen referencia a la estructura organizacional se hara una

adaptaciéon con los recursos que la Gestion Tecnologica posee, puesto que
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cualquier modificacion en la estructura organizacional del Instituto se encuentra

fuera del alcance de los desarrolladores de este trabajo.

En el siguiente capitulo se procedera a definir las KPAs del nivel 2 y 3 de CMM
y las actividades de la metodologia agil seleccionada que cubren con las
mencionadas KPAs.
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CAPITULO 2. CONSTRUCCION DE UN MODELO DE GESTION
DE CALIDAD PARA DESARROLLO DE PROYECTOS
INFORMATICOS DE GAG. IGM.

Es posible juzgar los procesos de desarrollo de software de una organizacion
mediante la utilizacion del Modelo de Capacidad de Madurez (CMMI), sin
embargo un problema que se presenta frecuentemente es que este modelo se
lo aplica asumiendo que so6lo es funcional para procesos rigidos definidos en el
desarrollo de software, lo que conduce a que proyectos de contextos
dindmicos en los que generalmente los requerimientos son cambiantes,

culminen en fracaso.

En este trabajo se pretende mostrar como es posible combinar una
metodologia agil para desarrollo de proyectos informaticos de contexto
cambiantes con CMMI, determinando el objetivo de cada Area Clave de

Proceso (KPA) cuando se utiliza una metodologia agil para desarrollo.

Este trabajo es direccionado para entidades en los que los proyectos de
desarrollo informatico técnico que se caractericen por el establecimiento de
tiempos de desarrollo muy reducidos, sin perder un nivel alto de calidad y

satisfaccion del usuario final ante el producto de software generado.

Los factores considerados claves para conseguir la reduccién del proceso de

desarrollo de software sin afectar la calidad son:

e Determinacién de prioridades en actividades de equipos pequefios,

enfatizando en la construccion del software.

e Cumplir los objetivos unicamente de las KPAs que se relacionan con la
definicion de procesos de proyectos cortos, eliminado KPAs no

necesarias en organizaciones pequenas ni en proyectos cortos.
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e Disminucion de documentacion y formatos de control, de tal forma que

se pueda facilitar la administracién del proyecto.

Las tablas 2.1 y 2.2 muestran las KPAs especificadas para alcanzar el nivel de

madurez 2y 3 de CMMI respectivamente.

KPA NOMBRE
KPA1 | RQM

Gestion de Requerimientos (Requirements Management)
KPA2 | PP

Planificacién de Proyectos de Software (Project Planning)
KPA3 | PMC

Seguimiento y Supervicion de Proyectos (Project Monitoring and Control)

KPA4 | SAM

Administracién y ContratacionProveedores(Supplier Agreement Management)

KPA5 | MA

Métricas y Analisis (Measurement and Analysis)

KPA6 | PPQA
Aseguramiento de Calidad Proceso y Producto (Process and

ProductQualityAssurance)

KPA7 | CM

Gestion de Configuracion (Configuration Management)

Tabla 2.1: KPAs Nivel 2 CMMI Repetible
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

KPA DESCRIPCION
KPA8 RD
Desarrollo de Requerimientos. (RequirementsDevelopment)
KPA9 TS

Solucién Técnica (TechnicalSolution)

KPA10 PI

Integracion del Producto ( Productintegration)
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KPA11 VER

Verificacién (Verification)
KPA12 VAL

Validacién (Validation)
KPA13 OPF

Enfoque en el Proceso Organizacional (OrganizationalProcessFocus)
KPA14 OPD

Definicion del Proceso Organizacional (OrganizationalProcessDefinition)
KPA15 oT

CapacitacionOrganizacional.( Organizational Training)
KPA16 RSKM

Gestion de Riesgos 8 Risk Management).
KPA17 DAR

Andlisis de Decisiones y Resoluciones (DecisionAnalysis and Resolution)
KPA18 Ambiente de Desarrollo Integrado Producto y Proceso.( Integrated Product and

Process Development (IPPD) nvironment
KPA19 IPM

Gestidnintegrada del Proyecto ( Integrated Project Management)
KPA20 IT

Integracion de Equipo (IntegratedTeaming)
KPA21 ISM

Gestionintegrada de Proveedores (Integrated Supplier Management)
KPA22 OEl

Integracion del Ambiente Organizacional (OrganizationalEnvironmentforintegration)

Tabla 2.2: KPAs Nivel 3 CMMI Definido
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

Para la definicion del Modelo de Gestion que se propone, se realizara una

clasificacion de las KPAs dentro de dos ambitos, de Producto de Software (PS)

y Organizacional (O) y ademas se establecera una seleccion de las KPAs que

son aplicables segun el tipo de proyectos que en este trabajo se aborda.
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Las KPAs que afectan directamente al proceso de desarrollo de software
dentro del Modelo de Gestién propuesto corresponden al Ambito de Producto
de Software (PS), mientras que las KPAs que se refieren a informacion general

de la organizacion estaran incluidas dentro del Ambito Organizacional (O).

DETERMINACION Y CLASIFICACION DE KPAs NIVEL 2 CMMI
APLICABLES AL MODELO DE GESTIONPROPUESTO

En la tabla 2.3 se presenta la clasificacion de las KPAs del nivel 2 CMMI que

son aplicables al modelo propuesto.

KPA NOMBRE AMBITO | APLICA

KPA1 RQM PS Sl
Gestion de Requerimientos (Requirements Management)

KPA2 | PP PS Sl
Planificaciébn de Proyectos de Software (Project Planning)

KPA3 | PMC PS Si
Seguimiento y Supervicibn de Proyectos (Project Monitoring and
Control)

KPA4 | SAM NO
Administracién y ContratacionProveedores(Supplier Agreement
Management)

KPA5 | MA NO
Métricas y Analisis (Measurement and Analysis)

KPA6 | PPQA PS Si

Aseguramiento de Calidad Proceso y Producto (Process and

ProductQualityAssurance)

KPA7 | CM PS Sl

Gestion de Configuracion (Configuration Management)

Tabla 2.3: Seleccion y clasificacion KPAs aplicables NIVEL 2 CMMI
Elaborado por: M. Jativa, J.Carrera

2.1.1. KPAs NO APLICABLES NIVEL 2 CMMI

2.1.1.1. KPA 4: ADMINISTRACION Y COTRATACION DE PROVEEDORES
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En el Nivel 2 de madurez de CMMI no aplica la KPA 4 (SAM) referente a la
Administracion y Contratacion de Proveedores, puesto que este modelo esta
dirigido a empresas o instituciones cuyo objeto de negocio no es el desarrollo
de software y por tanto la administracion y contratacion de proveedores es
realizada por una Unidad especifica y esta fuera de la competencia y el alcance

de la Unidad de Gestion Tecnologica de la empresa.

La KPA4 SAM se cubre también la gestién del software de subcontratacion y
para el caso de los proyectos abordados en este trabajo, tampoco es aplicable,
puesto que todo el desarrollo debe ser realizado por el equipo de trabajo
interno, tomando en cuenta especificaciones de requerimientos internos
especificamente para equipos de hardware que la empresa utilice en sus
proyectos, estos dispositivos de hardware pueden ser impresoras, camaras

fotograficas, lectores de huellas dactilares, etc.

Los requerimientos en el desarrollo de software para este tipo de proyectos son
puntuales para la utilizacion de equipos de hardware y especificos para
manejo de datos, por esta razén no se requiere la subcontratacién de software,
cada desarrollo puede requerir de librerias 0 componentes especiales propias
del equipo de hardware, estos paquetes son provistos por el fabricante y tanto
el software como la asistencia técnica necesaria es contemplada dentro del

contrato de adquisicion de equipos y de mantenimiento.

2.1.1.2. KPA 5: METRICAS Y ANALISIS

En este nivel 2 de madurez CMM Definido, tampoco es aplicable la KPA 5
(MA), referente a Métricas y Analisis tomando en cuenta que una de las
principales caracteristicas de los proyectos abordados en el presente trabajo es
que la definicidon de requerimientos es la incertidumbre en los requerimientos,
es decir que estos pueden cambiar durante el proceso de desarrollo y ademas
se cuenta con tiempos de desarrollo cortos, los parametros para toma de
decisiones durante el proceso de desarrollo deberan ser realizados en base a

la definicion de los elementos de la Pila del Producto y congelacién Pila de



49

Sprint en la reunion de planificacion del mismo. La forma en que se realizara
estas acciones es especificada mas adelante en el presente documento en el

desarrollo del Modelo de Gestion propuesto.

2.2. DETERMINACION Y CLASIFICACION DE KPAs NIVEL 3 CMMI
APLICABLES AL MODELO DE GESTION PROPUESTO

En la tabla 2.4 se presenta la clasificacion de las KPAs del nivel 2 CMMI que

son aplicables al modelo propuesto.

KPA DESCRIPCION AMBITO | APLICA

KPAS8 RD PS SI
Desarrollo de Requerimientos.

(RequirementsDevelopment)

KPA9 TS - NO

Solucién Técnica (TechnicalSolution)

KPA10 | PI PS SI

Integracion del Producto ( Productintegration)

KPA11 | VER PS Si

Verificacién (Verification)

KPA12 | VAL PS SI

Validacién (Validation)

KPA13 | OPF O SI
Enfoque en el Proceso Organizacional

(OrganizationalProcessFocus)

KPA14 | OPD o] SI
Definicion del Proceso Organizacional

(OrganizationalProcessDefinition)

KPA15 | OT O SI

CapacitaciénOrganizacional.( Organizational Training)

KPA16 | RSKM PS SI
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Gestion de Riesgos 8 Risk Management).

KPA17 | DAR - NO
Analisis de Decisiones y Resoluciones

(DecisionAnalysis and Resolution)

KPA18 | Ambiente de Desarrollo Integrado Producto y Proceso.( - NO
Integrated Product and Process Development (IPPD)
nvironment

KPA19 | IPM PS SI
Gestionintegrada del Proyecto ( Integrated Project

Management)

KPA20 | IT PS Sl

Integracion de Equipo (IntegratedTeaming)

KPA21 ISM - NO
Gestionintegrada de Proveedores (Integrated Supplier
Management)

KPA22 | OEI 0] SI
Integracién del Ambiente Organizacional

(OrganizationalEnvironmentforintegration)

Tabla 2.4: Seleccion y clasificacion KPAs aplicables NIVEL 3 CMMI
Elaborado por: M.Jativa, J. Carrera

2.2.1. KPAs NO APLICABLES NIVEL 3 CMMI
2.21.1. KPA 9: SOLUCION TECNICA

El propésito del KPA de Solucidén Técnica es disefiar, desarrollar e implementar
soluciones acorde a los requerimientos del producto. Esta KPA no se incluido
puesto que el modelo propuesto es considerado para empresas que cuenten
con un departamento especializado en investigaciéon de tecnologia, el cual
debe realizar los estudios necesarios para determinar la mejor solucion

tecnologica posible a ser utilizada en el desarrollo de un proyecto.
2.2.1.2. KPA 17: ANALISIS DE DECISIONES Y RESOLUCIONES
El proposito del KPA Analisis de Decisiones y Resoluciones es analizar

posibles decisiones usando un proceso formal que evaliue las diferentes

alternativas en base a sus criterios. Se comparan todas las alternativas y se
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selecciona la mejor, sin embargo para este trabajo no se aplicara esta KPA,
debido a que en metodologias agiles el fin es probar si los requerimientos se
van cumpliendo en los diferentes Sprints y de esta forma se va conformando el
producto final lo que implica que a lo largo de todo el proyecto se tomara

decisiones que se ajusten a lo requerido en ese momento.

2.21.3. KPA 18: AMBIENTE DE DESARROLLO INTEGRADO PRODUCTO
Y PROCESO

Esta KPA se refiere al establecer un ambiente de trabajo en el que se involucre
a las partes interesadas en el desarrollo del proyecto durante todo el ciclo de
vida del mismo. De esta forma se asegura la satisfaccibn de todas las

necesidades planteadas por el cliente.

Esta KPA no aplica al presente trabajo como una actividad aislada, puesto que
dentro de SCRUM, cada Sprint considera la participacion de cada parte
interesada en el desarrollo del proyecto. La metodologia agil SCRUM adoptada
genera necesariamente un ambiente de desarrollo integrado para su
funcionamiento. La interaccion de las partes involucradas se determina en las
reuniones de planeacion de proyecto, en las reuniones de planeacién de Sprint

y en el Scrum diario.

2.2.1.4. KPA 21: GESTION INTEGRADA DE PROVEEDORES

En el Nivel 2 de madurez de CMMI no aplican las KP4 SAM referente a la
Administracion y Contratacion de Proveedores puesto que el enfoque del
modelo propuesto esta en empresas en las que el negocio principal no es en si
el desarrollo de software, la administracion y contratacién de proveedores por
tanto es realizada por una unidad especifica y queda fuera de la competencia
de la unidad encargada de los procesos de desarrollo de soluciones técnicas

informaticas.
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La KPA4 SAM se cubre también la gestion del software de subcontrataciéon y
para el caso de los proyectos abordados en este trabajo, tampoco es aplicable,
puesto que todo el desarrollo debe ser realizado por el equipo de trabajo
interno, tomando en cuenta especificaciones de requerimientos internos para
equipos de hardware especializados que son utilizados en este tipo de

proyectos.

Los requerimientos en el desarrollo de software son puntuales y se refieren a
la utilizacién de equipos de hardware y especificos para manejo de datos, por
esta razbn no se requiere la subcontratacion de software, cada desarrollo
puede requerir de librerias o componentes especiales propias del equipo de
hardware, estos paquetes son provistos por el fabricante y tanto el software
como la asistencia técnica necesaria es contemplada dentro del contrato de

adquisicion de equipos y de mantenimiento.

2.3. MODELO DE GESTIONPROPUESTO MEDIANTE KPAs
APLICABLESDE LOS NIVELES 2 Y 3 CMMI

En el presente trabajo se ha clasificado a las KPAs de nivel 2 y 3 de CMMI

segun sus caracteristicas en dos grupos denominados ambitos:

e Ambito Organizacional.

e Ambito de Producto de Software.

2.3.1. AMBITO ORGANIZACIONAL

Dentro de este ambito se incluyen las KPAs cuyas actividades se encuentran

directamente relacionadas con la estructura organizacional.

2.3.1.1. KPA 13: ENFOQUE EN EL PROCESO DE LA ORGANIZACION
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Esta KPA se refiere a la responsabilidad que tiene la organizacién en cuanto a
la aplicaciéon de los procesos en el desarrollo de software.

Se basa en los siguientes puntos:

1. Determinar las oportunidades de mejora del proceso.
1.1. Establecer las necesidades organizacionales del proceso.
1.2. Evaluar los procesos de la organizacion.
1.3. Identificar mejoras en los procesos de la organizacion.

2. Planificar e implementar las actividades de mejora de los procesos.
2.1. Establecer los planes de accion para los procesos.
2.2. Implementar los planes de accion para los procesos.
2.3. Desplegar recursos organizacionales para el proceso.
2.4. Incluir experiencias relacionadas con el proceso organizacional.

Ademas se debe convocar cada 6 meses al equipo de desarrollo a revisar el
proceso de desarrollo en base a las recomendaciones establecidas y de ser el
caso revisar la modificacion de procedimientos o herramientas utilizadas en el

proceso de desarrollo de software para este tipo de proyectos.

2.3.1.2. KPA 14: DEFINICION DEL PROCESO ORGANIZACIONAL

El objetivo de este proceso es establecer y mantener un conjunto utilizable de
recursos organizacionales del proceso. Se desglosan las metas a conseguir
con este proceso, y las practicas que se requieren para conseguir estas metas:

Los puntos que cubre son:

1. Establecer los recursos organizacionales del proceso.
1.1. Establecer procesos estandar.
1.2. Establecer descripciones del modelo de ciclo de vida.
1.3. Establecer criterios y lineas generales de adaptacion.
1.4. Establecer un almacén de medidas de la organizacion.

1.5. Establecer la libreria de recursos del proceso a nivel organizacional.
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2.3.1.3. KPA 15: CAPACITACION ORGANIZACIONAL
El propésito de este proceso es desarrollar las habilidades y conocimientos de
las personas para que puedan desarrollar sus roles de forma eficiente.

Las actividades que cubre son:

1. Habilitar a la organizacion para formar a su personal.

1.1. Establecer las necesidades estratégicas de formacion.

1.2. Determinar qué necesidades de formacion son responsabilidad de la
organizacion.

1.3. Establecer un plan tactico de formacion para la organizacion.

1.4. Establecer la capacidad de formacion.

2. Proporcionar la formacién necesaria.
2.1. Dar la formacion
2.2. Establecer registros de formacion.
2.3. Determinar la efectividad de la formacion.

2.3.1.4. KPA 22: INTEGRACION DEL AMBIENTE ORGANIZACIONAL

El propésito del ambiente organizacional tiene como fin que el Producto, el
Proceso de infraestructura de desarrollo, y la administracion del personal sea
integrado. Una infraestructura que maximiza la productividad y colaboracién del

personal se basa en un compromiso de toda la institucion.

2.3.2. AMBITO PRODUCTO DE SOFTWARE

Dentro de este ambito se incluyen las KPAs cuyas actividades se encuentran
directamente relacionadas con el proceso de desarrollo de software en el

Modelo propuesto.

Las actividades y procedimientos dentro del Ambito de Producto de Software
deben ser aplicados de manera repetitiva para cada uno de los SPRINT que

se hayan definido en el proyecto.



2.3.21. KPA 1: GESTION DE REQUERIMIENTOS

Esta KPA esta cubierta con las siguientes actividades de SCRUM-XP:

e Gestion de la Pila del Producto o Backlog.

e Seguimiento de requerimientos en el Backlog

e Congelacién de requerimientos durante cada sprint.

¢ Integracion continua.

¢ Retroalimentacion o interaccidon continia con el cliente.

2.3.2.1.1. GESTION DE LA PILA DE PRODUCTO
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Previo la gestién y la definicion de la pila del producto, es importante establecer

en forma clara los roles del proyecto SCRUM y la respectiva persona o

personas que estaran desempefiando cada rol.

Los responsables por rol seran definidos utilizando el formato mostrado en la

tabla 2.5
ROL DEL PROYECTO | NOMBRE RESPONSABLE CARGO
Duefio del Producto Representa la parte del | Cargo que
cliente desempefia en la
empresa.
Scrum Master Facilitador del proyecto, | Cargo que
asegura guia |y quita | desempefia en la
obstaculos en la ejecucion | empresa.

del proyecto.

Se encarga de la gestion con
el cliente para la definicion de
los requerimientos para cada

sprint, hace de interfaz entre
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el cliente y el equipo.

Equipo de | Responsables de crear el | Cargo que
desarrolladores producto, formado por | desempefia en la
disefiadores, programadores | empresa.

y testeadores.

Estiman con el Scrum Master
cada una de las tareas que

formaran el Sprint.

Usuarios Quienes utilizaran el software | Cargo que

desempeiia en la

empresa.
Gerentes Administradores de la | Cargo que
organizacion desempefia en la

empresa.

Tabla 2.5: Definicion de roles del proyecto
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

La primera actividad a realizarse en la gestidon de la Pila del Producto o
backlog, es la definicibn de la misma, esta es una parte fundamental del
proyecto. La Pila del Producto constituye una lista de requisitos o
funcionalidades a los que se ha asignado una prioridad. Es decir son
elementos o funcionalidades que el cliente necesita del producto. Esta lista es

escrita utilizando la terminologia del cliente.

En este punto, la Pila de Producto es la vista de todo lo que podria ser hecho

por el equipo en algun momento, en orden de prioridad.

Solo existe una unica Pila de Producto; esto significa que el Duefio de Producto

tiene que decidir sobre la priorizacion de todo el espectro.

Cada elemento de la Pila del Producto incluiran los siguientes campos:
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ID: Constituye un identificador unico para cada elemento de la
pila, es un secuencial.

Nombre: Descripcion corta del elemento de la pila. Esta
descripcion debe estar suficientemente clara como para que el
cliente entienda de lo que se trata y se la pueda distinguir de los
otros elementos.

Importancia: Es el grado de importancia que el cliente da a este
elemento, se debe definir la escala. Mientras mas alto el valor,
mas importante es el elemento, el valor de importancia, se define
en el rango de 0 a 10.

Estimacion Inicial: Constituye la valoracion inicial del equipo sobre
la cantidad de trabajo necesario para la implementacion de la
historia. Esta estimacion esta realizada en “Dias persona”, es
decir en cuantos dias trabajaria un equipo de desarrollo de dos
personas en la implementacion de esa historia sin distracciones
durante 6 o 7 horas diarias, este es el numero de horas
productivas diarias que se definira para el presente trabajo.
Como probarlo: Es una descripcion a alto nivel de como se
probara esta historia en el producto final del Sprint. Es decir es
esencialmente una simple descripcion de como hacer una prueba
o test para esta historia.

Notas: Informacion o referencias que se necesite agregar a la

historia, debe ser muy breve.

La estructura de cada elemento de pila se muestra en la tabla 2.6.

ID

Nombre de la Historia o elemento

Importancia

Estimacion

Inicial

Como

probario

Descripcion




58

Estado

Tabla 2.6: Elemento de la pila del producto
Elaborado por: M.Jativa, J. Carrera

Estas tablas son almacenadas en un documento de Excel compartido en una
unidad de red. El duefio del producto es oficialmente el propietario del
documento, pero es necesario que este documento pueda ser accedido al resto
de usuarios desarrolladores por razones de consulta o cambio de estimaciones

especialmente.
Ademas para el caso del presente trabajo se establecera un formato mas
general de la pila del producto en la que se podra observar mas facilmente

todos los elementos de la Pila del Producto.

El formato general de la Pila de Producto se muestra en la siguiente tabla 2.7.

ID Elemento Importancia Estimacion Inicial | Estado

1 Nombre del elemento

de la Pila del Producto

Tabla 2.7: Elementos de la pila del producto presentacion general
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

La tabla anterior muestra en conjunto de la lista de los elementos de la Pila de
Producto. Esta tabla debe estar visible en forma impresa para todos los

miembros del equipo y debe ser actualizad conforme el proyecto avance.

2.3.2.1.2. SEGUIMIENTO DE REQUERIMIENTOS EN LA PILA DE
PRODUCTO (BACKLOG)

Es necesario asegurarse que Los requisitos que aparecen en la Pila del

Producto sean negociables, evaluables, estimables y no demasiado grandes.
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Ademas deben ser independientes puesto que el orden de implementacién

puede cambiar.

El seguimiento de los requerimientos en la Pila del Producto es parte de su
gestiéon. En el presente trabajo, se entendera por cambio en el backlog, a

cualquier modificacion que conlleve a la alteracion del alcance del proyecto.

El Backlog pertenece al duefio del producto, y por tal razén este puede cambiar
tantas veces como el duefio del producto crea necesario. Sin embargo en el
Backlog inicial debe ser realizado de una forma de alto nivel, de tal manera que
no deberia sufrir cambios. No es recomendable el tener un Backlog que cambie

constantemente.

Uno de los principales motivos de realizar un correcto seguimiento de los
cambios en la Pila del Producto es el intentar que el duefio del producto no

agregue cambios innecesarios.

Todos los cambios seran agregados al Backlog. Cada elemento de la pila
contiene un atributo denominado “Estado”, este campo o atributo tomara los

valores de “original”’, “nuevo”, “cambio”, dependiendo de la accion realizada con

el elemento del Backlog.

La actualizacidon de los cambios en la Pila del Producto esta a cargo del Duefio
del Producto y debe ser discutido previamente con el Scrum Master. Cada
cambio sera comunicado al equipo en el SPRINT diario y ademas sera

reflejado y publicado en la tabla de Pila del Producto.

2.3.2.1.3. CONGELACION DE REQUERIMIENTOS DURANTE CADA SPRINT

Un factor de importancia y uno de los pilares de SCRUM es que una vez que el
Equipo se compromete en el desarrollo de un SPRINT, cualquier cambio o

adicidén debe esperar al siguiente Sprint.
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El presente trabajo acoge esto como una practica inalterable, puesto que
es necesario el que el equipo pueda trabajar con la certeza absoluta de que

SUS compromisos no cambiaran.

Si en el proceso de un SPRINT se determina que por alguna circunstancia de
cambio de requerimientos, el trabajo del equipo para ese SPRINT constituira
una pérdida de tiempo, se atribuye al Duefio del producto o al equipo la
capacidad de dar por terminado el SPRINT, con lo cual se debera realizar una
nueva reunién para la Planificacidén de un nuevo SPRINT deteniendo el cual

es objeto de cambio.

2.3.2.1.4. INTEGRACION CONTINUA

En el presente trabajo, se establecera la integracion continua como una
practica en la que cada miembro del equipo de trabajo debe integrar su trabajo

al menos una vez al dia, pudiendo haber multiples integraciones diarias.

Cada integracion debe ser verificada y validad por un BUILD especializado, de
esta forma se detectaran y corregiran los errores de automatizacion el

momento mismo de cada integracion.

La integracion continua es uno de los pilares para conseguir una consecucion
exitosa en el proyecto, asegurando que todo el sistema funciona en cada

construccion o demo de manera coherente.

Para la consecucion del proyecto se establecera el uso de las herramientas
informaticas de integracion continua. Las caracteristicas de la herramienta

seleccionada en forma general deben ser:

e Mantener un repositorio de cédigo.
e Automatizar la compilacién e integracion.
e Realizar pruebas.

e Commits diarios sobre el desarrollo.
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e (Cada commit debe compilar.
e Testar en clon de produccion
e Resultados accesibles por parte de todos los miembros del equipo de

desarrollo.

La integracién debe ser realizada al menos una vez al dia en la finalizacion de
la jornada de trabajo de cada par de desarrolladores, esto no restringe a que en

el transcurso del dia se pueda realizar mas integraciones si fuera necesario.

La herramienta a utilizar debe ser elegida en base al cumplimiento de las
caracteristicas anteriores y en funcién de la compatibilidad que la herramienta
preste con respecto a la plataforma de desarrollo. En la siguiente tabla se
muestra a manera de recomendacion general una lista de herramientas que

podrian ser utilizadas para la gestion de la integracién de un proyecto.

2.3.2.1.5. RETROALIMENTACION O INTERACCION CONTINUA CON EL
CLIENTE

La retroalimentacién e interaccion continua con el cliente se la obtiene durante
la primera parte de cada planificacion de cada Sprint, es necesario que el
Duefio del Producto se encuentre presente en al menos en la primera de las
reuniones de planificacion de un Sprint. Este requerimiento es factible de
implementar en el desarrollo de los tipos de proyectos que se quiere abordar en
la implementacion del presente trabajo, puesto que el correcto y oportuno
funcionamiento del software constituye un factor determinante en la
consecuciéon exitosa de todo proyecto hacia el cual esta enfocado , por esta
razon es previsible con seguridad que el rol de Duefo de Producto se
encuentre ocupado y cumpla con las actividades previstas, obteniendo asi la
retroalimentacién e interaccién con el cliente. En la seccion correspondiente a
la planificacion del Sprint (KPA 2) se determina explicitamente las actividades

que el rol Duefio de Producto debe cubrir.
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2.3.2.2. KPA 2:PLANIFICACION DE PROYECTOS DE SOFTWARE

Esta KPA esta cubierta con las siguientes actividades de SCRUM-XP:

¢ Planificacion SCRUM-XP al inicio de cada proyecto.
¢ Reuniones de planificacion de cada Sprint al inicio de cada uno de

estos.

2.3.2.2.1. PLANIFICACION SCRUM-XP AL INICIO DE CADA PROYECTO

En realidad la planificacion SCRUM-XP al inicio de cada proyecto constituye el
primer paso a realizar, este paso consiste en la organizacién de la primera
reunion del proyecto en el que el Duefio de Producto debe articular una vision
detallada del proyecto y la funcionalidad requerida en el sistema informatico a

desarrollar para dicho proyecto.

Al final la reunién debera evolucionar hacia una lista de requerimientos
priorizada de funcionalidades del sistema informatico y al entendimiento global
sobre la planificacion del proyecto, esta lista toma el nombre de la Pila de

Producto.

El rol del Duefio de Producto es ocupado generalmente por el Jefe de
Produccién de la Planta de Artes Graficas del IGM, puesto que este es el
directamente responsable de la planificaciéon y ejecucion de dicho proyecto. En
la reunion de planificacion SCRUM-XP el Duefio de Producto debe exponer
detalles de la planificacién global del proyecto, puesto que la funcionalidad del
sistema a desarrollar en gran medida dependera de aspectos especificos de

logistica en cuanto a produccion, aspectos como:
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¢ Plazos limite para realizar la implantacién e iniciar la produccion del

sistema informatico o prototipo funcional.

¢ Logistica de despacho de producto.

¢ Ubicacidn fisica de las terminales informaticas y mddulos del sistema a

utilizar en cada una de ellas.

¢ Necesidades en cuanto a tiempo de respuestas.

¢ Proceso de produccion y puntos de control a implementar.
e Distribucién del area destinada a la realizacion del proyecto.

Todos estos puntos son indispensables poner a conocimiento del equipo de
desarrollo, puesto que en base a esto, se disefiara y seleccionara la mejor
solucion en cuanto a funcionalidad de software y utilizacién de dispositivos de

hardware para afrontar desde la parte informatica del proyecto.

Como entregables de esta reuniéon de planificacion de SCRUM-XP se tendra
un documento denominado Acta de Planificacion del Proyecto “NOMBRE DEL
PROYECTO” y la Pila del Producto Inicial.

La estructura de la Pila del Producto se describe en la seccién de Gestion de
la Pila de Producto (KPA1).El Acta de Planificacién del Proyecto debe incluir

los siguientes puntos generales como informacién minima:

e Encabezado: Debe constar el nombre del proyecto, y la fecha en que se

realiza la reunion.

e Desarrollo: Debe constar de las siguientes secciones:
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o Seccion de antecedentes: Describe informacion general sobre las
razones o motivos producidos que llevan al planteamiento del

desarrollo del proyecto.

o Desarrollo: En esta seccidon se debe detallar brevemente los
acuerdos en funcionalidad y plazos a que se ha llegado durante la
reunion y hacer referencia a la Pila de Producto, ésta ultima es
también resultado de la reunién de Planificacion SCRUM-XP al
inicio del proyecto y ademas es aqui donde se establecen a
detalle los requerimientos del sistema informatico con sus

respectivas prioridades.

e Conclusiones y recomendaciones: En esta seccion se establece
resoluciones tomadas en la reunion y se incluye también la descripcidon
de los recursos necesarios que se debe involucrar en el desarrollo del
proyecto. Este documento y especificamente esta seccion debe ser
utilizado para poner en conocimiento de la Direccion el planteamiento
del proyecto y gestionar la aprobacion y asignacion de los recursos
necesarios a utilizar en el desarrollo de la parte informatica del proyecto
de Artes Graficas del IGM.

e Pie de Acta: Contiene las formas de responsabilidad del Duefio del
Producto y del SCRUM Master.

El producto de esta reunidon constituye el compromiso por parte del equipo de

desarrollo y establece la Pila del Producto inicial.

2.3.2.2.2. REUNIONES DE PLANIFICACION DE SPRINT AL INICIO DE
CADA UNO DE ESTOS

Antes de iniciar con la primera reunién para la planificacion del primer Sprint,
hay que asegurarse que la Pila de Producto se encuentra terminada. En

general se debe asegurar que se cumpla con los siguientes puntos:
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e Existencia de la Pila de Producto.

e Todos los elementos de la Pila de Producto deben tener definidos
valores de importancia, no es problema si los elementos menos
importantes tienen definidos un mismo valor. Se debe tomar en
cuenta que los valores de importancia Unicamente se definen
para obtener un ordenamiento por importancia de cada historia.

o El duefio debe comprender cada historia, normalmente él es el
autor, pero pueden existir casos en los que otras personas
afiadan solicitudes, estas deben ser priorizadas finalmente por el

dueno del producto.

Es importante que el Dueiio del Producto o un representante de este asistan a
esta reunion ademas del equipo de trabajo, esto es porque cada historia

contiene tres variables muy dependientes unas de otras.

La figura 2.1 muestra las variables de cada elemento que forma parte de la Pila

de Producto.

ALCANCE

ESTIMACION IMPORTANCIA

Figura 2.1: Variables del Elemento de la Pila de Producto
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

El alcance y la importancia son fijadas por el Duefio del Producto,
mientras que la estimacion es proporcionada por el equipo. Estas tres
variables deben ser discutidas durante la reunion y afinadas por medio

de dialogo entre el equipo y el duefio del producto.
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La reunion de planificacion debe ser iniciada por el duefio del producto
definiendo cuales son las historias mas importantes, para posteriormente
ser revisadas por el equipo para la asignacion de la respectiva
estimacion, iniciando por la definida mas importante. Es posible que
durante la revision de cada historia aparezcan dudas que al ser resueltas

conduzca a redefinir la estimacion para la historia.

Es importante que el dueno del Producto participe en esta reunion, esta
participacibn no debe representar ningun problema para la empresa
puesto que el cliente es interno y ademas se tiene claro la importancia

del software con respecto al éxito global del proyecto.

La reunién debe cubrir y definir los siguientes tépicos:
e Definicion de la Meta del Sprint.
¢ Definicion de la lista de miembros del equipo de trabajo y nivel de
dedicacion.
¢ Inclusion de Historias en el Sprint (Pila de Sprint).
e Definicion de la duracion del Sprint.
e Definicion de la hora y el sitio para el Scrum diario.

e Elaboracion de Historias Técnicas.

2.3.2.2.2.1. DEFINICION DE LA META DE SPRINT

Esta debe estar escrita en términos del negocio, es decir en términos en que la
gente fuera del equipo pueda entender. La meta del Sprint tiene que ser algo
que no se haya logrado aun. La meta del Sprint puede parecer tonta y
superficial al inicio de la planificacion del Sprint, pero es necesaria cuando el

equipo comienza a sentirse confuso acerca del direccionamiento de su trabajo.

Para la documentacién de la meta de un Sprint se hara uso del formato

expuesto en la tabla 2.8 mostrada a continuacion:
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SPRINT No.

Nombre SPRINT:

Meta de SPRINT:

Tabla 2.8: Definicion de 1a Meta de Sprint
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

2.3.2.2.2.2. DEFINICION DE LA LISTA DE MIEMBROS DEL EQUIPO DE
TRABAJO Y NIVEL DE DEDICACION

En cada reunién de Sprint, el equipo se esta comprometiendo seriamente a
completar el trabajo en el tiempo que se defina, este compromiso necesita ser

meditado para poder tener éxito.

Se debe determinar cuanto tiempo se puede comprometer cada miembro del
equipo para el trabajo en el Sprint. Es importante que este tiempo sea estimado

en forma efectiva en, para lo cual se tomara en cuenta lo siguiente:

e Dia laboral medio, descontando el tiempo que pasaran en
reuniones, leyendo el correo, comiendo, etc. Para la mayoria de
la gente esto significa 5-7 horas de tiempo disponible al dia para
trabajo relacionado con el Sprint.

e La determinacion del tiempo de trabajo de cada miembro del
equipo debe ser escrito en una tabla como la que se muestra,
esta tabla es elaborada para cada Sprint y constituye un

compromiso a respetar por parte de cada miembro del equipo.

La tabla 2.9 muestra el formato a utilizar para la definicion del equipo de

desarrollo y su nivel de dedicacién dentro del proyecto.

SPRINT No: 1

Nombre de SPRINT “‘Nombre definido para le SPRINT”

Duracion del Sprint 3 Semanas
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Dias laborables en el Sprint 15 dias
Nombre Dias disponibles | Horas Total horas
durante Sprint Disponibles por | disponibles
dia
Santiago 15 5 75
Garcia
Carlos 15 5 75
Zambrano
José Ceron 10 4 40

Tabla 2.9: Definicion del Equipo y Nivel de Dedicacion
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

La definicibn de esta tabla debe realizarse para cada Sprint y debe ser
aceptada por todos los miembros del equipo de trabajo, ya que constituye un
compromiso aceptado, y de esto depende la conclusion exitosa del desarrollo

del Sprint y del Proyecto.

Por las caracteristicas de los proyectos hacia los cuales esta enfocado el
presente trabajo, es un requerimiento que los miembros del equipo de trabajo
con rol de desarrollo sean asignados al proyecto a tiempo completo con una
estimacion de 6 horas productivas por dia tomando en cuenta el tiempo
requerido para el almuerzo y un periodo de tiempo para solucion de
imprevistos, que en este tipo de desarrollos se presentan por las caracteristicas

mismas de los proyectos que se abordan en el presente trabajo.

2.3.2.2.2.3. INCLUSION DE HISTORIAS EN EL SPRINT (Pila de Sprint)

Esta actividad es una de las mas importantes en la planificacion de cada Sprint,
la decisién de que historias de la Pila de Producto se debe incluir en la Pila de
Sprint. El equipo de desarrollo toma la decision de que y cuantas historias de la
Pila de Producto seran incluidas en la Pila de Sprint y por tanto se

comprometen a desarrollar durante su duracion.
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La decision de que historias incluir en la Pila de Sprint debe ser realizada en
base a las estimaciones iniciales asignadas a cada Historia en la Pila de
Producto y el numero de dias hombre disponibles segun el equipo de trabajo
asignado y a la prioridad que se haya dado a cada elemento de la Pila del
Producto, es decir se debe considerar las de mayor prioridad y tratar de no

sobrepasar la duracién del Sprint de dos semanas.

En esta seccion también se debe desglosar a un nivel mas detallado cada
elemento de la Pila del Producto que se incluya en el Sprint, de tal forma que
por cada elemento de la Pila, se tenga una o mas actividades a realizar, cada
actividad debe constar de su respectiva estimaciéon inicial la cual debe ser
coherente con la estimacion inicial asignada al elemento de Ila Pila del
Producto. Es decir la sumatoria de las estimaciones de cada actividad del
elemento debe ser igual a la estimacién inicial del Elemento de la Pila del

Producto respectivo.

Para el desglose y asignacion individual de estimacién inicial de esfuerzo en
cada actividad obtenida de cada elemento de la Pila de Producto incluida en el

Sprint, se utilizara el formato mostrado en la tabla 2.10.

No. SPRINT:

Nombre SPRINT:

ID. Nombre Elemento Tarea de Sprint Responsables Est. I
001 | Busqueda registro | Busqueda por | Garcia, Zambrano

para captura de datos | numero de cedula

imagen Busqueda por | Garcia, Zambrano
numero de
comprobante
Busqueda por | Garcia, Zambrano
apellidos

002 | Cierre diario de | Filtro por usuario y | Zambrano, Cerén
operaciéon Centro de

Movilizacion
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Zambrano, Cerén
Bloqueo de | Zambrano, Cerén
operacion

Total:

Tabla 2.10:Division de Historias para el SprintIlustracién 1
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

En la Tabla 2.10 se muestra las actividades a realizar en cada elemente de la
Pila del Producto y ademas se debe incluir la estimacién de esfuerzo por cada

actividad.

2.3.2.2.2.4. DEFINICION DE LA DURACION DEL SPRINT

Uno de los resultados de la planificacion del Sprint es la definicion de su
duracion. Generalmente los duefios del producto prefieren los Sprints cortos, y
los desarrolladores los Sprints largos, pero la duracién del Sprint tiene que ser

un valor de compromiso.

Para el caso del desarrollo de los proyectos técnicos informaticos abordados en
este modelo propuesto, la duracion del Sprint dependera de la sumatoria de las
estimaciones de duracién de los elementos de la Pila del Producto incluidos en
la Pila del Sprint considerando también la duracion de cada Historia Técnica
definida para el Sprint, pero se recomienda no definir Sprints de mas de 2
semanas de duracion, ademas este intervalo debe ser revisado y puesto a

consideracion dependiendo del plazo que el proyecto deba cumplir.
Dos semanas de duraciéon para un Sprint es un tiempo prudencial para

proporcionar agilidad corporativa y para recuperarse de los posibles problemas

que aparezcan durante el Sprint.

2.3.2.2.2.5. DEFINICION DEL SITIO Y HORA PARA EL SCRUM DIARIO
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El primer Scrum diario es basicamente el lanzamiento, es donde todos deciden
por donde empezar el trabajo.

Se recomienda definir el Scrum diario en horas de la mafana y el sitio
asignado debe ser una sala destinada para reuniones, donde el equipo se

encuentre comodo para efectuar la reunion.

2.3.2.2.2.6. ELABORACION DE HISTORIAS TECNICAS

Son actividades que es necesario realizar, pero que no constituye entregables
ni estan directamente relacionadas con ninguna historia especifica y no

representan nada con un valor inmediato para el duefo del producto.

Las Historias técnicas se refieren por ejemplo a la instalacién de un servidor de

aplicaciones, instalacion de un motor de base de datos especifico, etc.

Cada Historia Técnica sera documentada haciendo uso del formato mostrado
en la tabla 2.11.

No. SPRINT:
Nombre SPRINT:

No. TITULO DE LA HISTORIA TECNICA

Descripcion: Descripcion de las actividades de las que consta la

Historia Técnica.

Recursos: Lista de los recursos que se necesitaran para implementar

las actividades descritas en la Historia Técnica.

Tiempo Requerido: Estimacidén del Tiempo en horas necesarias para la

implementacion de la Historia Técnica.

Tabla 2.11: Historia Técnica
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera
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Cada uno de los items tratados como historias técnicas en la Reunion de
planificacion del Sprint deben ser plasmados utilizando el formato de la tabla
2.11, y constituyen un compromiso para los miembros del equipo que

trabajara en ese Sprint.

2.3.2.3. KPA3: SEGUIMIENTO YSUPERVISION DE PROYECTOS DE
SOFTWARE.

Esta KPA estad cubierta mediante la presentacion de pequefias versiones
incrementales resultado de cada Sprint, esto facilita la supervisién del proyecto

e impide que este se desvie de la planificacion inicial.

La metodologia Scrum abarca la supervision de proyectos de software de dos

maneras:

e Observaciones de primera mano mediante el Scrum diario.
e Graficas del backlog, las cuales miden el avance conseguido al final de

cada Sprint.
2.3.2.3.1. SCRUM DIARIO
El Scrum diario consiste en una reunién corta de maximo 15 minutos de
duracion, esta practica es clave en la metodologia Scrum y ademas cubre con
el seguimiento y supervision del desarrollo del proyecto.
Todo el equipo debe asistir a esta reunién. El objetivo de ésta reunién es la de
informar a los demas miembros del equipo sobre el progreso y los obstaculos

que se hayan suscitado hasta el momento.

En el Scrum Diario, cada miembro del equipo debe topar los siguientes puntos:
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¢ Que han hecho desde la ultima reunion.
¢ Que tienen planificado hacer antes de la siguiente reunion.

e Cualquier bloqueo o impedimento que tengan.

Hay que tener en cuenta que el Scrum Diario no es una reunién de estado para
informar a un jefe; es tiempo que dedica un equipo auto-organizado para

compartir entre sus miembros lo que esta pasando.

En caso de existir bloqueos o impedimentos, se debera informar al Scrum
Master, éste se responsabilizara en ayudar a los miembros del equipo a

resolverlos.

Para el presente trabajo se recomienda que a estas reuniones no acudan al
Scrum Diario ni jefes, ni gerentes ni otros puestos de autoridad percibida. Esto
puede hacer sentir al equipo que esta siendo “observado” —con la presién de
informar de un gran progreso todos los dias (una expectativa poco realista), y
cohibe el informar sobre problemas, ademas tiende a socavar la autogestion

del equipo.

En el Scrum diario se debe actualizar los avances de conseguidos en la Tabla
de Sprint. La forma de actualizacion y manejo de la tabla se explica en el

siguiente punto referido a Graficas del backlog.

Cada reuniéon de Scrum diario durante la duracion del Sprint, debe ser

registrado con la utilizacion del formato mostrado en la tabla 2.12:

SPRINT No.:
Nombre de SPRINT: “Nombre del Sprint Respectivo”

SCRUM No. | Fecha Observaciones Generales Recomendaciones




74

Tabla 2.12: Registro de Scrum Diario
Elaborado por: M. Jativa, J.Carrera

2.3.2.3.2. MEDICION DEL AVANCE CON GRAFICAS DE BACKCLOG

La actualizacion del avance debe ser diario, cada dia se coloca la cantidad de
trabajo restante necesario para finalizar cada actividad que se haya definido en

el respectivo Sprint.

El seguimiento del avance debe ser realizado mediante la utilizacion de la
Tabla de Sprint, esta tabla estara dispuesta y publicada en un lugar visible en el

sitio que se ha definido para el Scrum diario (Sala de reuniones).

Lo importante de la actualizacién de la tabla y la grafica del Backlog es que a
parte del seguimiento al avance del desarrollo del proyecto, también se
muestre al equipo el progreso hacia que se tiene hacia la consecucion de su
objetivo, este progreso no es mostrado en términos de cuanto se ha realizado
hasta el momento, sino en término de cuanto trabajo queda en el futuro, es
decir se debe mostrar en realidad la cantidad de trabajo que separa al equipo

de conseguir su objetivo.

Sila linea de trabajo (en la grafica del Backlog) restante no esta bajando hasta
la finalizacién del trabajo cuando se acerca el final del Sprint, entonces el
equipo necesita hacer ajustes, por ejemplo reducir el alcance del trabajo o
encontrar una forma de trabajar mas eficientemente al tiempo que mantienen

un ritmo sostenible.
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Varios autores recomiendan el mostrar la Grafica y la Tabla en papel en una

pared, puesto que es mas visible, rapida y esta siempre en contacto con el

equipo de trabajo, a diferencia de tenerla como una grafica en un computador.

El formato de la Tabla de Sprint y su utilizacion se muestra a en la tabla 2.13.

SPRINT No:

Nombre de Sprint:

restante al final del dia

Esfuerzo estimado

Elemento de | Tarea de | Responsables | Estimaci | 1 2 3 |4
la Pila del | Srpint on
Producto Inicial
Busqueda Busqueda Garcia, 10 9 9 6 |5
registro para | por numero | Zambrano
captura de | de cedula
datos imagen | Busqueda Garcia, 10 9 8 6 |5
por numero | Zambrano
de
comprobante
Busqueda Garcia, 10 9 8 4 |3
por apellidos | Zambrano
Cierre diario | Filtro por | Zambrano, 8 8 7 3 |2
de operacion | usuario y | Ceron
Centro de
Movilizacion
Zambrano, 9 8 7 5 |4
Ceron
Bloqueo de | Zambrano, 10 9 9 2 1
operacion Cerdn
Total: 55 51 |47 |40 | 36

Tabla 2.13: Tabla de Sprint
Elaborado por: M. Jativa, J.Carrera
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Como se muestra en la tabla 2.13 de Sprint, el esfuerzo mostrado al final del

dia debe ser el esfuerzo faltante para terminar la actividad definida en el Sprint.

La utilizacién y formato de la Grafica de Backlog se muestra en la figura 2.2.
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Figura 2.2: Grafico de Backlog
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

En la Grafica de Backlog se puede apreciar de diferente forma la

informacion de avance del equipo de desarrollo en el Sprint, en la grafica

se muestra el esfuerzo restante durante al finalizar cada dia durante el

desarrollo de un Sprint. En el eje de las X, se coloca los dias estimados

para el conjunto de elementos de la Pila de Producto que se hayan

incluido en el Sprint y en el eje de las Y se coloca el esfuerzo aun

requerido para cubrir completamente con el elemento de la Pila de

Producto respectivo.
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La Grafica de Backlog muestra ademas el comportamiento del trabajo
real con respecto al trabajo ideal, esto constituye una muy buena
herramienta para realizar el seguimiento y supervision ejecutiva durante

el desarrollo del proyecto.

2.3.2.4. KPA 6: ASEGURAMIENTO DE LA CALIDAD DEL SOFTWARE

En los proyectos desarrollados con metodologias agiles y especificamente
SCRUM-XP el aseguramiento de la calidad del producto mediante la
implementacion de una fase de pruebas, tiene un funcionamiento diferente a

las metodologias tradicionales por las siguientes razones:

¢ No se cuenta con un equipo exclusivo dedicado a pruebas.
e En cada Sprint el equipo de desarrollo libera una aplicacion
potencialmente entregable, lo que implica que:
o No se cuenta con suficiente tiempo para elaborar un plan de
pruebas.
o No es posible esperar hasta que el producto de cada Sprint se
encuentre completamente libre de errores antes de iniciar con el
nuevo Sprint.

o No existe tiempo para realizar periodos de “retesting”.

En los proyectos implementados con metodologias agiles no se puede
establecer una fase de pruebas al final del proyecto. Las actividades de

pruebas necesariamente deben ser introducidas dentro de cada iteracion.

Esta KPA implica revisar y auditar los productos de software. En una
organizacibn CMM nivel 5, la empresa debe poseer un equipo definido e
independiente que se dedica exclusivamente a estas actividades. El modelo se
enfoca en empresas que no se encuentra en nivel 5 CMM y ademas sus
actividades de negocio no se centran en el desarrollo de software, por esta

razdn se puede entender que las organizaciones a las que esta dirigido el
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modelo propuesto en este trabajo no cuenta con el recurso humano disponible
para tareas propias y exclusivas de revision y auditoria en los productos de

software para el control de calidad del mismo.

El presente trabajo hace una abstracciéon al desarrollo de los proyectos
Informaticos Técnicos de una empresa, tomando en cuenta la falta de
disponibilidad de recursos suficientes que sean destinados y especializados a
labores de control de calidad, se debe hacer uso de los cuatro recursos
destinados a este tipo de proyectos que en este trabajo se propone, es decir
cada par debera realizar actividades de control de calidad y pruebas sobre el

trabajo de desarrollo del otro par de desarrolladores.

Las pruebas posiblemente es el factor mas variable entre estos tipos de
proyectos, puesto que estas dependeran de factores como tipo de software
que se encuentre desarrollando o el numero de recursos asignados a estas

actividades, que en cada proyecto es variable dependiendo de la disponibilidad.

Se debe considerar que el tiempo de desarrollo disponible en este tipo de
proyectos es bastante limitado y generalmente no es posible extender ni un
solo dia el plazo de entrega del producto de software y su consiguiente puesta
en produccion, por estas razones es conveniente y recomendable que el
control de calidad sea enfocado a pruebas de funcionalidad. Sin duda el
desarrollo de software debe cumplir con estandares y el cumplimiento de estos
debe ser verificado, sin embargo el tiempo es un factor determinante en la

conclusion exitosa del proyecto.

El desarrollo en pares asegura que el cumplimiento de estandares de
desarrollo sean cubiertos en el proceso mismo, lo cual disminuye el tiempo
destinado a las pruebas en este sentido, enfocandose directamente a las

pruebas de funcionalidad.

Las pruebas de software es una actividad en la cual el sistema o uno de sus

componentes se ejecutan en circunstancias previamente definidas, los
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resultados son observados y registrados, para posteriormente realizar una
evaluacion. El procedimiento de pruebas en el presente trabajo se establece de

sobre:

1. Prueba de Funcionalidad.
2. Revision de Presentacion.

3. Revision de Estandares de Codificacion.

En la figura 2.3 se muestra las pruebas a aplicar sobre el producto de

software resultante de cada iteracion.

Estandares de h/ Pruebas de \\;- . Ft:::in:sali:ad
Presentacidn ‘\\_\\ software / A .

e r

'-Eahndares de )
Caodificacidn

Figura 2.3: Pruebas de software
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

El equipo de pruebas debe ingresar y utilizar el sistema tal y como lo harian los
usuarios finales, el equipo eventualmente encontrara errores, los mismos que

seran reportados al equipo de desarrollo para su correccion.

El objetivo es asegurar la calidad del software producido, pero minimizando los
recursos que se deban a signar para el periodo de pruebas. Esto se consigue
maximizando la calidad en la generacion de cdodigo, lo cual constituye ser la

principal ventaja del trabajo en codificacién en parejas.

Una practica a considerar en el presente trabajo y que ademas constituye una

forma de minimizar el trabajo en la fase de pruebas, es el considerar Sprints no
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grandes, es decir no incluir demasiados elementos de la Pila del Producto en
cada Sprint.

El procedimiento definido consiste en realizar la revisidbn del cumplimiento de
estandares como funcionalidad del producto resultado de cada Sprint mediante

una plantilla a modo de checklist.

2.3.2.4.1. PRUEBAS DE FUNCIONALIDAD

En la revision de la funcionalidad se utilizara la plantilla siguiente, en funcién a
la informacién de funcionalidad que consta para cada elemento que esta
formando parte de la Pila de Sprint, esta informaciéon es definida en la

elaboracion del a Pila del Producto.

La tabla 2.14 muestra el formato de la lista de chequeo a utilizar en el

desarrollo de las pruebas para Revision de Funcionalidad.

Revision de Funcionalidad

No. Sprint:
Nombre SPRINT:

Fecha:

Actividad Si | No | No aplica Informacién adicional

¢ El producto cubre con la
funcionalidad especificada en
la Pila de Sprint?

¢ Los datos de la forma cambian
en forma sincronizada?

¢(El tiempo de respuesta es

razonable para el usuario?

Cuando se cambia el valor de un
campo de entrada, ¢se modifica
también el campo de despliegue?

Los bloques hijos estan
coordinados

con el bloque padre en consulta,
borra doy cuando se limpia la
forma?
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Los campos que hacen referencia
a datos de tablas ¢ tienen cada
uno su lista de valores?

¢Las listas de valores son lentas
para
recuperar la informacion?

¢El orden de navegacion de los
campos es el correcto?

¢,Se ha implementado manejo de
excepciones adecuadamente?

¢ Los campos Validate from LOV
funcionan adecuadamente?

¢, Si el reporte requiere mucho
tiempo,
esto le es notificado al usuario?

¢ Si llama reportes, la extension
de los

reportes es la correcta? (NO rdf,
debe

estar sin extension).

¢ El desarrollo de la funcionalidad
objeto de la revision de este
Sprint se encuentra debidamente
integrado?

Tabla 2.14: Revision de Funcionalidad SPRITN
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

2.3.2.4.2. REVISION DE PRESENTACION

La tabla 2.15 muestra el formato de la lista de chequeo a utilizar en el

desarrollo de las pruebas para Revisién de Presentacion.

Revision de Presentacion

Sprint: Descripcion:
Fecha:
Analista: Revisor:
Actividad Si | No | No aplica Informacién adicional

¢ Estan claramente definidos los
bloques de informacién
(Frames)?

¢ Tiene los encabezados de titulo
y nombre de aplicacién
correctos?

¢Las etiquetas de los campos
son claras y representativas?

¢ Los campos de despliegue
estan completamente
inhabilitados y del color
respectivo?

¢Los campos de solamente
despliegue estan claramente
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identificados?

¢Los campos fecha tienen el
formato

DD-MON-RRRR y se puede
ingresar

los datos como Ej: 12ago2001?

Cuando se tiene una forma con
multiples tabs, ¢se conoce cual
es el registro padre de los tabs?

¢ Los Radio Groups tienen un
frame quelos abarca?

¢Los campos estan alineados en
forma correcta?

¢ Los campos requieren y tienen
Tooltip?

Tabla 2.15: Revision de Presentacion SPRITN
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

2.3.2.4.3. REVISION DE ESTANDARES DE CODIFICACION

La tabla 2.16 muestra el formato de la lista de chequeo a utilizar en el

desarrollo de las pruebas para Revision de Estandares de Codificacion.

Revision de Estandares de Codificacion

Sprint: Descripcion:
Fecha:
Analista: Revisor:
Actividad Si | No | No aplica Informacién adicional

¢,Se ha hecho revision por pares?

¢, Se ha realizado el proceso de
afinamiento sql?

¢,Se encuentra el codigo
debidamente documentado?

¢ Tienen las variables nombres
faciles de entender?

Tabla 2.16: Revision Estandares de Codificacion SPRITN
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

El periodo de Sprint debe contemplar tiempo para realizar la revision del

producto resultante previo su finalizacion.

Para el trabajo presente se recomienda no establecer Sprints largos, es decir

no incluir demasiados elementos de la Pila de Producto, de esta forma se

asegura que el tiempo que se tome para la correccion de errores que sean
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encontrados en esta fase, tanto en las Revisiones de Funcionalidad,
estandares de Presentacion y Estandares de Codificacidon sean cortos, de tal

forma que no altere el cronograma de ejecucion del Sprint.

2.3.2.5. KPA 7: GESTION DE LA CONFIGURACION DEL SOFTWARE

La Gestidon de la Configuracién del Software es un proceso cuyo propésito es
establecer y mantener la integridad de los productos de trabajo a través de los
siguientes puntos:

e La identificacién de los elementos/productos que van a ser controlados:
Se debe establecer cuales son los elementos de configuracion.

e La definicibn de un procedimiento para el control de los productos:
Establecer el como controlar los cambios sobre los elementos de
configuracion.

e El registro o informe del estado de los productos: Establecer el estado
actual de los elementos de configuracion.

e Las auditorias de configuracién: Establecer si los elementos de

configuracion cumplen los requisitos.

Un elemento de configuracién es cualquier producto de trabajo, tanto producto
final como productos intermedios y tanto productos entregables al cliente como
productos internos del proyecto, cuyo cambio pueda resultar critico para el

buen desarrollo del proyecto.

En la gestién de la configuracion del software se hace uso del concepto de
Linea Base, una linea base es un conjunto de elementos de configuracion

formalmente designados y fijados en un momento especifico del ciclo de vida.

Los elementos incluidos en la linea base tendran que cumplir unas condiciones
minimas, es decir, han de estar acabados y formalmente aprobados. La linea
base sélo puede ser modificada a través de un procedimiento formal de
cambios. La linea base, junto con todos los cambios aprobados sobre la

misma, representa la configuracion vigente y aprobada.
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El principal objetivo de realizar gestion en la configuracién del software es
obtener integridad en el producto de software en cuanto a dos puntos

especificos:

e Saber exactamente lo que se ha entregado al cliente
e Saber el estado y contenido de las lineas base y elementos de

configuracion.

Mediante la gestién de la configuracion se busca el establecer una forma
efectiva y eficiente de gestionar y comunicar los cambios en lineas base y

elementos de configuracion a lo largo del ciclo de vida.

Entre los problemas que se pueden generar al no realizar una correcta gestion

de configuracion se puede listar los siguientes:

e Entrega de una versidon con errores.
e Entrega de una versidn con cambios que no han sido probados
e Se puede encontrar errores en la version entregada que no puede

reproducirse en la ultima version que el equipo de trabajo tiene.

Para el tipo de proyectos que se pretende abarcar en el presente trabajo se
debera realizar una abstraccion en cuanto al cubrimiento de esta KPA, ya que
el producto de software final no es distribuido comercialmente, el cliente es
interno a la empresa y es el mismo equipo de desarrollo es el encargado de
implantar y configurar todo lo necesario para el funcionamiento del software en

el sitio designado.

Dadas las caracteristicas de los proyectos abordados por el presente trabajo y
las condiciones y restricciones en cuanto a la disponibilidad de recursos por
parte de las empresas hacia las que se enfoca el modelo propuesto, no es
posible centralizar el rol de Gestor de Configuracion en un solo recurso. Las

actividades de gestion de configuracion recaeran sobre cada par de



85

desarrolladores que durante el desarrollo hayan tenido la necesidad de realizar

cambios en el elemento.

Las practicas generales a realizar son:

e Establecer lineas base.

e [Establecer control de cambios.

e Establecer integridad.

Existen actividades que deben ser realizadas previamente que forman parte de

la identificacion de
configuracion.
217.

los elementos que seran

incluidos en gestién de

Estas actividades de identificacibn se muestran en la tabla

Actividad

Descripcion

Identificar los productos

bajo gestidon

Se debe identificar los elementos de software en

los que es posible que durante el desarrollo del

proyecto puedan estar sujetos a cambios.

Asignar atributos a cada

elemento de configuracion

Los atributos que se definiran para cada

elemento son:

|dentificador unico.
Autor.

Tipo de archivo.

del de

Responsable elemento

configuracion.

Definir estructura de

almacenamiento

Definir ubicacion de almacenamiento.

Dentro de la carpeta correspondiente al
elemento se coloca el elemento y un
archivo que documente la linea base del

elemento.

Definir un nivel de control

El equipo de desarrollo que tenga que hacer
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de acceso de los miembros | uso de un elemento, debe ser responsable del
del equipo sobre la | correcto manejo de las actualizaciones en el
infraestructura de | elemento y su linea base. El equipo de

almacenamiento. desarrollo tendra acceso total.

Tabla 2.17: Gestion de Configuracion de Software
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

2.3.2.5.1. ESTABLECER LINEAS BASE

Una vez identificados los productos que estaran bajo gestién de configuracion,
se debe incluirlos bajo una linea base para que de esta forma a partir de ese
momento, cualquier modificacidn que se vaya a realizar sobre dicho producto
tenga que seguir los procedimientos disefiados para ello, es decir que cualquier

cambio que sea aplicado sobre dicho producto sea correctamente registrado.

Para formar parte de la linea base no sélo tiene que estar identificado como
elemento a incluir sino que tendra que cumplir unas condiciones minimas:
e El producto debe estar terminado.

e El producto debe estar probado.

La linea base del producto corresponde al producto finalizado y entregado para
su integracion en el sistema.

El evento que desencadena la incorporacién a la linea base de un elemento es
la realizacion de alguna tarea de aceptacion formal del elemento.

Cada elemento de configuracién estara identificado con el formato descrito en

la tabla 2.18, esta tabla constituye la linea base del elemento.

No. Sprint:
Nombre SPRINT:

Nombre del Elemento:

Id:

Autor:

Tipo de Archivo:
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Responsable del
elemento:

Almacenamiento:

Descripcion:

Gestion de cambios Agregar una descripcion de cada cambio realizado
sobre el elemento.

Acceso:

Tabla 2.18: Linea Base
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

Sobre esta tabla se debe reflejar la gestién de configuracion sobre el elemento,
esta tabla establece el seguimiento que se le hace a un elemento de

configuracion.

2.3.2.5.2. ESTABLECER CONTROL DE CAMBIOS

El primer paso para gestionar los cambios sobre los elementos controlados es
determinar qué cambios realizar. El proceso de peticion de cambios
proporciona procedimientos formales para enviar y registrar peticiones de
cambio, evaluar el coste e impacto potencial del cambio propuesto, y aceptar,

modificar, o rechazar el cambio propuesto.

La peticibn de modificacion y su aceptacion, asi como el analisis del impacto
potencial de cambios sobre un elemento sera realizado y discutido durante las
reuniones de planificacion de cada Sprint y durante el Scrum diario si hubiera

consideraciones a tomar en cuenta durante el proceso de Sprint.

Tras realizar el cambio se comunicarg, si asi esta establecido, a todos aquellos
que estén afectados por dicho cambio. De esta forma, se pretende preservar la

integridad.

Tras la comunicacién del cambio, la correspondiente informacién en la linea
base sera actualizada, de esta actualizacién debe ser responsable el equipo de

desarrollo que trabajé sobre un elemento.




88

2.3.2.5.3. ESTABLECER INTEGRIDAD

La integridad de los productos se manejara mediante la difusion de cualquier
cambio durante las reuniones de Scrum diario y mediante la estructura de
almacenamiento definido, de esta forma todo miembro del equipo de desarrollo

del proyecto tendra la informacién de la ultima versioén del producto

2.3.2.6. KPA 8: DESARROLLO DE REQUERIMIENTOS

A medida que se vayan finalizando los Sprints se realice una retroalimentacion
en base a la tabla de elementos de la pila del producto y del registro de

seguimiento de requerimientos (Backlog) realizados en el KPA2.

En el presente trabajo se fijara una fecha de retroalimentacion al final de un
numero determinado de sprints en la que asista el ScrumOwner, Scrum Master
y el equipo. Al final se aprobara la pila de producto inicial o se presentara la

nueva.

El duefio del Producto ScrumOwner es quien finalmente abaliza el avance
correcto del Proyecto, y quien puede pedir nuevos requerimientos que alteren
la pila del producto (se debe aceptar este tipo de cambios en casos extremo),
se debe trabajar conjuntamente con el equipo para determinar cualquier

cambio y en forma conjunta establecer nuevas prioridades.

La tabla 2.19 muestra el formato a seguir en el establecimiento de un nuevo

elemento de la Pila del Producto.

ID Nombre de la Historia o elemento

Importancia

Estimacion
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Inicial

Como

probarlo

Notas

Estado

Tabla 2.19: Nuevo Elemento de Pila de Producto
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

Estos cambios también se deben ver reflejados en el burndown chart una
grafica mostrada publicamente que mide la cantidad de requisitos en el Backlog

del proyecto pendientes al comienzo de cada Sprint

Si durante el proceso se afiaden nuevos requisitos la recta tendra pendiente
ascendente en determinados segmentos, y si se modifican algunos requisitos la

pendiente variara o incluso valdra cero en algunos tramos.

2.3.2.7. KPA10: INTEGRACION DEL PRODUCTO

El propdsito es integrar el producto a partir de sus componentes, asegurar que
el producto (como parte de la integracion) funciona correctamente, y entregar el

producto. Se debe cumplir con las siguientes practicas especificas:

Las actividades que se realiza son:

1. Preparar la integracion del producto:
1.1. Determinar la secuencia de integracion.
1.2. Establecer el entorno de integracion del producto.
1.3. Establecer los criterios y procedimientos de integracion del producto.

2. Asegurar la compatibilidad de las interfaces:
2.1. Revisar la completitud de las revisiones de las interfaces.
2.2. Administrar las interfaces.

3. Integrar los componentes del producto y entregar el producto:

3.1. Confirmar que los componentes del producto estan listos para la
integracion.

3.2. Integrar los componentes del producto.
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3.3. Evaluar las integraciones de los componentes del producto ya

integrados.

3.4. Empaquetar y entregar el producto o componente.

Cada una de estos pasos seran cubiertos con las actividades de SCRUM-XP

descritas en la tabla 2.20

Preparar  Integracion  del SCRUM XP
Producto
Determinar la secuencia de | Acorde a la Pila
integracion. de Productos vy
Prioridades
Establecer el entorno de | Integracidon
integracion del producto. Continua
Establecer los criterios y | Revision de cada
procedimientos de integracion | Sprint e
del producto. Iteracciones
Asegurar la compatibilidad de SCRUM XP
las interfaces
Integrar los componentes del | Actualizacion Pila
producto. de Entrega

Revisar la completitud de las
revisiones de las interfaces.

Revision de Sprint

Administrar las interfaces.

Revision de cada
Sprint

Integrar los componentes del
producto y entregar el

SCRUM XP

producto
Confirmar que los Refinamiento  del
componentes del producto Producto
estan listos para la
integracion
Integrar los componentes del | Actualizaciéon Pila

producto.

de Entrega

Evaluar las integraciones

Revision de Sprint

Empaquetar y entregar el
producto o componente

Sprints Entregados
producto Final

Tabla 2.20: Integracién de Producto

Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

Como se puede observar la aplicacion de este KPA con

esta implicito en diferentes fases dadas en Scrum.

el uso de Scrum-Xp
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Las diferentes interacciones de cada Sprint tienen como finalidad llegar a la
integracion del producto. Durante el refinamiento inicial de la Pila de Producto
y durante los refinamientos continuos de la pila de cada Sprint, el Equipo y el
Duefio de Producto planificaran la entrega, perfeccionaran cada una de las

caracteristicas esperada del producto.

Para conseguir productividad en Scrum el equipo tiene que estar centrado en

un producto o aplicacion durante un Sprint.

La visibn de Scrum es una vision de perfeccién en la que un producto es
potencialmente entregable al final de cada Sprint, lo que implica que no se
necesita trabajos de acabado tales como pruebas o documentacion. Esto
significa que todo esta completamente terminado en cada Sprint; y que se
podria realmente empaquetar o desplegar inmediatamente un producto

después de la Revisidon del Sprint.

Sin embargo debido a que en la practica pueden suceder un sinnumero de
inconvenientes debido a que las instituciones en general manejan practicas de
desarrollo débiles y no se puede llegar a la visibn de perfeccion, siempre
quedara algo de trabajo por hacer, debido a esto se maneja el concepto de
“Sprint de Entrega” lo cual viene a ser la integracién del producto e incluye

todas las tareas pendientes.

Si el equipo ha seguido buenas practicas de desarrollo, con refactorizacién e
integracion continua, y pruebas efectivas durante cada Sprint, deberia ser
necesario poco trabajo para la KPA de Integracidén del producto.

Como entregable del producto integrado se debera presentar un Demo en el
que se pueda verificar que en efecto se cumple con todos los requerimientos

solicitados y que la implementacién es correcta.

En la tabla 2.21 se define el formato a utilizar en la finalizaciéon de un Sprint.
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Demo Sprint entregado

Sprint 1 Si/no

Tabla 2.21: Sprint entregado
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

2.3.2.8. KPA 11: VERIFICACION.

El proposito de esta KPA es el de asegurarse que el producto cumple o reune

los requerimientos establecidos.

La verificacion constituye un proceso que se da a lo largo del desarrollo del
proyecto, inicia con la verificacion de los requerimientos, continua con la
verificacion de los productos generados a lo largo del trabajo y culmina con la

verificacion del producto terminado.

Las practicas de VER permiten identificar defectos en etapas tempranas de la
creacion del producto y reducir los altos costos asociados a la identificacion y

correccion de defectos que se pueden presentar mas adelante.

SCRUM como la mayoria de metodologias agiles tiene el objeto de desarrollar
productos funcionales en cada iteracion, esto hace que las actividades que
incluyen el cubrimiento de esta KPA sea incluido dentro de cada Sprint en la

fase de control de calidad.

Para el presente trabajo se define a continuacién las actividades que se

incluyen en cada SPRINT para cubrir con esta KPA de CMMI:

Establecer la estrategia de verificacion

Preparar el proceso de verificacion.
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Seleccionar productos de trabajo a verificar y métodos de
verificacion que seran usados: Cada producto funcional obtenido al
finalizar un Sprint se define como un elemento que sera sometido a

verificacion.

Establecer y mantener el entorno necesario para dar soporte a la
verificacion: El entorno que se utiliza para verificacion es el establecido
y utilizado a lo largo del desarrollo del producto, es decir el ambiente de
desarrollo reproducido de forma similar al ambiente que se tendra

cuando el producto final se encuentre en produccion.

Establecer y mantener procedimientos y criterios de verificacion
para los productos de trabajo seleccionados: Cada requerimiento
funcional definido para el Sprint constituye en criterio de verificacion,

para este trabajo se define el formato a utilizar en la tabla 2.22.

VERIFICACION DE PRODUCTOS DE SPRINT

No.

Nombre de Sprint: Fecha:

Verificacion No.:
Requerimiento Entradas Salida Cumple Observaciones
Funcional esperada (SI/INO)

Tabla 2.22: Verificacion
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

El procedimiento es considerar y proporcionar las entradas reales de prueba en

el producto y verificar las salidas producidas, se realizara observaciones y

correcciones en caso de no cumplir con las salidas esperadas.

Esta plantilla debe ser construida al iniciar el Sprint, pero puede ser modificada

durante el transcurso del mismo si fuera necesario.
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Ejecutar las revisiones entre pares

Ejecutar las revisiones entre pares sobre los productos de trabajo
seleccionados

Preparar las revisiones entre pares de productos de trabajo
seleccionados: El presente trabajo adopta la programacién en pares, la
ejecucion de la verificacibn estard& a cargo de cada par de

desarrolladores en su producto de Sprint.

Llevar a cabo las revisiones entre pares sobre productos de trabajo
seleccionados e identificar problemas resultantes de las revisiones:
Se ejecuta la verificacidon del producto con la utilizacion de la tabla
definida.

Analizar datos sobre preparacion, realizacion y resultados de las
revisiones entre pares: El proceso de verificacion arroja resultados de
cumplimiento que seran registrados en la tabla definida, asi como las
observaciones pertinentes, estos datos deben ser considerados por el
par de desarrolladores para realizar las correcciones necesarias sobre el
producto de Sprint antes de volver a ejecutar un nuevo proceso de

verificacion.

Ejecutar la verificaciones

Los productos de trabajo seleccionados son verificados contra los

requerimientos especificados.

Realizar la verificacion sobre productos de trabajo seleccionados:
Para el trabajo presente, esta actividad es cubierta con la verificacion en
pares, actividad que debe ser repetida hasta observar los resultados
esperados, Esta decisibn es tomada puesto que tratandose de una

metodologia de desarrollo como SCRUM que constituye ser iterativa en
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interactiva con el, y dado las caracteristicas de los proyectos abordados,
se opta por cubrir esta actividad con la verificacion en pares.

e Analizar resultados de todas las actividades de verificacion: Los
resultados producto de la revisibn por pares son analizados y las
correcciones son realizadas en base a estos antes de dar por finalizado

el correspondiente Sprint.

Como parte del proceso para el cubrimiento de esta KPA, se llevara un registro
de verificacion para efectos de retro alimentacién, este proceso debe ser

repetido como parte del Sprint hasta conseguir los resultados deseados.

2.3.2.9. KPA 12: VALIDACION

El objetivo de esta KPA es demostrar que un producto esta apto a ser usado
por parte del usuario final en el ambiente de produccién.
Esta KPA es parecida a VER, con un enfoque diferente, aqui el producto a

verificar es aquel que va a ser utilizado por el usuario final.

Las actividades para el cumplimiento de esta KPA son incluidas dentro de VER,
puesto que como resultado de cada SPRINT se obtiene un producto funcional,

que debe estar listo a ser utilizado por el usuario final.

2.3.2.10. KPA 16 GESTION DE RIESGOS

La aplicacion de Gestion de Riesgos en metodologias tradicionales es
realizada como un proceso paralelo que incluye su propia agenda de tareas.
Debido a que las metodologias tradicionales utilizan modelos con ciclos de vida
en cascada donde cada proceso se realiza uno a continuacion de otro y se
planifica todo a su minimo detalle, la gestidbn de riesgos permite controlar

variables que podrian no permitir la finalizacién exitosa del producto en forma
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explicita, sin embargo con el uso de metodologias agiles como se propone en
este trabajo el panorama cambia y la aplicaciéon de Gestion de Riesgos se la
hace de forma implicita en la propia metodologia de Scrum como una disciplina
articulada de manera natural en todas las actividades que se llevan a cabo en
el proyecto, es decir se lo realiza de manera integrada en el propio proceso vy,

por lo tanto, de manera continua.

Existen diferentes criterios en relacidn a quién debe gestionar el riesgo en
Scrum, por un lado se sugiere que es responsabilidad del duefio del producto
gestionar el riesgo. EI ScrumMaster y el equipo deberia ayudar al duefio del
producto a la 6ptima priorizacion del backlog. Otros criterios sugieren que la
gestion del riesgo es una responsabilidad del equipo y todos en el equipo de
Scrum tiene que trabajar en forma colaborativa para resolverlos.

La gestion de riesgos se realizara en las siguientes fases:

Scrum diario en las revisiones de sprint, donde se puede detectar riesgos los
mismos que pueden ser presentados y resueltos.

Impediment Backlog.- Seria la parte mas explicita de la gestion de riesgos la
cual es una lista de incidencias que tienen que ser resueltas por el equipo y
que el Scrum Master debe gestionar y asignar a alguien para que trabaje en
ellas, y que sera revisada en la reunibn SCRUM diaria, utilizando preguntas
como: ¢, Qué esta bloqueando el progreso del proyecto? O ;Qué impedimentos
se ha encontrado?. Responder estas preguntas dia a dia es sin duda una

manera implicita de gestionar los riesgos del proyecto.

Sprint Retrospective, que permite atajar todos los riesgos relacionados con la
comunicacion con el cliente y los requisitos. EI Scrum Master debe hacer
hincapié en no solo hablar de impedimentos actuales sino de también de
aquellos impedimentos que se vislumbran en el futuro del proyecto. Esto cubre

perfectamente la deteccién de riesgos, pero ¢ Qué hacemos para mitigarlos?.

Los riesgos que se tomaran en cuenta se muestran en la tabla 2.23:
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Riesgo Coémo lo controla Scrum
En Scrum se parte de una lista ordenada por retorno de la inversién de las
caracteristicas del proyecto. Esta lista es gestionada por el Product Owner y puede
Ampliacic ser establecida al principio del proyecto. Aunque siempre estd abierta a la inclusion
mpliacion L . N -
de nuevas caracteristicas, esto siempre implica, de manera explicita un aumento en
descontrolada de . ) ) )
o el ndmero de Sprint, en la magnitud del proyecto. Esto ataja los problemas
caracteristicas ) ) L o
habitualmente relacionados con la ampliacion descontrolada de caracteristicas, pues
en Scrum nunca la ampliaciéon de caracteristicas es descontrolada sino el fruto de un
proceso explicito de priorizacion y evaluacion.
Ninguna metodologia protege de una captura de requisitos mal realizada. Pero una
metodologia si puede proteger los riesgos mas habituales en lo relativo a la captura
Cant q de requisitos: no realizarla en absoluto, realizarla de una manera demasiado
aptura e ) ) ) o
o exhaustiva, no asumir que cambiaran y no detallarlos suficientemente antes de la
requisitos mal| y ) ) )
lizad implementacion. En Scrum estos riegos se atajan respectivamente con la
realizada

construccién del productbacklog, evitando detallar los requisitos en una fase
temprana de proyecto y detallarles adecuadamente, durante el Sprint Planning

Meeting, cuando se va a realizar su implementacion.

Calidad insuficiente

La imposicion que Scrum realiza de demostrar de la funcionalidad implementada
durante el Sprint Review actia como fusible de seguridad ante la calidad insuficiente.
Ningun equipo que desarrolle software de baja calidad podra salir airoso de un Sprint

Review.

Plazos optimistas

impuestos

En Scrum el equipo es el ultimo responsable de aceptar los plazos y de
comprometerse con la cantidad de caracteristicas a implementar durante el Sprint.
Nadie puede imponer plazos que no sean realistas pues el equipo tiene la potestad
para no aceptarlos, con lo que los riesgos relacionados con la imposicién de plazos

optimistas no realistas se zanja de raiz.

Disefio inadecuado

De nuevo el Sprint Review y la demostracion que realizamos durante el mismo actua
aqui como una valvula de escape que nos alerta rapidamente de las carencias en lo
relativo al disefio inadecuado. Si el disefio de la aplicacion no es adecuado, las
carencias se haran patentes durante el Sprint Review. Durante la Sprint
Retrospective también el equipo detecta a menudo partes del disefio de la aplicacion

que deben ser refactorizadas.

Desarrollo
orientado a la

investigacion

El concepto de 'Hecho' es clave en Scrum. Solo se demuestran las caracteristicas
que estan completadas, por lo tanto si investigamos y no logramos resultados la
situacion se hace patente de manera clara y rapida al no verse avances en el
Product Burndown Chart y durante los Sprint Review. Scrum tiene sitio para el
desarrollo orientado a la investigacién pero siempre deja patente si esta investigacion

obtiene resultados o no.

Personal

inadecuado

Ninguna metodologia actia de manera explicita en este aspecto. Scrum minimiza
las posibilidades de que en el equipo haya personal inadecuado al incidir mucho en
que los miembros del equipo sean multidisciplinares y que se produzca una continua

comunicacién y transmision de conocimientos entre ellos mediante el Daily Scrum.
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De cualquier modo este es un problema mas relacionado

Scrum como metodologia agil que es sigue el manifiesto agil y por tanto el principio

L de poner 'la colaboracion con el cliente sobre la negociacioén de contratos'. Para ello
Friccion con los ) )
lient Scrum pone en todo proyecto un representante de los intereses de cliente, el Product
clientes
Owner y ademas permite y persigue la colaboracién y la comunicacion con todos los

involucrados en el proyecto durante los Sprint Reviews.

Tabla 2.23: Gestion de Riesgos
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

2.3.2.11. KPA 19: GESTION INTEGRADA DEL PROYECTO

En XP y Scrum las actividades de gestibn de la configuraciéon son
administradas usando el concepto de integracidén continua, donde se destina un

computador unicamente para la tarea de integracion.

Las caracteristicas adicionales para la definicion de la Herramienta de

Integracion:

e Caracteristicas de la herramienta software como:
o Integracion de sistema de control de versiones.
o Capacidad de manejo e integracion de plataformas de
construccion y despliegue.
o Metodologia de feedback e informes.
o Etiquetado.
o Sisoporta dependencia de otros proyectos.
o Facilidad de extender.

e Fiabilidad y rendimiento, hacer pruebas de rendimiento fiables.

e Sin perder la funcionalidad y robustez de una herramienta consolidada y
establecida, hay que tener una vision de futuro, con la posibilidad de
extender el producto y madurarlo en el futuro.

e Entorno objetivo. Hay que tener también una visibn mas alla de la
calidad del cédigo y no perder de vista el entorno de produccién, trabajo

y ejecucion. Se debe tener en cuenta los sistemas operativos soportados
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por los servidores, los requerimientos del sistema, el versionado y el
soporte de versionado.

e Facilidad de uso. Aunque a veces este criterio puede ser subijetivo, el
uso de consolas web, configuracidn a través de edicion de archivos,
utilizacion de asistentes o paneles de control vendran determinados por
los usuarios de la herramienta-servidor que va a ser utilizada vy

administrada.

Existen en el entorno varias herramientas de software, las cuales pueden ser
utilizadas facilitar la cubertura del requerimiento que plantea esta KPA, las

caracteristicas generales de estas herramientas se resumen a lo siguiente:

e Mantener un repositorio de cddigo.

e Automatizar la compilacién e integracion.

e Realizar pruebas.

e Commits diarios sobre el desarrollo.

e Cada commit debe compilar.

e Testar en clon de produccion

e Resultados accesibles por parte de todos los miembros del equipo de

desarrollo.

En la seccidn de anexos se muestra a manera de recomendacioén general una
lista de herramientas que actualmente se encuentran en el mercado y que

podrian ser utilizadas en el desarrollo proyectos.

2.3.212. KPA 20: INTEGRACION DEL EQUIPO O COORDINACION
INTERGRUPAL

El concepto de integracién del equipo tiene que ver con que todos y cada uno
de sus miembros tenga la capacidad de resolver cualquier problema técnico o

de requerimientos relacionados con el proyecto.
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Esta KPA es cubierta por metodologias XP Y Scrum. La metodologia SCRUM
se enfoca en las practicas de organizacion y gestion, mientras que las practicas
XP son enfocadas a las practicas de programacién, es por esta razén que las

dos metodologias se complementan bien.

En Scrum el equipo es “multi-funcional’, tiene todas las competencias y
habilidades necesarias para entregar un producto potencialmente distribuible
en cada Sprint. Es “autoorganizado” (auto-gestionado), con un alto grado de

autonomia y responsabilidad.

En Scrum, los equipos se auto-organizan en vez de ser dirigidos por un jefe de
equipo o jefe de proyecto. El equipo decide a que se compromete, y como
hacer lo mejor para cumplir con lo comprometido; en el mundo de Scrum, al
equipo se le conoce como “Cerdos” y a todos los demas como “Gallinas” (que
viene de un chiste sobre un cerdo y una gallina que estan hablando sobre abrir
un restaurante llamado “Huevos con jamén”, y el cerdo no lo ve claro porque “él
estaria verdaderamente comprometido, pero la gallina solo estaria implicada”).

Para el caso de que cada miembro del equipo tenga un vasto conocimiento

técnico se aplica la metodologia XP con la programacion en parejas

Se designara equipos de dos personas para la codificacion, una persona
tomara el nombre de “piloto” y es quien llevara manejara el teclado del
computador donde se esta realizando el desarrollo, la segunda persona toma el
nombre de “navegante” y también debe poseer un computador en el cual se
realizara tareas pequefias cuando sea necesario, consultar documentacion,

etc.

La programacion en parejas debe mejorar la calidad de cddigo y mejorar la
concentracion del equipo. Esta forma de programar para el caso de los tipos
de proyectos abordados en el presente estudio debe ser realizada tomando en

cuenta los siguientes puntos:
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La programacién en parejas no debe hacerse durante todo el dia, o se
debe tomar intervalos de descanso de 10 minutos cada 2 horas, puesto
que resulta extremadamente cansado.

Si bien el desarrollo se realiza en un solo computador, cada miembro de
la pareja debe poseer su propio PC.

Cambio de parejas frecuentemente, pero al inicio de cada Sprint.

No forzar a ningun desarrollador a realizar programacion por parejas, en
ocasiones se puede perder un buen desarrollador por intentar obligar a
algun recurso a inmiscuirse en esta forma de codificar. En estos casos
se debe proporcionar las herramientas adecuadas y motivarlas en
cuanto a la programacién en parejas, pero permitirles experimentar a su

propio ritmo.
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CAPITULO 3 : APLICACION A UN CASO DE ESTUDIO

Este capitulo estara centrado en la aplicacion en un caso de estudio para
efectos de validaciéon del Modelo generado y que se encuentra documentado

en el Capitulo Il del presente trabajo.
3.1. SELECCION DEL CASO DE ESTUDIO

El caso de estudio consiste en seleccionar un proyecto real que haya sido
asignado a la Gestion Artes Gréficas, este proyecto debe contener la parte de

desarrollo informatico con las caracteristicas descritas en el Capitulo I.

El proyecto seleccionado para la validacién del Modelo de Gestion de Calidad
para Desarrollo de Proyectos Informaticos de la Gestion Artes Graficas del IGM
es el PROYECTO DE EMISION DE TARJETAS DE IDENTIFICACION DE LAS
FUERZAS ARMADAS DEL ECUADOR, proyecto que se lo conocera como
DIRMOV, en relaciéon a las siglas de la entidad encargada de la emision de
dichos documentos de identificacion, Direccion de Movilizacion del Comando

Conjunto de las Fuerzas Armadas.

3.1.1. DESCRIPCION DEL CASO DE ESTUDIO SELECCIONADO

Siendo el Instituto Geografico Militar del Ecuador una entidad estatal que
posee tecnologia e infraestructura para el suministro de soluciones graficas y
de seguridad documentaria, y siendo el IGM una empresa publica, se hace la
adjudicacion del Proyecto para la Emision de Tarjetas de Identificaciéon para
Las Fuerzas Armadas del Ecuador, DIRMOV.

Este proyecto DIRMOV consiste en la emision y personalizacion de 485000
tarjetas de identificacién Militar a nivel Nacional, distribuido en 39 centros de

emision fija a nivel nacional y 4 equipos moviles.



103

El proyecto para la Unidad de Produccion de la Gestion Artes Graficas consiste
en la elaboracion de las especies segun los requerimientos de seguridad
documentaria establecidos y la posterior personalizacion de cada tarjeta de

identificacion en los Centros de Movilizacién ubicados a lo largo del pais.

Los requerimientos de seguridad documentaria ni los aspectos de propios de
produccion de la especie constituyen parte del Proyecto Técnico Informatico,

asi que para el presente trabajo se obviara mencionados aspectos.

La parte concerniente al proyecto informatico y en la cual el Modelo de Gestion
sera probado es el sistema de emisiéon que el IGM debe proveer como una
parte del Proyecto DIRMOV. El IGM debe proveer una solucion informatica de
software que garantice la correcta personalizacion y  emisiéon de los
Documentos de Identificacion Militar en los centros y equipos moviles

mencionados anteriormente.

El tiempo asignado antes de realizar la primera emision es de 60 dias
calendario y no se puede extender el plazo por ningun motivo, ademas la
aplicacién de software debe ser implementada bajo plataforma Microsoft Visual
Estudio 2008 compatible con la versién 2010, estructura cliente servidor (stand
alone), el repositorio de datos se encuentra bajo un motor de base de datos

Sybase.

La aplicacion debera ser capaz de conectarse a la base de datos centralizada
perteneciente a la DIRMOV y ser capaz de emitir la Tarjeta de Identificacion

respectiva con la personalizacion correspondiente.

A continuacion se afrontara el proyecto seleccionado DIRMOV con el Modelo
de Gestidon desarrollado en el Capitulo Il, cabe resaltar que la aplicacién
informatica como se puede notar constituye una parte fundamental dentro del

proyecto DIRMOV, el fracaso en la implementacion del Proyecto Informatico
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constituiria el fracaso en el proyecto en conjunto de la Gestidn Artes Graficas
del IGM.

3.2. IMPLEMENTACION DEL CASO DE ESTUDIO SELECCIONADO
UTILIZANDO EL MODELO DE GESTION DESARROLLADO.

3.2.1. AMBITO ORGANIZACIONAL

3.2.1.1. KPA 13: ENFOQUE EN EL PROCESO DE LA ORGANIZACION

Esta KPA se refiere a la responsabilidad que tiene la organizacién en cuanto a
mejorar los procesos en el desarrollo de software basandose en el
conocimiento de las fortalezas y debilidades actuales de los procesos ya
establecidos. Para el caso del presente trabajo, ésta responsabilidad recae a

nivel de la Gestién Tecnolégica del IGM.

La Gestibn Tecnologica debe garantizar que se planifican adecuadamente
actividades para obtener la mejora de los procesos de desarrollo de software.

El marco de trabajo Scrum permitira revelar debilidades en los procesos
rapidamente y proporcionara caminos para que el personal de Tecnologia
explore nuevas formas de resolver los problemas de procesos en ciclos cortos

y con pequenos experimentos de mejora.

Las oportunidades de mejora deberan ser identificadas al final de cada Sprint
(Post Morten), estas seran recomendadas a nivel de Coordinacién de Gestion
Tecnologica para ser aplicadas en proyectos posteriores y elevados a
conocimiento de la gerencia del IGM en las habituales reuniones de Staff

realizadas los dias lunes.

En el plan estratégico del IGM se tiene claramente definido los objetivos de la
Institucion, las acciones para alcanzar estos objetivos estan descritas en un
conjunto de procesos existentes los cuales en parte se han definido en base a

las debilidades existentes, entre ellos consta el proceso de: Optimizar la
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Gestion de Tecnologia, el mismo que puede apoyarse con los lineamientos de

Scrum y hacerlos mas especificos y realizables.

En la tabla 3.1 se muestra en enfoque en los procesos de la organizacion
definidos en el Plan Estratégico del IGM.

MAXIMIZAR LA CAPACIDAD DE GESTION

4. FACTOR + POND 30
HUMANA'Y TECNOLOGIA
4.1 OPTIMIZAR LA GESTION HUMANA FACTOR +| POND | 50
FORTALECER LA GESTION DEL TALENTO HUMANO Y LA
it SEGURIDAD INDUSTRIAL FACTOR = | B
44.2 | MEJORAR LA COMUNICACION INTERNA FACTOR +| POND | 30
RESULTADO DE LA
MEJORAR EL CLIMA LABORAL ENCUESTA DE CLIMA +| PROM | 20
4.1.3 LABORAL
4.2 OPTIMIZAR LA GESTION TECNOLOGICA FACTOR +| POND | 50
\ 0
121 AMPLIACION DE LOS SERVICIOS DEL INTRANET FéLi:MPLIMIENTO DE + | PROM | 20
422 MANTENER LA INF. CRITICA RESPALDADA % DE INFO RESPALDADA | + | PROM | 25
#CASOS RESUELTOS/
423 CALIDAD DEL SERVICIO PARA EL CLIENTE INTERNO 4CASOS PEDIDOS +| PROM | 15
. % TIME UP DE
124 MANTENER RED DE COMUNICACION DISPONIBLE. COMUNICACION +| PROM | 15
0
425 IMPLEMENTAR UNA RED INALAMBRICA.PARA INTERNET F?Li:MPLIMIENTO DE +| PROM | 5
426 APLICAR PLAN DE LICENCIAMENTO DEL SOFTWARE. r&:MPLIMIENTO DE +| PROM | 10
A : CUMPLIR CON EL PLAN
427 RENOVACION DE EQUIPOS TECNOLOGICOS DE RENOVACION. +| PROM | 10

Tabla 3.1: Enfoque en Proceso de la Organizacion

Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

3.2.1.2. KPA 14: DEFINICION DEL PROCESO ORGANIZACIONAL

A continuacién se describe como se encuentra definido el Proceso
Organizacional del IGM, el mismo que fue implantada en el afio 2007 y se

encuentra vigente hasta la fecha.

En la figura 3.1 se muestra el mapa de procesos definidos en el Plan

Estratégico del Instituto Geografico Militar.
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T
4 01. MERCADOTECNIA

Y COMUNICACION
I —

Figura 3.1: Mapa de Procesos IGM
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

3.2.1.21.MAPA DE PROCESOS DEL INSTITUTO GEOGRAFICO
MILITAR

Es la representacion grafica de la interaccién de los procesos que intervienen

en la gestion institucional del Instituto Geografico Militar, responsable de la

generacion de productos y servicios que demandan los clientes/usuarios

internos y externos.

3.2.1.2.1.1. ESTRUCTURA POR PROCESOS IGM

Procesos del Instituto Geografico Militar.- Los procesos que elaboran los

productos y servicios del Instituto Geografico Militar, se ordenan y clasifican en
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funcién de su grado de contribucién o valor agregado al cumplimiento de la
mision institucional.

Los procesos gobernantes orientan la gestion institucional a través de la
formulacién de politicas y la expedicién de normas e instrumentos para poner

en funcionamiento a la organizacion.

Los procesos que agregan valor generan, administran y controlan los productos
y servicios destinados a usuarios externos y permiten cumplir con la misién

institucional.

Los procesos habilitantes estan encaminados a generar productos y servicios
para los procesos gobernantes, agregadores de valor y para si mismos,

viabilizando la gestion institucional.

Dentro de la toda la estructura de procesos del IGM se detallara solamente el
area de Gestion Tecnolbgica y particularmente el Proceso de Desarrollo de

Aplicaciones.

3.2.1.2.1.1.1 GESTION TECNOLOGICA

Proceso de: Planificacion Informatica
Proceso de: Desarrollo de Aplicaciones
Proceso de: Mantenimiento de Hardware y Software

Proceso de: Administracion de Infraestructura Tecnoldgica

El proceso de Desarrollo de Aplicaciones esta descrito en base a
procedimientos tradicionales para su ejecucion. Es tema de este trabajo
proponer nuevos lineamientos a ser aplicados en el desarrollo de aplicaciones
de la Unidad de Artes Graficas que realizan proyectos netamente técnicos en
relacion a aplicaciones administrativas desarrolladas en otras unidades. Sin

embargo la definicidn del proceso organizacional se mantiene.
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3.2.1.3. KPA 15: CAPACITACION ORGANIZACIONAL

En el IGM se realiza anualmente planificacion de capacitaciéon para su
personal, el mismo que se contempla en las partidas correspondientes dentro
del presupuesto anual. Cada Unidad presenta sus respectivos requerimientos
de capacitacion y la Unidad de Recursos Humanos es quien ejecuta los planes

de capacitacion y mantiene una bitacora de los mismos.

Para el desarrollo de aplicaciones para el area de Artes Graficas, Gestion
Tecnoldgica planifica cursos puntuales que cubren los requerimientos de

desarrollo de proyectos técnicos.

El personal que forma parte de Gestidbn Tecnologica para el area de Artes
Graficas debe cumplir con ciertos requisitos y si no los tienes debe pasar

previamente con un proceso de capacitacion.

3.2.1.4. KPA 22: INTEGRACION DEL AMBIENTE ORGANIZACIONAL

Bajo el contexto de que el ambiente organizacional tiene como fin que el
Producto, el Proceso de infraestructura de desarrollo, y la administracion del
personal sea integrado el IGM aplica este concepto en plan estratégico ,pues a
través de este la institucidon guia su funcionamiento en el mediano y largo plazo
y permite proyectar y ordenar sus actividades, asi como apoyar los cambios y
modificaciones que impulsen su desarrollo y permitir involucrarse en el proceso
de consecuciéon de una Institucion que de respuestas, oportunas, eficientes y

eficaces a las exigencias que le plantea el entorno.

Este plan estratégico se basa en lo siguiente:
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3.2.1.4.1. METODOLOGIA

La metodologia desarrollada para la elaboracién de la propuesta de desarrollo
institucional esta basada en una estructura logica de objetivos prioritarios
claramente identificados e interrelacionados, dotados de indicadores Optimos
de medicion que faciliten su planificacion, ejecucion, control y toma oportuna de

decisiones.

3.2.1.4.2. MISION

Somos el organismo autorizado por el Estado Ecuatoriano para generar y
regular la informacién y bases de datos Cartografica, Geografica del pais,
proveer soluciones graficas y de seguridad documentaria; extension cultural en
el campo cientifico de la astronomia y ciencias afines, que fortalecido con
personal calificado, tecnologia de vanguardia, procesos de mejoramiento

continuo y respeto al medio ambiente. Contribuye con el desarrollo nacional.
3.2.1.4.3. VISION

Satisfacer a los clientes a nivel nacional con proyeccion internacional, mediante

soluciones integrales de cartografia, geografia, artes graficas y seguridad

documentaria, basados en una cultura de calidad y respaldados en la

investigacion técnica y cientifica.

3.2.1.4.4. OBJETIVOS EMPRESARIALES - ESTRATEGIAS

3.2.1.4.4.1. OBJETIVO ESTRATEGICO Perspectiva Cliente:

Satisfacer y retener a los clientes/usuarios es vital para el crecimiento y

fortalecimiento institucional, por lo que debe darse énfasis en las acciones
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estratégicas de supervision y monitoreo que permitan garantizar la satisfacciéon

de los clientes mediante las siguientes metas estratégicas:

e Posicionar la imagen institucional
e Mejorar la satisfaccidn del cliente

e Generar una adecuada difusiéon cultural

3.2.1.4.4.2. OBJETIVO ESTRATEGICO Perspectiva Interna:

Esta relacionada al .3 desarrollo de acciones estratégicas por parte del IGM
que permitan adquirir un peso especifico institucional desarrollando
capacidades técnicas y competencias como autoridad técnica, con el fin de
mejorar su poder de negociacion, dentro de una nueva estructura
organizacional, considerando las necesidades de aprendizaje organizacional

gue se generan en una reestructurada institucion.

Las metas estratégicas desde esta perspectiva son:

¢ Incrementar la productividad y el mejoramiento continuo.

¢ Unificacion y aprobaciéon de la normativa técnica.

e Aumentar la participacién de mercado.

e Mantener informacioén actualizada.

e Generar alianzas estratégicas.

e Mejorar la relacidén con proveedores.

¢ Implementar sistemas de seguridad integral.

e Provocar cambios y emision de Leyes.

e Generar y mantener una cultura de calidad total/Mejorar Ila
competitividad.

e Ser ambiental y socialmente responsables.

3.2.1.4.4.3. OBJETIVO ESTRATEGICO Perspectiva Desarrollo

Humano y Tecnologia:
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Generar desde los distintos ambientes del conocimiento, procesos de
aprendizaje para el desarrollo del pensamiento cientifico y tecnoldgico,
comprometiendo a cada una de las areas del IGM, a asumir su propia funcion y
responsabilidad (seguridad y ambiente), buscando la realizacién personal y
profesional a través del desarrollo de principios como: autoestima, el respeto, el

reconocimiento a la diferencia y la busqueda de un mejor bienestar.

Las metas estratégicas desde esta perspectiva son:

e Mantener personal capacitado y motivado

e Mejorar el clima laboral

e Fortalecer la gestion del talento humano y la seguridad industrial
e Mejorar la comunicacién interna

e Optimizar las tecnologias de informacién

3.2.2. AMBITO PRODUCTO DE SOFTWARE

El desarrollo de las KPAs de este Ambito se encuentran directamente
relacionados con el proceso de desarrollo del sistema informatico requerido
para el desenvolvimiento del proyecto. Ademas las actividades dentro de cada
KPA de este Ambito se constituyen repetitivas para cada SPRINT definido
dentro del proyecto, en esta seccion se procedera a documentar Unicamente
las actividades correspondientes al SPRINT No.1, las iteraciones del resto de
SPRINTS definidos en el presente trabajo se los ubicara en la seccién de

Anexos.
3.2.21. KPA 1: GESTION DE REQUERIMIENTOS
El primer aspecto basico a cubrir es la Gestidon de Requerimientos, se debe

tener cuidado en el desarrollo de esta actividad puesto que aqui se sentara los

objetivos y metas del proyecto.



112

3.2.2.1.1. GESTION DE LA PILA DEL PRODUCTO

En la tabla 3.2 se muestra la definicion del equipo de trabajo y roles de cada

integrante en el caso de estudio.

ROL DEL PROYECTO

NOMBRE
RESPONSABLE

CARGO

Duefio del Producto

Ing. Romulo Garzén

Jefe de Producciéon de la
Gestion Artes Graficas del
IGM

Scrum Master Ing. Mercedes Jativa Coordinador Gestion
Tecnologica IGM.

Desarrollador 1 Ing. Pablo Sinchiguano | Desarrollo Gestion
Tecnologica

Desarrollador 2 Ing. Rina Pacheco Desarrollo Gestion
Tecnoldgica

Usuarios Ing. Marcelo Lobato Coordinador  Informatica
Centro de Movilizacion
Pichincha.

Gerentes Crnl. Ivan Acosta A. Director Instituto

Geografico Militar

Tabla 3.2: Definicion de roles del proyecto

Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

La tabla 3.3 muestra en forma general los elementos de la Pila de Producto.

ID Elemento Importancia | Est. Inicial Estado

001 | Captura Datos Graficos de | 10 9 Inicial
Ciudadano

002 | Identificacion del registro del | 10 5 Inicial
ciudadano

003 | Formatos 12 Inicial

004 | Autorizacion reimpresiones 7 Inicial

005 | Conexion a base de datos 6 1 Inicial
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006

Manejo de Paquetes 6 2

Inicial

007

Parametrizaciéon de Formatos 6 2

Inicial

Tabla 3.3: Pila de Producto Vision General
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

En la tabla 3.4 se detalla en elemento 001 de la Pila de Producto.

001 Captura Datos Graficos

Importancia | 10

Estimacion |9

Inicial

Como Verificar el correcto formato de las imagenes capturadas.
probarlo e Fotografia: archivo tipo JPG, dimensiones 400x400,

maximo tamafio en disco 12 KB.
e Huella dactilar: archivo tipo JPG, dimensiones 600x4080,
maximo tamafio en disco 25 KB.
e Firma digital: archivo tipo JPG, dimensiones 300x600,
maximo tamafio en disco 8 KB.
e Codigo de barras bidimensional: archivo tipo JPG,
dimensiones 400x800, maximo tamarno en disco 30 KB,
datos contenidos Cédula, Grado, |dentificacion Militar,

fecha emision.

Descripcion

Las imagenes capturadas correspondientes a fotografia del
ciudadano, huella digital, firma y codigo de barras bidimensional
deben ser almacenadas en la base de datos.

Se debe realizar una interfaz que ofrezca la funcionalidad al
operador de manejar todos los dispositivos periféricos de
captura y generacion de cddigo de barras bidimensional.

Las imagenes capturadas por medio de los dispositivos
periféricos, deben ser sometidas a procedimientos graficos
implementados en la aplicacién para obtener como resultado las
imagenes con las caracteristicas descritas previo su
almacenamiento en la base de datos.

Por cuestiones de almacenamiento es indispensable que las
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imagenes cumplan las caracteristicas de formato establecidas.

Estado

Inicial

Tabla 3.4: Elemento 001 Pila de Producto
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

En la tabla 3.5 se detalla en elemento 002 de la Pila de Producto.

002 Identificacion del registro del ciudadano

Importancia | 10

Estimacion |5

Inicial

Como Realizar el proceso de registro completo de los datos del
probarlo ciudadano con el sistema DIRMOV vy verificar que el sistema

IGM permita la captura de datos graficos correspondiente.
Verificar que el sistema IGM le asigne la tarjeta de identificacion

que le corresponde al ciudadano.

Descripcion

El sistema para la emisién de Tarjetas de ldentificacion Militar
debe enlazarse con el sistema de registro de la Direccion de
Movilizacion.
El sistema desarrollado por el IGM debe dar la posibilidad al
operador de seleccionar el registro de ciudadano pendiente a la
captura de datos graficos para proceder a la emision de la
respectiva tarjeta de identificacion.
El sistema IGM debe ser capaz de diferenciar el tipo de tarjetas
que le corresponde a un ciudadano.
Se debe permitir la busqueda del registro de ciudadano por:

e Numero de Cédula.

e Numero de comprobante.

e Apellidos.

Estado

Inicial

Tabla 3.5: Elemento 002 Pila de Producto
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

En la tabla 3.6 se detalla en elemento 003 de la Pila de Producto.

003

Formatos
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Importancia | 9

Estimacion | 12

Inicial

Como Verificar que el formato grafico en la emision de la tarjeta de

probarlo

identificacion corresponda al disefio impreso aprobado por la

Direccidén de Movilizacion.

Descripcion

Cada formato de Tarjeta de Identificacion Militar debe ser
implementado a nivel de sistema. Este formato es utilizado para
ser impreso en forma personalizada para un ciudadano.
Existen 4 tipos de tarjetas de Identificacion Militar:

o Tarjeta de Militar Activo.

o Tarjeta de Militar Pasivo.

e Cedula Militar.

o Tarjeta de Dependiente
Cada tarjeta posee un formato especifico propio y este formato
debe ser implementado en el sistema para la emision fisica del

documento.

Estado

Inicial

Tabla 3.6: Elemento 003 Pila de Producto
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

En la tabla 3.7 se detalla en elemento 004 de la Pila de Producto.

004 Autorizacidon de Reimpresiones

Importancia | 6

Estimacion |7

Inicial

Como Verificar que un registro de ciudadano quede bloqueado una vez
probarlo emitido la correspondiente tarjeta de Identificacion Militar.

Verificar el desbloqueo del registro una vez ingresada la
autorizacion de reimpresion.
Verificar el correcto registro de autorizacién de reimpresion en la

base de datos.

Descripciéon

Una vez emitida la Tarjeta de identificacion Militar el
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correspondiente registro debera tomar el estado de bloqueado,
de tal forma que no sea posible realizar mas emisiones fisicas
para ese registro. Sin embargo existen ocasiones en las que es
necesario por diferentes razones el realizar una nueva impresion
de la Tarjeta de Identificacion con un registro, esta reimpresion
debe ser aprobada por el jefe del centro.

El sistema debe poseer la funcionalidad de bloque de registro,
desbloqueo de registro una vez autorizada la reimpresion vy

registro de autorizacién de reimpresion.

Estado

Inicial

Tabla 3.7: Elemento 004 Pila de Producto
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

En la tabla 3.8 se detalla en elemento 005 de la Pila de Producto.

005 Conexion a base de datos

Importancia | 6

Estimacion | 1

Inicial

Como Probar la conexion del sistema a una base de datos principal y a
probario una base de datos de respaldo.

Descripcion

El sistema debe poder parametrizar la conexién a la base de
datos, esta conexidn debe ser seleccionada por el operador del
sistema.

Se debe implementar dos alternativas de conexién, base

principal y base de respaldo.

Estado

Inicial

Tabla 3.8: Elemento 005 Pila de Producto
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

En la tabla 3.9 se detalla en elemento 006 de la Pila de Producto.

006 Manejo de Paquetes
Importancia | 6
Estimacion | 2

Inicial
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Como
probarlo

Registrar un paquete de tarjetas y proceder a la asignacion a un

usuario operador del sistema.

Simular el proceso de emisién de tarjeta y registro de dafio,

comprobar el guardado de registro en la base de datos.

Descripcion

La especie para impresion de la Tarjeta de Identificacion Militar,
se encuentra numerada y cada numeracién corresponde a un
paquete.

El sistema debe registrar la asignacion de un paquete de 100
tarjetas “virgenes” para personalizacion a un operador, el
operador se hace responsable por cada tarjeta recibida del
paquete.

El operador debe registrar las fallas de impresion y confirmar las
tarjetas correctamente personalizadas, de esta forma al final del
dia se debe hacer un cierre de tarjetas emitidas con tarjetas con

dafio y tarjetas en blanco.

Estado

Inicial

Tabla 3.9: Elemento 006 Pila de Producto
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

En la tabla 3.10 se detalla en elemento 007 de la Pila de Producto.

007 Parametrizacion de Formatos

Importancia | 6

Estimacion | 2

Inicial

Como Cambiar valores de parametrizacion y verificar que el cambio
probarlo sea reflejado en la impresiéon de cada formato.

Descripciéon

Cada formato de Tarjeta de ldentificacién Militar contiene su
propio formato, referente a:

e Color de la barra grafica impresa bajo el titulo.

e Escudos de armas de cada rama.

e Posicionamiento de letras en la personalizacion.

e Datos del director firmante.
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Las variables de formato anteriormente mencionadas, deben

poder ser actualizadas por un usuario a nivel de aplicacién.

Estado

Inicial

Tabla 3.10: Elemento 007 Pila de Producto
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

Cada tabla de elemento sera almacenadas en un documento de Excel con el

nombre de BackLog.xls, estard compartido y a disposicion del equipo de

desarrollo en una unidad de red, la ubicacién de este recurso es la siguiente:
\IGMO7\Proyectos\Desrrollo\ArtesGraficas\Tecnicos\DIRMOV\BackLog.xls.

3.2.2.1.2. SEGUIMIENTO DE REQUERIMIENTOS DE LA PILA DEL

PRODUCTO.

En esta seccidn segun se establece en el Modelo de Gestion, se ha
procedido a realizar la correspondiente revisidon de cada elemento de la
Pila del Producto definido en la seccion anterior, determinando que:

¢ La conclusiéon de cada elemento es evaluable.

e Es posible asignar una estimacion inicial para cada elemento de
la pila.

e La implementacibn de <cada elemento es relativamente
independiente unos de otros.

e No existen elementos demasiados grandes, esta es una
apreciacion subjetiva, pero se ha determinado como parametro
en base al tiempo de desarrollo establecido para el presente
proyecto, que la estimacién inicial de cada elemento de la Pila

del Producto no sea mayor a 10.

Con el establecimiento de estos parametros, se da inicio a la actividad de

seguimiento de los requerimientos de la Pila del Producto. Como parte del

seguimiento, se debe considerar que cada cambio en un elemento sera

registrado en campo Estado correspondiente.



119

3.2.2.1.3. CONGELACION DE REQUERIMIENTOS DURANTE CADA
SPRINT.

Esta seccidn sienta una practica inalterable que sera tomada en cuenta durante

cada Sprint a lo largo del proyecto.

Los requerimientos no pueden ser alterados durante un Sprint, y en caso de ser
completamente necesario la modificacion de uno u otro requerimiento, se lo
hara conforme lo estipulado en el Modelo de Gestion y quedara documentado

en esta seccidn y reflejado en la Pila del Producto, en el elemento respectivo.

En la implementacion del caso de estudio no se ha encontrado necesidad de

realizar ningun cambio en la definicion de requerimientos.

3.2.2.1.4. INTEGRACION CONTINUA

Se asegurara la correcta funcionalidad de cada demo con la utilizacién de la
herramienta de integracion SUBVERSION, con esta herramienta se realizara el
control de versiones y actividades de integracion en el presente trabajo,

Subversién posee las siguientes caracteristicas:

e Sigue la historia de los archivos y directorios a través de copias y
renombrados.

e Las modificaciones son atdmicas.

e El repositorio es posible accederlo de forma local, se puede configurar
seguridades para el control de acceso a los archivos.

e Es posible utilizar herramientas graficas para el manejo del repositorio.

Se ha seleccionado la herramienta por cuestiones de facilidad de uso y
consideraciones de compatibilidad con el lenguaje de desarrollo empleado en

la implementacién del proyecto objeto del caso de estudio.
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3.2.2.1.5. INTERACCION CONTINUA CON EL CLIENTE

En esta seccion se establece que la reunién de Planificacion de Sprint sera
llevada a cabo previo el inicio de cada Sprint con participacion de los roles
mostrados en la tabla 3.11.

Rol Nombre Obligatorio
Duefio Producto Ing. Rbmulo Garzon Sl
Scrum Master Ing. Mercedes Jativa Si
Desarrollador 1 Ing. Pablo Sinchiguano | SI
Desarrollador 3 Ing. Rina Pacheco Sl
Usuario Ing. Marcelo Lobato No

Tabla 3.11: Participantes Planificacion de Sprint
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

El Scrum diario sera llevado a cabo en la sala de reuniones de la Gestion
Tecnologica ubicado en el segundo piso del edificio principal del Instituto
Geografico Militar. La hora de inicio es las 9 de la mafana y no se podra
extender mas de las 9H30, los asistentes a cada Sprint se muestran en la tabla
3.12.

Rol Nombre Obligatorio
Duefio Producto Ing. Rbmulo Garzon NO

Scrum Master Ing. Mercedes Jativa Si
Desarrollador 1 Ing. Pablo Sinchiguano | Sl
Desarrollador 3 Ing. Rina Pacheco Sl

Usuario Ing. Marcelo Lobato No

Tabla 3.12: Participantes Scrum diario
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

Las reuniones definidas en esta seccion seran ejecutadas a durante la duracién
del proyecto definiendo asi la interaccion continua con el cliente, que en este
caso es ocupado por el Ing. Rbmulo Garzon en su calidad de Jefe de

Produccion de la Gestion Artes Graficas del Instituto Geografico Militar.
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3.2.2.2. KPA 2: PLANIFICACION DE PROYECTOS DE SOFTWARE

3.2.2.2.1. PLANIFICACION SCRUM-XP AL INICIO DE CADA PROYECTO.

Se realiza la Reunién de Planificacion del Proyecto con fecha 3 de octubre del
2011, de ésta reunidén se obtiene como resultado el Acta de Planificacién del
Proyecto “EMISION DE TARJETAS DE IDENTIFICACIONES MILITARES DE
LAS FUERZAS ARMADAS DIRMOV”, vy la Pila del Producto Inicial.

El acta es mostrada en la seccién de anexos. Como resultado de la reunién de

Planificacion se obtiene la definicion de la Pila del Producto, ésta pila se

encuentra documentada en la seccion anterior en el cubrimiento de la KPA 1.

3.2.2.2.2. PLANIFICACION DE SPRINT AL INICIO DE CADA UNO.

En esta seccidén se ha asegurado que se cumpla lo que se muestra en la tabla
3.13.

Elemento Cumple (SI/NO)
¢ Existe la Pila de Producto y esta terminada? S
¢, Todos los elementos de la Pila de Producto poseen Sl

valores de importancia?

¢, Se encuentran documentados cada elemento de la Pila S
del Producto de tal forma que el Duefo del Producto

entiende su significado?

Tabla 3.13: Verificacién para planificacién de Sprint
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

Para efectos del presente trabajo, en esta seccion se documentara unicamente
la Reunién de Planificacién de un Sprint, en la seccién de anexos se podra

encontrar la documentacion de los Sprints restantes.
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3.2.2.2.2.1. DEFINCION DE LA META DEL SPRINT

La tabla 3.14 muestra la meta definida para el Sprint 1.

SPRINT No.

1

Nombre SPRINT:

“Captura de Datos graficos de Ciudadano”

Meta de SPRINT:

Capturar y almacenar la base de datosSybase las
imagenes del ciudadano a quien se le emitira la
tarjeta de identificacion militar, estas imagenes
corresponden a:

e Fotografia.

e Huella digital.

e Firma.

Generar codigo de barras bidimensional

personalizado para cada usuario.

Realizar la busqueda del registro de ciudadano por:
e Numero de cédula.
e Numero de comprobante.

e Apellidos

Tabla 3.14: Meta de Sprint No 1

Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

3.2.2.2.2.2. DEFINICION DE LA LISTA DE MIEMBROS DEL EQUIPO
DE TRABAJO Y EL NIVEL DE DEDICACION

La tabla 3.15 muestra la definicidn del equipo de trabajo para el Sprint 1.

SPRITN No:

1

Nombre de SPRINT

“‘Captura de Datos graficos de

Ciudadano”
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Duracién del Sprint 15Dias
Dias laborables en el Sprint 14dias
Nombre Dias disponibles | Horas Total horas
durante Sprint Disponibles por | disponibles
dia
Pablo 14 7 98
Sinchiguano
Rina Pacheco | 14 7 98

Tabla 3.15: Definicién Equipo de Trabajo para Sprint No. 1
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

La tabla 3.16 se define la division de Historias para el Sprint No. 1.
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3.2.2.2.2.4. DEFINICION DE LA DURACION DEL SPRINT

La duraciéon de este SPRINT esta determinada a 15 dias calendario, 11
dias para el desarrollo de las actividades propias de codificacion, 3 dias
destinados para actividades complementarias contempladas en el

presente trabajo.

La valor de duraciobn es determinado en funcién a las estimaciones
iniciales asignadas a cada elemento de la Pila de Producto que han sido

asignados a la Pila de Sprint.

3.2.2.2.2.5. DEFINICION DEL SITIO Y LA HORA PARA EL SCRUM
DIARIO

En el caso de los Proyectos Técnicos Informaticos de Artes Graficas, se
definira el Scrum diario a las 9 de la mafana y el sitio asignado sera la
sala de reuniones de la Gestién Tecnolégica del IGM.

3.2.2.2.2.6. ELABORACION DE HISTORIAS TECNICAS

Para el SPRINT No. 1 se han definido las historias técnicas mostradas
en la tabla 3.17, tabla 3.18 y tabla 3.19.

No. SPRINT: 1
Nombre SPRINT: Captura de Datos Graficos de Ciudadano

No. 1 Instalacion Servidor Base de Datos

Descripcion: Instalar una Motor de Base de Datos en un ambiente

similar al que se poseera en produccion.

Recursos:

e Equipo Servidor Base de Datos.
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¢ Instaladores Sybase versiéon 8.0

e Manuales de Instalacion.

Tiempo Requerido:4 horas

Tabla 3.17: Instalacion de Base de Datos Sprint No. 1
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

No. SPRINT: 1
Nombre SPRINT: Captura de Datos Graficos de Ciudadano

No. 2 Instalacion y configuracion Periféricos

Descripcion: Instalar y configurar periféricos en los equipos de
desarrollo:

e Lector de huellas dactilares.

e (Camara de fotos Cannon.

e Panel de firmas.

e Impresora Zebra para PVC.

Recursos:
e Lector de huellas dactilares
¢ Instaladores drivers del equipo lector de huellas dactilares
e Camara fotografica Cannon.
¢ Instaladores drivers del equipo lector de la camara Cannon.
e Panel de firmas.
¢ Instaladores drivers del panel de firmas
e Impresora Zebra para PVC.
e |Instaladores drivers para la impresora Zebra.

¢ Manuales de Instalacion.

Tiempo Requerido:2 horas

Tabla 3.18: Instalacion de Perifericos Sprint No. 1
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

No. SPRINT: 1
Nombre SPRINT: Captura de Datos Graficos de Ciudadano
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No. 3 Instalacion y configuracion de los clientes Sybase

Descripcion: Instalar y configurar clientes Sybase para Windows en los

equipos de desarrollo para acceso a la base de daros..

Recursos:
¢ Instaladores Cliente Sybase compatible con Windows.

e Manuales de instalacion y configuracion.

Tiempo Requerido: 1 hora

Tabla 3.19: Instalacion y Configuracion clientes Sybase Sprint No. 1
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera
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Figura 3.2: Avances Backlog Sexto dia Sprint No. 1
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

En el primer dia del Sprint, el equipo estimé que habia aproximadamente 110
puntos de historia en los que se debe trabajar. Esta es, consecuentemente, la
velocidad estimada para todo el Sprint. En el sexto dia el equipo estima que
quedan aproximadamente 65 puntos de historia por hacer. La linea de puntos
muestra que el trabajo se encuentra levemente retrasado con respecto a la
planificacion.

La figura 3.3 muestra la grafica de Backlog resultante al final del Sprint No.1.
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Figura 3.3: Avances Backlog al Final del Sprint No. 1
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera
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Si la linea de trabajo restante no esta bajando hasta la finalizacion del trabajo
cuando se acerca el final del Sprint, entonces el equipo necesita hacer ajustes,
por ejemplo reducir el alcance del trabajo o encontrar una forma de trabajar
mas eficientemente al tiempo que mantienen un ritmo sostenible. Existe un
pequefio desfase entre la planificacion y la aplicacion real segun el grafico lo

cual se le considera como aceptable para el presente trabajo.
3.2.2.4. KPA 6: ASEGURAMIENTO DE LA CALIDAD DEL SOFTWARE
3.2.2.4.1. PRUEBAS DE FUNCIONALIDAD
El desarrollo en pares asegura que el cumplimiento de estandares de
codificacion sean cubiertos en el proceso mismo, lo cual disminuye el tiempo
destinado a las pruebas en este sentido, enfocandose directamente a las

pruebas de funcionalidad.

La tabla 3.22 muestra la lista de verificacion aplicada para la Revision de

Funcionalidad del producto obtenido al finalizar el Sprint No.1.

Revision de Funcionalidad

No. Sprint: 1
Nombre SPRINT: “Captura de Datos graficos de Usuario”
Fecha:15/10/2001

Actividad Si | No | No aplica Informacién adicional

¢ El producto cubre con la X
funcionalidad especificada en
la Pila de Sprint?

¢ Los datos de la forma cambian X
en forma sincronizada?

(El tiempo de respuesta es | x

razonable para el usuario?

Cuando se cambia el valor de un X
campo de entrada, ¢ se modifica
también el campo de despliegue?
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Los bloques hijos estan
coordinados

con el bloque padre en consulta,
borrado y cuando se limpia la
forma?

Los campos que hacen referencia
a datos de tablas ¢ tienen cada
uno su lista de valores?

¢Las listas de valores son lentas
para
recuperar la informacion?

¢El orden de navegacion de los
campos es el correcto?

¢,Se ha implementado manejo de
excepciones adecuadamente?

¢ Los campos Validate from LOV
funcionan adecuadamente?

¢, Si el reporte requiere mucho
tiempo,
esto le es notificado al usuario?

¢ Si llama reportes, la extension
de los

reportes es la correcta? (NO rdf,
debe

estar sin extension).

¢ El desarrollo de la funcionalidad
objeto de la revisidon de este
Sprint se encuentra debidamente
integrado?

Tabla 3.22: Revision de la Funcionalidad Sprint No. 1
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

3.2.2.4.2. REVISION DE PRESENTACION

La tabla 3.23 muestra la lista de verificacidbn aplicada para la Revision de

Presentacion del producto obtenido al finalizar el Sprint No.1.

Revision de Presentacion

No. Sprint: 1

Nombre SPRINT: “Captura de Datos graficos de Usuario”

Fecha: 15/10/2001
Actividad Si | No | No aplica Informacién adicional
¢ Estan claramente definidos los X
bloques de informacién
(Frames)?
¢ Tiene los encabezados de titulo | x
y hombre de aplicacién
correctos?
¢Las etiquetas de los campos X

son claras y representativas?
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¢, Los campos de despliegue
estan completamente
inhabilitados y del color
respectivo?

¢Los campos de solamente
despliegue estan claramente
identificados?

¢ Los campos fecha tienen el
formato

DD-MON-RRRR y se puede
ingresar

los datos como Ej: 12ago2001?

Se toma la fecha del sistema

para cualquier transaccion.

Cuando se tiene una forma con
multiples tabs, ¢ se conoce cual
es el registro padre de los tabs?

¢ Los Radio Groups tienen un
frame que los abarca?

¢ Los campos estan alineados en
forma correcta?

¢Los campos requieren y tienen
Tooltip?

No se encuentra dentro de los
estandares como obligatorio el
implementar tooltip para un

campo.

Tabla 3.23: Revision de Presentaciéon Sprint No. 1
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

3.2.2.4.3. REVISION DE ESTANDARES DE CODIFICACION

La tabla 3.24 muestra la lista de verificacidbn aplicada para la Revision de

Estandares de Codificacion del producto obtenido al finalizar el Sprint No.1.

Revision de Estandares de Codificacion

No. Sprint: 1
Nombre SPRINT: “Captura de Datos graficos de Usuario”
Fecha: 15/10/2001
Actividad Si | No | No aplica Informacién adicional
¢ Se ha hecho revision por pares? | x
¢ Se ha realizado el proceso de X
afinamiento sql?
¢ Se encuentra el codigo X Codigo comentado.
debidamente documentado?
¢ Tienen las variables nombres X

faciles de entender?

Tabla 3.24: Revision de Estandares de Codificacién Sprint No. 1
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera
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3.2.2.5. KPA7: GESTION DE LA CONFIGURACION DEL SOFTWARE

La siguiente tabla muestra las actividades de identificacion de los elementos a
gestionar, la aceptacion de la inclusion de cada elemento fue realizada en las
distintas reuniones de Sprint (SCRUM diario), el equipo decide si es

conveniente que un elemento deba ser incluido en la gestién de configuracion.

A continuacién en la tablas: 3.25, 3.26, 3.27, se muestran los elementos
identificados sobre los cuales se debe hacer gestiébn de configuracion en el
Sprint 1:

No. Sprint: 1
Nombre SPRINT: “Captura de Datos graficos de Usuario”

Nombre del Elemento: | Libreria para Manejo de Camara Canon

Identificador: 001

Autor: Ing. Rina Pacheco

Tipo de Archivo: DIl, libreria C£NET

Responsable del Ing. Rina Pacheco

elemento:

Almacenamiento: \IGMO7\DIRMOV\VERSION\DLLCANON\
Descripcion: Libreria que permite el control de la camara Canon.

Esta libreria permite el control en linea de:

Gestion de Cambios Version 1.0 (3/10/2011): Toma de fotografia con
manejo de Zoom, genera la fotografia en formato
JPG en el directorio que le sea especificado.

Versién 1.5(10/102011): Se agrega la
funcionalidad para manejo de luz en la libreria.

Versién 2.0(11/20/2011):Se agrega la
funcionalidad de manejo del formato de imagen
generada, para el proyecto DIRMOV se establecer
a JPG.

Acceso: Acceso de control total al usuario rpacheco

Tabla 3.25: Elemento de Gestion Libreria para Manejo de Camara Canon
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera
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No. Sprint: 1

Nombre SPRINT: “Captura de Datos graficos de Usuario”

Nombre del Elemento:

Libreria para Manejo de Pad de firmas

Identificador:

002

Autor:

Ing. Rina Pacheco

Tipo de Archivo:

Dll, libreria C#.NET

Responsable del
elemento:

Ing. Rina Pacheco

Almacenamiento:

\IGMO7\DIRMOV\VERSION\DLLPADFIRMAS\

Descripcion:

Libreria que permite el manejo en linea del Pad de
firmas.

Gestion de Cambios:

Version 1.0 (3/10/2011): Toma la imagen de la
firma. Almacena la imagen en formato JPG en un
directorio especificado.

Version 1.5 (10/10/2011): Se adhiere la
funcionalidad de manejo del grosor de linea
capturado en el pad de firmas y la opcién de borrar
el dibujo para iniciar nuevamente la captura.

Acceso:

Acceso de control total al usuario rpacheco

Tabla 3.26: Elemento de Gestién Libreria para Manejo de Pad de firmas TOPAZ

Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

No. Sprint: 1

Nombre SPRINT: “Captura de Datos graficos de Usuario”

Nombre del Elemento:

Libreria para Manejo de Lector de Huellas
Dactilares

Identificador:

003

Autor:

Ing. Rina Pacheco

Tipo de Archivo:

DIl, libreria C#£.NET

Responsable del
elemento:

Ing. Rina Pacheco

Almacenamiento:

\WGMO7\DIRMOV\VERSION\DLLHUELLAS\

Gestion de Cambios:

Version 1.0(4/10/2011): Toma laimagen de la
huella dactilar, permite el manejo del contraste de
la imagen. Almacena la imagen en formato JPG en
un directorio especificado.

Acceso:

Acceso de control total al usuario rpacheco

Tabla 3.27: Elemento de Gestion Libreria para Manejo de Lector Huellas

Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

3.2.2.6. KPAS8: DESARROLLO DE REQUERIMIENTOS
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El desarrollo del proyecto ha sido dividido en 4 SPRINTSs, al finalizar el tercer
SPRITN se ha planificado una reunion de revisibn de requerimientos para
cumplir con esta KPA, esta reunion se realiza el 18 de noviembre con la
participacion de todo el equipo de desarrollo, el Scrum Master el Duefio de
Producto. Se ha revisado en forma conjunta con los asistentes a mencionada
reunién la definicién de la Pila de Producto y se ha establecido como resultado
que no es necesario realizar modificaciones ni establecer nuevos

requerimientos para ser agregados a la Pila del Producto.

3.2.2.7. KPA10 INTEGRACION DEL PRODUCTO

Debido a que esta KPA se aplica a lo largo de fases de Scrum se realizara un

control de la entrega de cada uno de los elementos de la pila de Sprints.

La tabla 3.28 muestra la lista de verificacion utilizada para efectos de validacion
de la integracion de Sprints.

Sprint de Entrega (Pila de Sprints)

No. SPRINT Nombre Si cumple No cumple
Sprint 1 Captura de Datos | X
graficos de
Ciudadano
Sprint 2 Formatos X
Sprint 3 Parametrizacion X

Tabla 3.28: Integracion de Sprints
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

Si todos y cada uno de los SPRINTs tienen entregas que cumpla con los
requerimientos del usuario, al realizar la integracibn completa se puede concluir
que el producto final integrado cumple satisfactoriamente con los

requerimientos del usuario.

3.2.2.8. KPA 11: VERIFICACION.
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La estrategia de Verificacion de productos se lo realiza con la metodologia de

Verificacidn en pares, para lo cual se crea un ambiente de pruebas que utiliza

la base de datos real pero graba en las base de pruebas, los pares seran

distribuidos de la misma forma como se desarrollaron las interfaces, se debera

realizar las respectivas verificaciones a través de las diferentes interacciones

de los sprints, cada vez que se presente un sprint terminado se aplicara las

respectivas verificaciones hasta que no exista observaciones y se cubra todos

los requerimientos del usuario.

La tabla 3.29 muestra le proceso de verificacion niumero 2 aplicado al Sprint

No.1.

VERIFICACION DE PRODUCTOS DE SPRINT

Nombre de Sprint: 1

Verificacion No.:2

Fecha: 20-11-2011

No. | Requerimiento Entradas Salida esperada Cumple Observaciones
Funcional (SIINO)
Captura de Foto Realizar Si Cuando se carga

Datos Graficos

del Ciudadano

busqueda por
cedula y capturar
foto de la base de
datos.

mas de una vez
la foto esta ya no
se despliega en
la interface.

Aumentar el
tamano y calidad
de la foto
capturada.

La foto es opaca
implementar
flash.

Verificado por: Ing Pacheco e Ing Sinchiguano

Tabla 3.29: Verificacion Sprint 1 verificacién 2

Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

La tabla 3.30 muestra le proceso de verificacion numero 3 aplicado al Sprint

No.1.

VERIFICACION DE PRODUCTOS DE SPRINT
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Nombre de Sprint: 1

Verificacion No.:3

Fecha: 20-11-2011

No. Requerimiento Entradas Salida esperada Cumple Observaciones
Funcional (SIINO)
Captura de Huella Realizar busqueda Si Existen muchos
Datos Graficos | digital por cedula y pasos para
del Ciudadano capturar huella 'y realizar la
firma de la base de grabacién de la
datos. huella, la
captura debe ser
mas agil

Verificado por: Ing Pacheco e Ing Sinchiguano

Tabla 3.30: Verificaciéon Sprint 1 verificacion 3

Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

La tabla 3.31 muestra le proceso de verificacion niumero 4 aplicado al Sprint

No.1.

VERIFICACION DE PRODUCTOS DE SPRINT
Fecha: 20-11-2011

Nombre de Sprint: 1
Verificacion No.:4

No. | Requerimiento Entradas Salida esperada Cumple Observaciones

Funcional (SIINO)

Captura de Firma Realizar Si Existen muchos pasos

Datos Graficos busqueda para realizar la

del Ciudadano por cedula y grabacion de la firma ,
capturar la captura debe ser
firma de la mas agil
bdd

Al realizar busquedas
no se captura la firma

Aumentar el
visualizador de la firma
pues no puede ver la
imagen claramente.

Mejorar la calidad de la
imagen.
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Verificado por: Ing Pacheco e Ing Sinchiguano

Tabla 3.31: Verificacion Sprint 1 verificacion 4
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

La tabla 3.32 muestra le proceso de verificacion numero 5 aplicado al Sprint
No.1.

VERIFICACION DE PRODUCTOS DE SPRINT
Nombre de Sprint: 1 Fecha: 20-11-2011
Verificacion No.:5

No. Requerimiento Entradas Salida esperada Cumple Observaciones
Funcional (SIINO)
Captura de Foto Realizar Si
Datos Graficos busqueda por
del Ciudadano cedula y capturar
foto de la bdd

Verificado por: Ing Pacheco e Ing Sinchiguano

Tabla 3.32: Verificacion Sprint 1 verificacién 5
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

La tabla 3.33 muestra le proceso de verificacion numero 6 aplicado al Sprint
No.1.

VERIFICACION DE PRODUCTOS DE SPRINT
Nombre de Sprint: 1 Fecha: 20-11-2011
Verificacion No.:6 Iteraccion No:2

No. | Requerimiento Entradas Salida esperada Cumple Observaciones
Funcional (SI/NO)
Captura de Huella Realizar busqueda Si
Datos Graficos | digital por cedula y
del Ciudadano caputurar huella'y
firma de la bdd

Verificado por: Ing Pacheco e Ing Sinchiguano

Tabla 3.33: Verificacion Sprint 1 verificaciéon 6
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera
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La tabla 3.34 muestra le proceso de verificacion final aplicado al Sprint No.1.

VERIFICACION DE PRODUCTOS DE SPRINT

Nombre de Sprint: 1

Verificacion No.:2

Fecha: 20-11-2011

Iteraccion No:2

No. Requerimiento

Funcional

Entradas

Salida esperada

Cumple

(SI/INO)

Observaciones

Verificado por: Ing Pacheco e Ing Sinchiguano

3.2.2.9. KPA 12: VALIDACION

Tabla 3.34: Verificacién Sprint 1 Iteracion 2
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

Para las validaciones se trabaja con el Usuario final, en este proyecto se

trabajara con el Coordinador Informatica Centro de Movilizacién Pichincha, se

realizaran pruebas paralelas en las instalaciones de la Dirmov con datos

netamente reales, se utilizara cuadros de validaciones por cada iteraccion de

Sprints.

La tabla 3.35 muestra la validacion No. 1 aplicada al Sprint No.1.

VALIDACION DE PRODUCTOS DE SPRINT

Nombre de Sprint: 1

Validacion No.:1

Fecha: 01-12-2011

Iteracion No:1

No. | Requerimiento Entradas Salida esperada Cumple Observaciones
Funcional (SIINO)
Captura de Foto Realizar Si Falta Validar
Datos Graficos busqueda por informacioén

del Ciudadano

cédula y capturar
foto de la bdd

existente en la
base real para
las busquedas.
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Anadir Mensajes
de Error

Validado por: Ing Marcelo Lobato

Tabla 3.35: Validacion 1 Sprint 1 Iteracion 1
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

La tabla 3.36 muestra la validacién No. 2 aplicada al Sprint No.1.

VALIDACION DE PRODUCTOS DE SPRINT

Nombre de Sprint: 1 Fecha: 20-11-2011

Validacion No.:2 Iteracion No:1

No. | Requerimiento Entradas Salida esperada Cumple Observaciones
Funcional (SIINO)
Captura de Huella Realizar busqueda Si Falta Validar
Datos digital por cedula y informacion
Graficosdel capturar huella y existente en la
Ciudadano firma de la bdd base real para

las busquedas.

Validado por: Ing Marcelo Lobato.

Tabla 3.36: Validacion 2 Sprint 1 Iteracion 1
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

La tabla 3.37 muestra la validaciéon No. 3 aplicada al Sprint No.1.

VALIDACION DE PRODUCTOS DE SPRINT

Nombre de Sprint: 1 Fecha: 20-11-2011
Validacion No.:3 Iteracion No:2
No. | Requerimiento Entradas Salida esperada Cumple Observaciones

Funcional (SI/NO)
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Captura de Firma Realizar Si Falta Validar
Datos Gréaficos busqueda informacion existente
del Ciudadano por cedula y en la base real para las
capturar busquedas.
firma de la
base de
datos.

Validado por: Ing Marcelo Lobato.

Tabla 3.37: Validacion 3 Sprint 1 Iteracion 2
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

La tabla 3.38 muestra la validacion No. 2 aplicada al Sprint No.1.

VALIDACION DE PRODUCTOS DE SPRINT

Nombre de Sprint: 1 Fecha: 01-12-2011
Validacion No.:4 Iteracion No:3
No. | Requerimiento Entradas Salida esperada Cumple Observaciones
Funcional (SIINO)
Captura de Foto Realizar Si
Datos Graficos busqueda por
del Ciudadano cedula y capturar
foto de la base de
datos.

Validado por: Ing. Marcelo Lobato.

Tabla 3.38: Validacion 4 Sprint 1 Iteracion 3
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

3.2.2.10. KPA 16 GESTION DE RIESGOS

En la Unidad de Artes Graficas del IGM se asignara directamente la gestion de

riesgos del proyecto al equipo Scrum debido a que todos los proyectos técnicos
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son asignados directamente al area de Tecnologia y la responsabilidad del

éxito recae sobre esta area.

La tabla 3.39 muestra en qué fase de Scrum se realiza la gestion de cada

riesgo mencionado.

Riesgo Coémo lo controla Scrum
Ampliacion  descontrolada de o
) Scrum Inicial
caracteristicas
Captura de requisitos mal
. Backlog
realizada
Calidad insuficiente Sprint Review
Plazos optimistas impuestos Plazos y Tiempos
Disefio inadecuado Sprint Review y Sprint Retrospective.

Desarrollo  orientado a  laJAvances en el ProductBurndown Chart y durante

investigacion los Sprint Review.

Personal inadecuado Scrum Diario

o . Intervencion del ProductOwner en los Sprint
Friccion con los clientes )
Review.

Tabla 3.39: Gestion de Riesgos
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera

3.2.2.11. KPA 19: GESTION INTEGRADA DEL PROYECTO

La forma de trabajo definido para los Proyectos Informaticos Técnicos de la
Gestion Artes Graficas del IGM se define de la siguiente forma:

Se debe asignar un servidor virtualizado donde se implementara un Servidor de
Integracién Continua, residente en el centro de servidores ubicado en las
oficinas de la Gestidbn Tecnolbgica del IGM, este computador esta destinado
exclusivamente para las tareas de integracién. Cada par de desarrolladores
trabaja en sus respectivas maquinas de desarrollo escribiendo su codigo y
realizando sus casos de prueba individuales, comprobando y resolviendo

cualquier error que se encuentre.
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El rol de Gestor de Configuraciones es desempefiado por el jefe del equipo,
este debe poner bajo control de versionado el cddigo base inicial y cada par de
desarrolladores debe utilizar el software de versionado, para de esta forma
conservar las versiones del codigo base, estas actividades.

Ademas se debe instaurar el uso de comentarios a nivel de codigo y el uso de
las historias de usuario (division de Sprint en tareas).

No es posible definir una herramienta de integracion unica puesto que los
proyectos Informaticos Técnicos de la Gestidn Artes Graficas del IGM no son
homogéneos y necesariamente para la seleccidn de la herramienta que
brindara el entorno de integracion debera ser realizada en base a las
caracteristicas propias de cada proyecto, tomando en cuenta principalmente

caracteristicas de compatibilidad.

En el presente trabajo se tomara Subversién como Herramienta de Integracion
principal, pudiendo variar como se explicé anteriormente en funcién de las

necesidades que las caracteristicas de cada proyecto determinen.

3.2.2.12. KPA 20: INTEGRACION DEL EQUIPO O COORDINACION
INTERGRUPAL

La tabla 3.40 la coordinacién intergrupal definida en pares de desarrollo para

cada Sprint.

Scrum Master: Ing. Mercedes Jativa

Sprint Nombre Sprint Pares

1 Captura de Datos graficos de | Ing. Pacheco Rina.
Ciudadano Ing.Sinchiguano Pablo

2 Formatos. Ing. Pacheco Rina.

Ing. Sinchiguano Pablo

3 Parametrizacion Ing. Pacheco Rina.

Ing.Sinchiguano Pablo

Tabla 3.40: Coordinacion Intergrupal
Elaborado por: M. Jativa, J. Carrera
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El principal propésito de trabajar en pares es que el codigo desarrollado en el
proyecto pertenezca al equipo y no a una sola persona, los integrantes que
conforman el equipo tienen diferentes destrezas, al trabajar de esta forma se
puede consolidar ciertas destrezas y en caso de no tenerlas plantear el camino
para adquirirlas, es importante que todos y cada uno conozca a detalle el
funcionamiento de cada uno de los médulos del proyecto para que el mismo

pueda ser soportado por cualquiera de los miembros del equipo.

Adaptando los conceptos de Scrum en cuanto a la forma de organizar al
equipo, se concibe al equipo como un todo en el cual no existe un jefe del
Proyecto sino todos y cada uno asume la responsabilidad de sacar el proyecto
en marcha, se maneja el concepto del Scrum Master quien estard encargado
de verificar se vayan cumpliendo los requerimientos de la pila del producto y
distribuira los Sprints a los desarrolladores, asi como también es quien
negociara con el Duefio del Producto en caso de nuevos requerimientos o

tiempos de entrega.

Adaptando los conceptos de XP en cuanto a desarrollo, éste Proyecto sera
realizado por dos pares de desarrolladores, se utilizara un servidor de
aplicaciones que debe ser accesado por cada una de las parejas para realizar
sus desarrollos bajo el manejo de versionamiento, el horario de desarrollo
consistira en trabajar minimo 4 horas de corrido en un mismo tema en el cual
un programador sera quien digita y el otro debera seqguir la l6gica del proceso.
Una vez cumplida la meta se procedera con las pruebas de verificacién las

cuales seran aplicadas por la misma pareja.

En este Proyecto se ha planificado no realizar cambios de pares pues al ser un
proyecto piloto en utilizaciéon de este concepto debera aplicarse paulatinamente

en cada fase y luego analizar si es exitosa o no.
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CAPITULO 4 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. CONCLUSIONES

El uso de una metodologia es completamente necesario para el desarrollo
con el cumplimiento de un orden en cualquier tipo de proyecto, sin
embargo es necesario definir claramente y tomar en cuenta las
caracteristicas propias de la empresa y de los proyectos a desarrollar
como requisitos para definir la metodologia mas adecuada a utilizar. En el
caso de empresas en las que el desarrollo de software no constituye el
enfoque principal de su negocio como las caracterizadas en este trabajo
se debe considerar metodologias de desarrollo no tradicionales que se
centran principalmente en cumplimiento del objetivo funcional del proyecto
informatico utilizando recursos reducidos, estas caracteristicas ofrecen las

metodologias de desarrollo Agil.

Las metodologias tradicionales de desarrollo son utilizadas en todo tipo
de Proyectos y su formalidad exige un esfuerzo considerable en
documentacion y gerenciamiento de proyecto lo cual genera una
sobrecarga que no encaja en proyectos pequefos y medianos, sin
embargo aplicar una metodologia agil requiere de un cambio de
paradigma en la manera de ver y hacer las cosas en todos los miembros
del proyecto, tanto a nivel de gerencia, a nivel de desarrolladores y del
cliente, lo cual es un reto muy ambicioso para una empresa pero no

inalcanzable.

No existe una metodologia de desarrollo unica que permita garantizar
el éxito de cualquier proyecto de desarrollo de software. Toda
metodologia requiere de cierta adaptacion al tipo de proyecto, al tamafio
del mismo, al cliente y a la idiosincrasia propia de cada empresa. La
aplicabilidad de una metodologia deberia ser analizada en cada caso

evaluando sus respectivas ventajas y desventajas.
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El Modelo de Gestion de Calidad propuesto basado en  utilizar
metodologias agiles Scrum y XP con el modelo de procesos CMMI puede
ser considerado valido pues todas las areas de KPAs de nivel de madurez
2 y un numero significativo de KPAs de nivel de madurez 3 son soportadas
a través de practicas agiles. Dentro del contexto del tipo de proyecto
utilizado los métodos agiles proporcionan buenas practicas y
combinando con el enfoque de CMMI pueden garantizar Calidad en el

producto terminado.

La relacibn de correspondencia definida entre actividades de
Metodologias agiles y KPAs de CMMI, establece una guia de apoyo para
toda aquella organizacion que quiera utilizar metodologias agiles y que a
futuro desee certificarse de acuerdo al modelo de procesos CMMI.
También puede utilizarse en forma inversa como guia de apoyo en el caso
de que una organizacion que ya tiene implantado el modelo de procesos

CMMI y necesite incorporar métodos agiles en alguno de sus proyectos.

La implantaciéon de un modelo de calidad como CMMI en empresas con
caracteristicas similares al IGM detalladas en este documento se torna
complejo puesto que estos modelos se encuentran direccionados a
organizaciones complejas integradas por un gran numero de personas,
empero es posible definir y utilizar ciertas practicas que se ajustan a la
realidad de funcionamiento de una mediana empresa y aplicarlos en un
proceso especifico obteniendo resultados favorables en la calidad del

producto final y durante el proceso de elaboracion.

La combinacion de practicas de metodologias agiles para desarrollo de
software con el Modelo de Capacidad de Madurez (CMMI), permite
generar lineamientos y actividades para gestion de la calidad en procesos

dindmicos con requerimientos cambiantes y tiempos cortos de desarrollo.

En el modelo propuesto se definen aspectos organizacionales en las KPAs
13,14,15 y 22 mientras que las KPAs 1, 2,3,6,7,8,10,11,12,16,19 y 20
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establecen actividades y procedimientos referentes a la parte operativa
técnica que deben conducir a alcanzar las metas definidas en la parte
organizacional, todos estos aspectos tanto organizacionales como
operativos deben ser conocidos por todos los miembros de equipo de
trabajo de una empresa para la correcta aplicacion de modelo propuesto

en este trabajo.

El éxito de la aplicacion del Caso de estudio utilizando el Modelo de
Gestion de Calidad propuesta se atribuye a los siguientes factores: El
personal de desarrollo de Gestion de Tecnologia para Artes Graficas
mantiene su propia autonomia, lo que permitio eliminar la figura de
jerarquias dentro del proyecto y consolidar el proyecto a todo el equipo
de trabajo. El cliente fue un cliente externo de la institucién el mismo que
tenia un alto compromiso de cumplimiento de contrato y el tipo de
proyecto fue un proyecto corto de tres meses de duracidn cuyos

requerimientos estuvieron claramente definidos.

La experiencia y caracteristicas en cuanto a conocimientos técnicos del
equipo de desarrollo en las herramientas de desarrollo y dispositivos
especiales utilizados en el tipo de proyectos para el cual esta referido el
Modelo de Gestidn propuesto en el presente trabajo, constituye un factor

determinante en la consecucién exitosa del proyecto.

La presencia de jefes, gerentes o personas que ocupen cualquier puesto
de autoridad en reuniones las del Scrum Diario provoca una sensacion en
el equipo de trabajo negativa, puesto que se crea la sensacion de que
cada miembro del equipo debe informar de un gran progreso todos los
dias, esto constituye una expectativa muy poco realista, pero provoca y
cohibicién en el informar sobre otro tipo de problemas. Es recomendable y
mas util que los interesados en el proyecto se acerquen al equipo después
de la reunién y se ofrezcan a ayudar con cualquier bloqueo que esta

haciendo disminuir el progreso del equipo.
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El trabajo en codificacibn en parejas planteado en el presente trabajo
siguiendo la metodologia XP, maximiza la calidad en la generacion de
cédigo, lo que hace que el tiempo y recursos invertidos en pruebas y
correcciones se minimice, esto es una de las principales ventajas del

trabajo de codificacion en parejas.

Se evita ciclos de pruebas largos y contribuir a aumentar la calidad en el
producto de software final, especificando Sprint pequefios, es decir no
incluyendo demasiados elementos de la Pila del Producto en cada Sprint.
Se ha observado que esta practica disminuye la cantidad de errores y
aumenta la productividad del equipo encargado del Sprint, a la vez que se

disminuye los tiempos en los ciclos de pruebas.

La utilizacion de herramientas de Tl para manejo de Scrum y Xp
permitieron visualizar de mejor forma las ventajas del uso de metodologias
agiles asi como también incrementar valor agregado a la forma de realizar
los procesos en la empresa convirtiendo tareas complejas en escenarios

mas simples.

Es posible observar que la mejora en las practicas de la administracion de
proyectos de desarrollo de software, dadas las caracteristicas de la
competitividad actual, solo puede lograrse por medio de la integracién de
multiples herramientas, que van desde la creacion de infraestructura y uso
de Tecnologias de Informacién y Comunicaciones, hasta elaborar planes e
iniciativas de mejora de calidad del proceso de desarrollo y fomentar el
aprendizaje organizacional, uso de técnicas, y adopcién de nuevos

modelos de gestidon que apoyen la estrategia de cada organizacion.

En equipos pequefios de desarrollo, las habilidades experiencia y
conocimiento de los miembros de los equipos juegan un papel
fundamental en la obtencién de productos de calidad dentro del tiempo

establecido. El grupo no puede dedicar mucho tiempo a trabajo
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administrativo, el tiempo debe ser enfocado en gran parte a trabajo de

disefio, programacién y pruebas de producto en construccion.

Ningun cambio es simple, especialmente cuando esto involucra modificar
comportamientos que se los tiene arraigados, acogerse al cambio es
dificil inclusive cuando con las practicas o comportamientos actuales

existe descontento.

RECOMENDACIONES

Se recomienda analizar la posibilidad de extender el modelo propuesto en
este trabajo utilizando practicas de metodologias de desarrollo no
necesariamente agiles en caso de aplicarlo en empresas o proyectos en

los que las caracteristicas que se describen en este documento difieran.

Dado que las practicas agiles no son comunes en el mercado, se sugiere
estimular y fortalecer los conceptos en la teoria y la practica a los
estudiantes de las universidades, lo que permitiria entregar ingenieros al
mercado, que catalicen y apalanquen las areas de Tl o fabricas de
software a este modelo de operacién y de esta manera aportar a la

agilidad de los negocios.

Extender la relacion de correspondencia entre CMMI y metodologias
agiles en nuevos casos de estudio, abarcando mas areas de proceso
CMMI que permitan obtener mas datos y conseguir un mejor

conocimiento de la materia en cuestion.

Es posible la utilizacidn del modelo propuesto en procesos de desarrollo
rigidos dentro de empresas complejas, para esto es recomendable el
cubrir las areas que se excluyen en el modelo con practicas de
metodologias tradicionales o agiles en funcién de los requerimientos tanto

de proceso como de caracteristicas de empresa.
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Es recomendable servirse de la utilizacion de herramientas informaticas
como hojas de calculo para facilitar el trabajo de gestion tanto la Tabla de
Sprint como la Grafica de Backlog, sin embargo la utilizaciéon de un papel
impreso que se muestre en un lugar al cual el equipo de trabajo tenga

acceso, tipo rotulador es mas efectivo y simple de utilizar.

Se recomienda evitar ciclos de desarrollo extensos mediante la
especificacion de Spritns “cortos”, esto favorece la disminucion de errores
en el desarrollo disminuyendo también los tiempos en los periodos de

pruebas.

Utilizar herramientas para metodologias agiles que habiliten la
implementacion en empresas que tengan la iniciativa de respaldar la

operacion de area de Tl con el uso de practicas agiles.

Es recomendable mantener una politica de capacitacion y actualizacion
constante en tecnologias de desarrollo y dispositivos informaticos
relacionados con los proyectos abordados en el presente trabajo, puesto
que el conocimiento y habilidad del equipo de desarrollo es un factor

determinante en el éxito de un proyecto.
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ANEXOS
Los anexos que se enumeran a continuacidon se encuentran en el disco

compacto que acompana a este documento.

Anexo1. HERRAMIENTAS RECOMENDADAS PARA INTEGRACION
CONTINUA.

Anexo2. ACTA DE PLANIFICACION DE PROYECTO.

Anexo3. DESARROLLO DE ITERACIONES EN SPRINTS.



