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Resumen

RESUMEN

El presente trabajo de diploma propone un marco de procesos de desarrollo de software orientado a
entornos productivos pequefios y especializados en soluciones de gestion que se centrar4 en demostrar la
relacion existente o puntos de encuentro entre la guia del PMBOK y SCRUM como metodologia &agil para
desarrollo de software, ademas, se integra el Método ADD (Arquitectura Dirigida por Disefio) dentro del
ciclo de desarrollo de software obteniendo una abstraccion arquitecténica del modelo y los modelos de
procesos industriales Linea de Produccién unido a Fébricas de Software permitiendo una reduccion de los
niveles de incertidumbre en el desarrollo y la mantencion de proyectos de software, obtener la estructura
del proyecto, identificando areas, procesos y macro procesos y un producto general partiendo de la
integracion de cada producto especifico identificado por cada area o proceso a automatizar. EI modelo fue
aplicado en la empresa cubana SICS (Servicios Informéticos de Consultoria y Sistemas) obteniendo

buenos resultados hasta el momento y esta previsto aplicarse en DESOFT.

Palabras claves: Project Management Body of Knowledge (PMBOK), SCRUM.
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Introduccion

Introduccién

En la actualidad la globalizacién exige flexibilidad a las empresas del software para mantener su auge en
los préximos afios, debido a esto el ambiente de negocios ha cambiado y continuara variando en forma
constante, para que las empresas desarrollen la capacidad de respuesta rapida ante nuevas
oportunidades de negocio y retos competitivos al enfrentar cambios en las condiciones de mercado. De
esta manera, la realidad de la mayoria de las empresas ha venido creciendo y mejorando sus procesos, lo
que ha conllevado a la aplicacion de nuevas practicas en la industria de software siendo necesario
reflexionar sobre el grado de adaptacién de las metodologias utilizadas hasta el momento, que han sido
metodologias pesadas o convencionales, basadas en una planificacion extensa, propiciando que las
empresas del software actuales se interesen por nuevos enfoques mas ligeros y abiertos a los cambios,
las "Metodologias Agiles.” (1)

Las metodologias agiles en comparacion con las metodologias convencionales, perciben cada respuesta
al cambio como una oportunidad para mejorar el sistema e incrementar la satisfaccién del cliente,
considerando la gestibn de proyecto como un aspecto inherente al propio proceso de desarrollo de
software. Como parte de este proceso la gestion de proyecto tiene que dar el paso de evolucion apropiado
para desarrollar nuevos productos y servicios en estos sectores y adaptarse a los cambios del entorno en
el que trabaja ya que las circunstancias de los mercados y de las empresas no pueden cambiar.

La Industria Cubana del Software es de joven creacién y su meta principal es informatizar la sociedad y
elevar los niveles de desarrollo de software. En la actualidad los equipos de desarrollo cuentan con pocas
personas para llevar a cabo todo el proceso de trabajo, no existe una cultura de produccion de software en
la que se realicen estudios por parte de equipos multidisciplinarios encaminados a la creaciéon de un
producto orientado a un mercado amplio, caracterizandose los desarrollos por ser locales, muy justos o a
la medida, poco industriales y empiricos, por lo que se deduce la baja capacidad de reutilizacién de
soluciones y por tanto, la necesidad de que los ciclos productivos sean cortos manteniendo asi un elevado
por ciento de efectividad enfocados al predominio de soluciones de gestion con una formalizacion o
estandarizacion del tiempo y un estricto control del trabajo.

Para el desarrollo de esta nueva fuente de ingreso se utiliza el potencial que existe en la Universidad de
Ciencias Informaticas, que tiene como uno de sus principales objetivos el desarrollo de software que
cuente con la calidad requerida, muestra de ello es la aplicacion en la universidad del modelo para la
mejora y evaluacion de procesos para el desarrollo, mantenimiento y operacion de sistemas de software

conocido como CMMI. Esta es una de las principales lineas en que se desarrolla el centro de altos

1
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estudios actualmente. Aunque a lo largo de estos afios la universidad ha alcanzado un alto grado de
madurez y organizacion en cuanto a desarrollo y tecnologia con los que se ha conseguido alcanzar un
elevado conocimiento cientifico-técnico, la aplicacién de buenas practicas y se ha impulsado el desarrollo
de tecnologias, es necesario reconocer que la universidad ha heredado algunas probleméticas de la
Empresa Cubana del Software al existir una pobre estandarizacion e implantacién de tendencias
industriales en los modelos de procesos, las soluciones por lo general son hechas a la medida y por tanto,
se deriva la baja capacidad de reutilizacion entre soluciones y proyectos lo que ha conllevado a que las
grandes soluciones de la universidad no se comuniquen y por ende no se cuente con una suite completa
gue responda a las necesidades del centro en general.
Por tanto, se propone como Problema cientifico:
¢, Como agilizar y estandarizar los procesos de desarrollo de software orientados a entornos productivos
pequefios especializados en soluciones de gestién?
Objeto de estudio: Procesos de desarrollo de software
Campo de accion: Procesos de desarrollo de software para entornos productivos pequenos
especializados en soluciones de gestién.
Objetivo general:
Elaborar un marco de procesos de desarrollo de Software orientado a entornos productivos pequefios,
especializados en soluciones de gestion, para garantizar la agilidad y estandarizacién en los procesos
productivos de estos entornos.
Objetivos especificos:

v/ Realizar un estudio del estado del arte de los procesos de desarrollo de software, especificamente,

metodologias de desarrollo de software y gestién de proyecto.
v" Proponer un marco de proceso de desarrollo de software para equipos productivos pequefios y
especializados en soluciones de gestion.

v" Documentar los procesos propuestos.

v Describir roles, artefactos y herramientas de los procesos propuestos.

v" Validar la propuesta de modelo.
Posibles resultados:
Marco de procesos de desarrollo de software orientados a entornos productivos pequefios especializados
en soluciones de gestion en cada uno de sus niveles: Gestidon de proyectos, Método de desarrollo de

software y Herramientas y aplicaciones.
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Tareas a cumplir por estudiantes:

v' Estudio del estado del arte del comportamiento de las metodologias de gestiébn de proyectos,
desarrollo de software, asi como sus herramientas y aplicaciones.
v' Propuesta del marco de procesos de desarrollo de software orientado a entornos productivos
pequefios, especializados en soluciones de gestion.
v Validacion de la investigacion segun los resultados obtenidos.
El presente trabajo de diploma tiene como estructura:
¢ Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica.
Este capitulo contiene los fundamentos tedricos para entender el problema a solucionar. Conceptos
fundamentales, técnicas, tendencias y metodologias, asi como los elementos fundamentales que
permitiran definir las bases para el desarrollo de la investigacion.
¢ Capitulo 2: Desarrollo de la solucion.
Contiene la propuesta del modelo y descripcion del desarrollo de la solucién en tres niveles especificos.
En el primer nivel se presenta el modelo de las actividades de SCRUM centradas en el proceso de gestion
de proyecto referenciando el Project Management Body of Knowledge (PMBOK), asi como su descripcion
y expediente documental. En el segundo nivel se especifica el método de desarrollo de software y el
expediente documental y en el tercer nivel se da a conocer la herramienta escogida para la plataforma
tecnoldgica asi como las guias y manuales de instalacion.
e Capitulo 3: Evaluacion de la solucion.
Se realiza la revision y valoracion de la propuesta, con el objetivo de validar la solucion planteada. Se da a

conocer la evaluacion y las estadisticas que arrojaron los resultados de las encuestas aplicadas.
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Capitulo 1: FUNDAMENTACION TEORICA

Introduccién

Este capitulo contiene los fundamentos tedricos para entender el problema a solucionar. Conceptos
fundamentales, técnicas, tendencias, metodologias y herramientas utilizadas, asi como los elementos
fundamentales que permitirdn definir las bases para el desarrollo de la investigacién. Se llevard a cabo un
estudio comparativo de las diferentes metodologias tanto agiles como convencionales para la justificacion
de una posterior seleccién asi como una descripcién de algunas de las metodologias de gestion de
proyecto.

¢Qué es un marco de proceso de desarrollo de software?

“El proceso de desarrollo de software, describe tres elementos fundamentales: marco comun del proceso,
conjunto de tareas y actividades de protecciéon. El marco comin de procesos, se define como un pequefio
namero de actividades del marco de trabajo que son aplicables a todos los proyectos de software con
independencia del tamafio o complejidad.” (2)

1.1 Gestion de Proyecto.

“La Gestion de Proyectos se puede describir como un proceso de planteamiento, ejecucion y control de un
proyecto, desde su comienzo hasta su conclusion, con el propésito de alcanzar un objetivo final en un
plazo de tiempo determinado, con un coste y nivel de calidad determinados, a través de la movilizacién de
recursos técnicos, financieros y humanos. Incorporando variadas areas del conocimiento, su objetivo final
es obtener el mejor resultado posible del trinomio coste-tiempo-calidad.” (3)

1.1.1 Fundamentos esenciales del Project Management Body of Knowledge (PMBOK).

EL PMBOK es una coleccion de procesos y areas de conocimiento generalmente aceptadas como las
mejores practicas dentro de la gestion de proyectos; un estandar reconocido internacionalmente (IEEE Std
1490-2003) que provee los fundamentos de la gestion de proyectos que son aplicables a un amplio rango
de proyectos. Reconoce 5 grupos de procesos basicos y 9 areas de conocimiento comunes a casi todos
los proyectos. Los procesos son descritos en términos de: Entradas (documentos, planes, disefios),
Herramientas y Técnicas (mecanismos aplicados a las entradas) y Salidas (documentos, productos).

Las nueve areas del conocimiento mencionadas en el PMBOK son: gestion de la integracion, gestién del
alcance, gestion del tiempo, gestion de la calidad, gestion de costos, gestion del riesgo, gestién de

recursos humanos, gestion de la comunicacién y gestion de compras y adquisiciones (4).
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1.2 Ingenieria de Software.

“La Ingenieria de Software es una disciplina que comprende todos los aspectos de la produccion de
software desde las etapas iniciales de la especificacién del sistema hasta el mantenimiento de este,
después que se utiliza. Esta es la disciplina que integra el proceso, los métodos, y las herramientas para
el desarrollo de software “ (5). Consultar materiales complementarios: Figura 1: Ingenieria de Software.
La ingenieria de software, por lo tanto, incluye el andlisis previo de la situacidn, el disefio del proyecto, su
implementacion, pone en practica las pruebas necesarias para confirmar el correcto funcionamiento y el
despliegue del producto con el apoyo de las herramientas que brindan el soporte automatico.

1.2.1 Metodologias de desarrollo de software.

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de procedimientos, técnicas, procesos,
politicas y ayudas a la documentacion para el desarrollo de productos de software. Tienen como finalidad
garantizar la eficacia (cumplir los requisitos iniciales) y la eficiencia (minimizar las pérdidas de tiempo) en
el proceso de generacion de software. (6)

SCRUM. (Desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike Beedle), dispone de la certificacion
SCRUM Certified; define un marco para la gestibn de proyectos. Estd especialmente indicada para
proyectos con un rapido cambio de requisitos y compuesto por equipos multi-funcionales y auto-
administrados. El trabajo a realizar durante cada una de las iteraciones es seleccionado por el equipo de
desarrollo de una lista de requerimientos priorizados conocida como el "Product Backlog”. De esta lista, el
equipo selecciona los requerimientos mas prioritarios que puede desarrollar completamente en 30 dias y
define y estima las tareas necesarias para cumplir con esos requerimientos; ese listado de tareas se
conoce como el "Sprint Backlog". (7)

1.3 Comparacién entre metodologia tradicional y metodologia agil.

El desarrollo de las metodologias &giles ha demostrado que la participacion de todo el equipo aporta
mucho més talento innovador y diferencial. En las metodologias &giles no se espera a desarrollar
requisitos detallados antes de empezar el andlisis o el desarrollo, més bien se parte de la vision general y
el descubrimiento paulatino durante el desarrollo que dard paso a las circunstancias que se iran
produciendo, dibujando el detalle de forma paralela al desarrollo. (Consultar materiales complementarios
Tabla 1: Comparacion entre metodologia tradicional y metodologia agil y Tabla 2: Comparacién
entre las diferentes metodologias agiles.)

1.3.2 Fundamentos esenciales de SCRUM.

Podemos identificar en el patrén de ciclo de vida de un modelo de desarrollo agil cinco etapas:
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Concepto: en esta fase se crea la visién del producto o servicio que se quiere obtener, pues se necesita
conocer el alcance del proyecto. Se selecciona al equipo de personas que lo llevara a cabo. Esta
informacion la deben compartir todos los integrantes del equipo.

Especulacién: una vez que se dispone de la visién de lo que se quiere conseguir, el equipo especula y
construye hipotesis sobre la informacién de la vision. En esta etapa se determinan las limitaciones
impuestas por el entorno de negocio y se determina la primera aproximacion de lo que se puede producir.
Durante el desarrollo se confronta la realidad de lo que va obteniendo, digase valor, posibilidades y la
situacion de negocio del entorno en cada momento.

Exploracién: desarrollo de las funcionalidades que ha determinado el equipo para generar el siguiente
incremento de producto.

Revision: el equipo y los usuarios revisan las funcionalidades construidas hasta ese momento, trabajan y
operan con el producto real para determinar su alineacién y direccion con el objetivo.

Cierre: al llegar a la fecha de entrega de una versién de producto (fijada en la fase de concepto y revisada
en las diferentes fases de especulacion), se obtiene el producto esperado. (8)

SCRUM plantea la realizacion de tres reuniones: planificacion, seguimiento y revisién del Sprint.
Planificaciéon del Sprint: en esta reunion se define el Product Backlog, el cual consiste en una lista
priorizada de requisitos del sistema y es un documento vivo, que puede ser continuamente actualizado. En
cada iteracion el Product Backlog es revisado por el equipo.

Seguimiento del Sprint: se llevan a cabo breves reuniones diarias, para ver el avance de las tareas y el
trabajo que esta previsto para la jornada.

Revision del Sprint: una vez finalizado el Sprint se realiza un andlisis y revision del incremento generado,
se presentan los resultados finales y se recomienda siempre tener preparado un demo. (8)

La mayoria de las bibliografias dan a conocer entre otros 3 tipos de roles: el propietario del producto, el
scrum master y el equipo.

Propietario del producto: es la persona conocedora del entorno de negocio del cliente y de la vision del
producto, representa a todos los interesados en el producto final y es el responsable del Product Backlog,
de obtener el resultado de mayor valor posible para los usuarios o clientes, de la financiacion necesaria
para el proyecto y de decidir como debe ser el resultado final del proyecto.

Scrum Master: es el encargado de garantizar el funcionamiento de los procesos y de la metodologia.

Debe interactuar tanto con el equipo como con el cliente y con los gestores. Es responsable de garantizar
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gue el proceso sea entendido y seguido, asegurar que el Equipo se adhiera a los valores, practicas y
normas de SCRUM.

Equipo de desarrollo: es el equipo del proyecto y tiene la autoridad para decidir en las acciones
necesarias y para auto-organizarse. Los miembros del equipo deben tener todas las habilidades
necesarias para crear un incremento de trabajo.

SCRUM no requiere de ninguna practica concreta para el desarrollo del software, sin embargo, si dispone
de practicas y herramientas para la gestion de las diferentes fases.

Product Backlog: define los requisitos del sistema o el trabajo a hacer a lo largo del proyecto. Esta
compuesto por una lista de requisitos de negocio y técnicos, actualizados y priorizados.

Sprint Backlog: es una lista de trabajos que el equipo se compromete a realizar para generar el
incremento previsto. Las tareas estan asignadas a personas y tienen estimados el tiempo y los recursos.
Estimaciéon de esfuerzo: es un proceso iterativo en el cual las estimaciones de los items del Product
Backlog son reajustadas acorde a la informacién obtenida en la Ultima iteracién.

Grafico Burn-Down: es una herramienta para gestionar y seguir el trabajo de cada Sprint y representa
graficamente el avance del Sprint.

Planning Poker o estimacion de Péker: juego que ayuda al equipo a establecer una estimacién de las
tareas, cada participante dispone de 8 cartas con los niimeros necesarios para representar la cifra de dias
gue estima para la tarea.

1.4 Elementos fundamentales de ADD (Arquitectura Dirigida por Diseino).

El método ADD (Attributo-Driven Design o Arquitectura dirigida por diseio) fue desarrollado por la
Carnegie Mellon Software Engineering Institute. ADD es una aproximacion a la definicibn de una
arquitectura de software en el que el proceso de disefio se basa en la comprensién de la relacién entre la
calidad del software y la arquitectura de los mecanismos utilizados para alcanzar estas cualidades. Sigue
un proceso recursivo que se descompone en sistema o elemento del sistema mediante la aplicacion de las
tacticas y los patrones arquitectdnicos que satisfagan los requisitos de calidad.

Inicialmente la arquitectura no era tenida en cuenta en las metodologias agiles o solo era considerada de
un modo superficial. La carencia de préacticas relacionadas con el disefio formal de la aplicacién es
precisamente una de las debilidades de las metodologias agiles. Esta falta de formalismo se halla
justificada porque el disefio detallado lleva una inversion de tiempo considerable en decisiones y aspectos.
Resulta dificil encontrar documentacion sobre como definir una arquitectura en un proyecto de desarrollo

de software guiado por una metodologia agil, en este caso SCRUM, por lo que seria de gran importancia
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contar con un proceso capaz de acoplarse a una metodologia de desarrollo de software agil, en el que se
distingan claramente los beneficios de aplicarlo en cada etapa y las consecuencias de no tenerlo en
cuenta. Especificamente en el desarrollo de SCRUM se va generando el disefio y la arquitectura final de
forma evolutiva durante todo el proyecto. Sin embargo, existen posiciones extremas por parte de las
metodologias agiles, que plantean que el cddigo fuente es el disefio, es como decir que el edificio
terminado es su disefio, cuando en la realidad se debe tener en cuenta que hay cosas que no pueden
verse, como la sinergia que generan las partes como un todo que evita ver ciertos aspectos, digase vistas
y modelos, ademas, de que tampoco se puede analizar su estructura interna o esqueleto. (9)

SCRUM es una metodologia pensada para recibir con manos abiertas los buenos cambios y con la
utilizacion del método ADD se define la arquitectura conceptual del software, asi como el disefio de sus
procesos basados en los requerimientos de la calidad, es decir, se extrae la arquitectura.

Conclusiones Parciales.

En este capitulo se realizé6 un andlisis valorativo de los elementos fundamentales de los modelos y
metodologias de desarrollo de software y gestibn de proyectos existentes, teniendo en cuenta las
principales caracteristicas. Ademas, se establecen comparaciones entre las diferentes metodologias
enfocando su uso hacia los modelos &giles, describiendo asi la aplicacion de estos en las empresas para
el desarrollo de software. Se realiz6 un analisis valorativo del ADD como método de abstraccion
arquitecténica partiendo del disefio y su importancia de aplicarlo en el modelo.

Tras el estudio realizado se ha podido apreciar que la informacién disponible presenta caracteristicas
importantes e imprescindibles y esta orientada a perfeccionar la produccién, propiciando un mejor
resultado, aunque ninguno de los elementos estudiados cubre las necesidades para cumplir los objetivos
del trabajo, este analisis proporciond un conocimiento claro de cémo pueden aportar cada uno de estos

enfoques a la construccion de la propuesta de la investigacion.
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Capitulo 2: DESARROLLO DE LA SOLUCION

Introduccion

En este capitulo se propone un marco de proceso de desarrollo de software basado en el estudio de las
metodologias y marcos de trabajo analizados en el capitulo anterior. Como parte de la investigacion se
expone la fundamentacién de los diferentes niveles propuestos para el desarrollo de este marco de
procesos.

2.1 Nivel 1: Gestion de Proyecto

Modelo de procesos de gestidon de proyecto centrado en SCRUM.

Debido a que la metodologia utilizada para el desarrollo de software no abarca todos los elementos de la
gestion de proyectos se ha llevado a cabo un estudio para demostrar los puntos de encuentro entre la
guia del PMBOK y SCRUM, donde se evidencia como pueden ser agrupadas las diferentes areas de
conocimiento de la guia con las fases de SCRUM destacando los artefactos generados mas importantes.
(Consultar Materiales complementarios Tabla 3: Relacién entre las actividades del PMBOK y SCRUM.)
El estudio se bas6 en la realizacion de una encuesta que incluye preguntas acerca de todas las
actividades que plantea la guia del PMBOK, el objetivo fue seleccionar las actividades de mayor prioridad
en la gestién de proyectos y fue aplicada a especialista del area de gestion de proyecto. La encuesta
arroj6 como resultado las distintas actividades que no deben faltar en la gestiébn de un proyecto, ademas
se evidencia que el Plan de Gestidon de Proyecto como artefacto generado constituye el documento rector
y este serd actualizado segun sea necesario. La esencia del Plan de Gestion de Proyecto no es mas que
la agilidad de realizar estimaciones, pensando en que todos los requerimientos del cliente son reales en
este inicio (10). Sin perder el sentido por el cual existen las metodologias &giles, refiriéendose asi al
principio del manifiesto &gil: “La respuesta al cambio, por encima del seguimiento de un plan” (11), se trata
de que exista una planificacion del proyecto. Incluye ademas, otros aspectos sobre la gestion de proyecto
como son: la identificacion del personal a trabajar en el proyecto, la planificacién de la gestion de riesgos,
calidad, planificaciones y cambios, recursos humanos, las métricas y los documentos de trazabilidad,
calidad y presupuesto.

Guia de actividades de los procesos centrado en SCRUM.
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Figura 2: Modelo del marco de procesos de desarrollo de software especializado en soluciones de gestion.
2.1.1 Fase: Concepto.
Actividad # 1: Reunion Inicial.
Roles:
v Duefio del Producto
v' Jefe de Proyecto
v Cliente
Artefactos de Entrada: Artefactos de Salida:



v' Enunciado del Trabajo del proyecto.

v' Factores ambientales de la Empresa.

Gestion del Alcance del Proyecto.

Descripcion:

dentro estd contenido el
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v" Plan de Gestion de Proyecto (creado)

Plan de

Se define el proyecto y los objetivos que deben cumplirse, ademas, se abordan y documentan las

caracteristicas y los limites del proyecto, sus productos y servicios relacionados, asi como los métodos de

aceptacion y el control del alcance. Estos aspectos se desarrollan también en la actividad de gestion de

proyecto que plantea el PMBOK: Enunciado del Alcance del Proyecto Preliminar. Esta actividad se

desarrolla a partir de la informacion suministrada por el iniciador o el patrocinador. El contenido del

alcance variard de acuerdo con el area de aplicacion y la complejidad del proyecto y puede incluir algunos

o0 todos los componentes identificados con anterioridad. En esta reunion se especifican:

Objetivos del proyecto y del producto.

Caracteristicas del producto o servicio.

Criterios de aceptacion del producto.

Limites del proyecto.

Productos entregables del proyecto.

Restricciones del proyecto.

Asunciones del proyecto.

Organizacion inicial del proyecto.

Requisitos de gestion de la configuracion del proyecto.

Requisitos de aprobacion.

Herramientas y Técnicas:

v" Metodologia de Direcciéon de Proyectos.

Actividad # 2: Adquirir Equipo Proyecto.

Roles:

v" Duerfio del Producto

v" Scrum Master

Artefactos de Entrada:

Artefactos de Salida:

v Plan de Gestibn de Proyecto. v' Asignaciones  del

especificamente Plan de Gestion de Proyecto.

Personal

del
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Disponibilidad de Recursos.
Plan de Gestibn de Proyecto
actualizado especificamente en el

acapite Plan de Gestién del Personal.

Se obtienen los recursos humanos necesarios para completar el proyecto. Para llevar a cabo la seleccion

del personal se pueden realizar encuestas, formularios y entrevistas que permitan conformar el Equipo de

trabajo de acuerdo con sus competencias. Esta actividad forma parte del area de conocimiento del

PMBOK: Gestién de Recursos Humanos.

Herramientas y Técnicas:

v
v
v
v

Proceso # 3: Reunion de Planificaciéon del Proyecto.

Roles:

v
v
v

Adquisicion.
Encuestas.
Formularios.

Entrevistas.

Duefio del Producto
Scrum Master

Cliente

Descripcién:

Este proceso da inicio a la planificacion del proyecto donde se desarrollan actividades como Planificacion

de Recursos Humanos, Planificacion de Comunicacion, Planificacion de Gestion de Riesgos Yy

Planificacién de Calidad.

Actividad # 3.1: Planificar Recursos Humanos.

Roles:

v
v
v

Artefactos de Entrada:

v

Duerio del Producto
Scrum Master

Cliente

Plan de Gestion de Proyecto. v

Artefactos de Salida:

Plan de Gestibn de Proyecto

actualizado en el acéapite Plan de
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Gestion de Personal donde se
especifican Roles y
Responsabilidades.
Descripcion:
Se determinan los roles del proyecto, las responsabilidades y las relaciones de informe y todos estos
aspectos deben quedar reflejados en el plan de gestion de personal. Ademas, puede incluir los criterios
para eximir a los miembros del proyecto, la identificacion de las necesidades de formacién, los planes
relativos a recompensas y reconocimiento, consideraciones sobre cumplimiento, polémicas de seguridad y
el impacto del plan de gestion de personal sobre la organizacion. Esta actividad forma parte del area de
conocimiento del PMBOK: Gestion de Recursos Humanos.
Herramientas y Técnicas:
v Organigramas y Descripciones de Cargos.
v' Teoria de la Organizacion.
Actividad # 3.2: Planificar Comunicacion
Roles:
v Duefio del Producto

v Scrum Méaster

v Cliente
Artefactos de Entrada: Artefactos de Salida:

v" Plan de Gestién de Proyecto. v Plan de Gestion de Proyecto
actualizado especificamente en el
acapite Plan de Gestiobn de las
Comunicaciones.

Descripcion:

Se determinan las necesidades de informacién y comunicacion de los interesados; quién necesita, qué
informacion, cuando la necesitara, cémo le serd suministrada y por quién. Se determina el medio
tecnolégico, los formatos y las fuentes para emitir la informacién, se definen los sistemas de trabajo y la
frecuencia con que seran emitidos los informes o partes, ademas de la estructura de cada uno y los
objetivos que persigue. Esta actividad forma parte del area de conocimiento del PMBOK: Gestién de
Comunicacion del Proyecto.

Herramientas y Técnicas:

13
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v' Andlisis de Requisitos de Comunicaciones y Tecnologia de las Comunicaciones
Actividad # 3.3: Planificar Gestioén de Riesgos.
Roles:

v Duefio del Producto

v' Scrum Master

v Cliente
Artefactos de Entrada: Artefactos de Salida:

v Plan de Gestion de Proyecto. v Plan de Gestibn de Proyecto
actualizado especificamente en el
acapite Plan de Gestion de Riesgos.

Descripcion:

Se decide cémo abordar y llevar a cabo las actividades de gestion de riesgos de un proyecto,
garantizando que el nivel, el tipo y la visibilidad de la gestién de riesgos sean acordes con el riesgo y la
importancia del proyecto para la organizacion, a fin de proporcionar recursos y tiempo suficiente para las
actividades de gestion de riesgos, y para establecer una base acordada para evaluar los riesgos. Esta
actividad forma parte del area de conocimiento del PMBOK: Gestion de Riesgos del Proyecto.
Herramientas y Técnicas:

v" Reuniones de Planificacién y Andlisis.
Actividad # 3.4: Planificar Calidad.
Roles:

v Duefio del Producto

v Scrum Méaster

v Cliente
Artefactos de Entrada: Artefactos de Salida:
v" Plan de Gestion de Proyecto. v' Métricas de Calidad.
v Plan de Gestibn de Proyecto
actualizado en el acapite Plan de
Gestion de Calidad especificando la
Listas de Control de Calidad y el Plan
de Mejoras del Proceso.
Descripcion:
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Se identifican qué normas de calidad son relevantes para el proyecto y determinar como satisfacerlas.
Deberia realizarse de forma paralela a los demas procesos de planificacion del proyecto. Los cambios
requeridos en el producto para cumplir con las normas de calidad identificadas pueden requerir ajustes en
el coste o en el cronograma. La calidad deseada del producto puede requerir un andlisis detallado de
riesgos de un problema identificado. Esta actividad forma parte del area de conocimiento del PMBOK:
Gestion de Calidad del Proyecto.
Herramientas y Técnicas:

v Analisis Coste-Beneficio.

v' Coste de Calidad.

v' Herramientas Adicionales de Planificacion de Calidad.
2.1.2 Fase: Especulacion.
Proceso # 4: Reunion de Planificacion del Primer Sprint.
Roles:

v' Scrum Master

v' Cliente

v Duefio del Producto
Descripcion:
En esta reunién se definen las actividades a Ejecutar en el Primer Sprint, se especifican concretamente
los riesgos y se realiza un analisis de los recursos y costos de las actividades.
Actividad # 4.1: Definir Actividades
Roles:

v Duefio del Producto.

v" Scrum Master.

v Cliente.
Artefactos de Entrada: Artefactos de Salida:
v Plan de Gestion de Proyecto v Lista de actividades.

actualizado especificamente en el
acépite Plan de Gestion del Alcance.
Descripcion:
Definir las actividades implica documentar el trabajo que se planifica realizar. En la actividad se

identificaran los productos entregables al nivel mas bajo de la estructura de desglose del trabajo que se
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denomina paquete de trabajo. Los paquetes de trabajo del proyecto estan descompuestos en
componentes mas pequefios denominados actividades del cronograma, para proporcionar una base con
el fin de controlar el cronograma, ejecutar las actividades ya definidas y planificadas, y supervisar y
controlar el trabajo del proyecto, de tal modo que se cumplan los objetivos del proyecto.
Herramientas y Técnicas:

v' Descomposicion.

v Plantillas.
Actividad # 4.2: Analizar Riesgos de las actividades.
Roles:

v Duefio del Equipo

v" Scrum Master

v' Cliente
Artefactos de Entrada: Artefactos de Salida:
v" Plan de Gestién de Proyecto. v" Registro de Riesgo (actualizado).

e Plan de Gestion de
Cronograma.
e Plan de Gestion de Costes.
e Plan de Gestion de Riesgos.
v Registro de Riesgos.

Descripcion:

Es una actividad en la cual se identifican los riesgos de las actividades y se analizan tanto cualitativa como
cuantitativamente. La identificacion de riesgos determina qué riesgos pueden afectar al proyecto y
documenta sus caracteristicas. Es iterativa porque se pueden descubrir nuevos riesgos a medida que el
proyecto avanza a lo largo de su ciclo de vida. La Identificacion de Riesgos suele llevar al proceso Analisis
Cualitativo de Riesgos y como alternativa, puede llevar directamente al proceso Andlisis Cuantitativo de
Riesgos. El Analisis Cualitativo evalla la prioridad de los riesgos identificados usando la probabilidad de
ocurrencia, el impacto correspondiente sobre los objetivos del proyecto si los riesgos efectivamente
ocurren, asi como otros factores. El Analisis Cuantitativo se realiza respecto a los riesgos priorizados en el
proceso Analisis Cualitativo por tener un posible impacto significativo sobre las demandas concurrentes
del proyecto.

Herramientas y Técnicas:

v Matriz de probabilidad e impacto.
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v/ Evaluacion de urgencia del riesgo.

v/ Técnicas de andlisis cuantitativo de riesgos y modelado.
Actividad # 4.3: Estimar los Recursos de las actividades.
Roles:

v Duefio del Equipo

v Scrum Méaster

v Cliente
Artefactos de Entrada: Artefactos de Salida:
v’ Lista de Requerimientos. v" Requisitos de Recursos de las
v' Disponibilidad de Recursos. Actividades.
v Plan de Gestion de Proyecto. v Estructura de Desglose de Recursos.
v' Cambios Solicitados.
Descripcion:

La estimacion de recursos de las actividades involucra determinar cudles son los recursos (personas,
Equipos, o material), qué cantidad de cada recurso se utilizard y cuando estara disponible cada recurso
para realizar las actividades del proyecto. Estimacion de Recursos de las Actividades se coordina
estrechamente con el proceso Estimacién de Costes.
Herramientas y Técnicas:

v" Analisis de Alternativas.

v Estimacion Ascendente.
Actividad # 4.4: Estimar los Costes de las actividades.
Roles:

v Duefio del Producto

v Scrum Méaster

v' Cliente
Artefactos de Entrada: Artefactos de Salida:
v" Plan de Gestién de Proyecto v' Estimaciones de Costes de las
e Plan de Gestion del Actividades.
Cronograma. v' Cambios Solicitados.
e Plan de Gestion del Personal. v" Requisitos para la financiacién del

proyecto.
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¢ Registro de Riesgos. v Plan de Gestion de Proyecto
actualizado en el acéapite Plan de
Gestion de Costes especificamente en
la linea base de coste.
Descripcion:
Implica desarrollar una aproximacion de los costes de los recursos necesarios para completar cada
requisito del cronograma. Al hacer una aproximacién de los costes, el estimador debe considerar las
posibles causas de variacion de las estimaciones de costes, incluyendo los riesgos. La actividad incluye
sumar los costes estimados de actividades individuales o paquetes de trabajo a fin de establecer una linea
base de coste.
Herramientas y Técnicas:
v Determinacién de Tarifas de Costes de Recursos.
v" Suma de Costes.
v Conciliacion del Limite de la Financiacion.
Proceso # 5: Ejecucion del Primer Sprint.
Roles:
v' Scrum Master
v Duefio del Producto
v' Equipo
Descripcién:
A partir de una reunién con el cliente se definen los procesos y macro procesos que componen las
diferentes areas del proyecto, de igual manera se priorizan estas areas de acuerdo con su nivel de
importancia dentro de la empresa.
Actividad # 5.1: Desarrollar y Gestionar el Equipo de Desarrollo.
Roles:

v" Scrum Master

v' Equipo
v Duefio del Producto
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v' Asignaciones del Personal del v' Evaluacibn del Rendimiento del
Proyecto. Equipo.
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v" Plan de Gestion de Personal. v/ Cambios Solicitados.

v Disponibilidad de Recursos. v Plan de Gestion de Proyecto

v Roles y Responsabilidades: Una lista actualizado especificamente en el
de los roles y las responsabilidades acapite Plan de Gestion de Personal.

del personal se utiliza para supervisar
y evaluar el rendimiento.

v Evaluacion del rendimiento del Equipo.
Descripcion:
Desarrollar el Equipo del Proyecto mejora las competencias e interacciones de los miembros del Equipo a
fin de elevar el rendimiento del proyecto mediante talleres y cursos de capacitacion. Gestionar el Equipo
del Proyecto implica hacer un seguimiento del rendimiento de los miembros del Equipo, proporcionar
retroalimentacion, resolver polémicas y coordinar cambios a fin de mejorar el rendimiento del proyecto. El
Scrum Master gestiona los conflictos, resuelve las polémicas y evalla el rendimiento de los miembros del
Equipo.
Herramientas y Técnicas:

v" Reubicacion.

v/ Reconocimiento y Recompensas.

v' Observacién y Conversacion.

v' Gestion de Conflictos.
Subproceso # 5.2: Actividades de Desarrollo.
Roles:

v Cliente

v Duefio del Producto

v' Equipo

v" Scrum Master

Descripcion:

Se identifican areas de procesos y subprocesos asociados a cada area identificada, se obtendran modelos
globales y diagramas de la organizacion, se obtendra un mapa de procesos detallado y el diagrama del
proceso general, facilitando la base para todo el desarrollo posterior ya que garantiza que el cliente y

desarrolladores tengan una vision de la organizacion.
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Actividad # 5.2.1: Taller con el Cliente.
Roles:
v" Dueio del Producto

v Scrum Méaster

v" Equipo

v Cliente
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:

v Informacion del negocio. v' Lista de &reas de procesos.
Descripcion:

En esta actividad se identifican las areas de procesos y se priorizan, permitiendo una mayor abstraccion
de lo que quiere el cliente, para posteriormente facilitar el proceso de identificacién de un Product Backlog
por cada area de proceso identificada.
Actividad # 5.2.2: Obtener Modelo Global.
Roles:

v Cliente

v" Duefo del Producto

v' Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v"Informacién del negocio. v' Organigrama.
v/ Lista de areas de procesos. v" Obijetivos de la organizacion.
v' Cadena de valor.
Descripcion:

En esta actividad se identificaran los contenedores de informacion que seran las personas o documentos
que proporcionaran la informacion necesaria para llevar a cabo el proceso descriptivo para el modelo,
teniendo esto identificado se obtendran modelos globales y diagramas de la organizacion que tiene como
objetivo el entendimiento general de la misma. La obtencién de estos modelos es la base para todo el
desarrollo posterior del proceso de modelado del negocio ya que garantiza que el cliente y desarrolladores
tengan una vision de la organizacion permitiendo que sean identificados los macro procesos de la
empresa.

Actividad # 5.2.3: Taller con el Equipo

Roles:
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v" Dueio del Producto

v Scrum Méaster

v' Equipo

Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v’ Lista de areas de procesos. v Lista de procesos asociados a cada
v Organigrama. area de procesos.

Descripcion:

A partir del area del proceso, en esta actividad se obtienen los procesos especificos de cada area de
proceso.
Actividad # 5.2.4: Confeccionar Mapa de Procesos.
Roles:
v" Scrum Master

v" Duefo del Producto

v' Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v" Modelos globales. v" Mapa de proceso.

v"Inventario de proceso.
Descripcion:
Con la realizacion de esta actividad se obtendra un mapa de procesos detallado donde se podran apreciar
las entradas y salidas de cada uno de los macro procesos y su interaccién entre ellos.
Herramientas y Técnicas:
v' Business Process Management (BPM).
v' Bizagi.
Actividad # 5.2.5: Modelar el Proceso General.
Roles:
v Duefio del Producto

v" Scrum Master

v' Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v' Mapa de procesos. v" Diagrama del Proceso General.

v' Organigrama.
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Descripcion:
Se lleva a cabo la realizacién de la matriz de integracion de procesos contra el sistema, se realizan los
modelos conceptuales, el diagrama del proceso general, teniendo en cuenta las interacciones, se
especifican los roles del negocio y se identifican los problemas que existen en el negocio y sus metas.
Herramientas y Técnicas:

v BPM.

v Visual Paradigm.

v Bizagi.
Actividad # 5.2.6: Indicadores de Procesos.
Roles:

v Duefio del Producto

v" Scrum Master

v' Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:

v Especificacion de proceso de negocio. v’ Listado de indicadores de proceso.
Descripcion:

Se definiran los indicadores para evaluar el desempefio tanto del negocio como de los procesos. Esta se
realizara a partir de un analisis del proceso y sus principales objetivos definiendo indicadores de
resultados asi como de rendimiento permitiendo monitorizar y optimizar el proceso.
Herramientas y Técnicas:

v BPM.

v Visual Paradigm.

v' Bizagi.
Subproceso # 5.3: Reunion Diaria de SCRUM.
Roles:

v' Duefio del Equipo

v" Equipo
Descripcion:
Es una reunion corta que se celebra todos los dias a una hora prefijada. Todo el Equipo asiste a la
reunion. Incluye la actividad clave de la Reunién Diaria de SCRUM, Informar progreso y obstaculo. Es la

oportunidad del Equipo de informar a los deméas sobre el progreso y los obstaculos. Alguien anota los
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bloqueos, y el Scrum Master se responsabiliza de ayudar a los miembros del Equipo a resolverlos. En esta
reunion se controlan el cronograma, los riesgos y se gestiona el Equipo con el fin de mejorar el
rendimiento del proyecto, ademas se actualiza la Pila de Entrega y la gréafica de trabajo restante del Sprint.
Actividad # 5.3.1: Informar Progreso y Obstaculo.

Roles:

v Duefio del Equipo

v" Equipo

Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v Sprint Backlog. v Plan de Gestibn de Proyecto
v Gréfica Burn Down. actualizado especificamente en el

acapite Plan de Gestion del
Cronograma, Plan de Gestion del
Personal y Plan de Gestibn de
Riesgos.
v' Cambios solicitados.
Descripcion:
Es la actividad clave de la Reunién Diaria de SCRUM. En ella cada miembro del Equipo informa sobre tres
cosas a los otros miembros del Equipo: qué han hecho desde la ultima reunion, qué tienen planificado
hacer antes de la siguiente reunion y bloqueo o impedimento que tengan. Alguien anota los bloqueos, y el
Scrum Master se responsabiliza de ayudar a los miembros del Equipo a resolverlos.
Herramientas y Técnicas:
v Grafico Burn Down.
Subproceso # 5.3.2: Actualizar Pila de Sprint y Grafica de Trabajo Restante de las Tareas del Sprint.
Roles:
v Duefio del Producto
v' Equipo
Descripcion:
Llegados a este punto se han terminado algunos elementos del Sprint. EI Duefio de Producto es
responsable de asegurarse que estos cambios se reflejan en la Pila de Entrega (y mas ampliamente, en la

Pila de Producto). Ademas, SCRUM incluye una gréfica de Trabajo Restante de la Entrega del Sprint que
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muestra el progreso hecho hacia la fecha de entrega. Incluye las actividades de control de cronograma y
alcance.
Actividad # 5.3.2.1: Controlar Cronograma de las Tareas del Sprint
Roles:
v Duefio del Equipo

v' Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v Plan de Gestion del Cronograma. v' Datos del Modelo de Cronograma
v Linea Base del Cronograma. (Actualizaciones).
v Solicitudes de Cambio Aprobadas. v Gréfica de trabajo restante
actualizada.

v' Linea Base del Cronograma
(Actualizaciones).

v' Sprint Backlog actualizado.

v Plan de Gestion de Proyecto
actualizado especificamente en el
acapite Plan de Gestion del
Cronograma.

Descripcion:

El control del cronograma implica: determinar el estado actual del cronograma del proyecto, influir sobre
los factores que crean cambios en el cronograma, gestionar los cambios reales a medida que suceden. El
control del cronograma es una parte del proceso Control Integrado de Cambios.
Herramientas y Técnicas:

v Informe del Avance.

v Sistema de control de Cambios del Cronograma.

v Gréfica Burn-Down.
Actividad # 5.3.2.2: Controlar Alcance de las Tareas del Sprint.
Roles:

v Duefio del Producto

v' Equipo

v Scrum Master
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Artefactos de entrada:
v" Product Backlog.

v Plan de Gestion del Alcance del

Proyecto.

Descripcion:

Desarrollo de la Solucién

Artefactos de salida:

v
v

Product Backlog actualizado.
Plan de Gestibn de Proyecto
actualizado en el acapite Plan de
Gestion del Alcance especificamente
en la Linea Base del Alcance.

Cambios Solicitados.

Se encarga de influir sobre los factores que crean cambios en el alcance del proyecto y de controlar el

impacto de dichos cambios, asegura que todos los cambios solicitados y las acciones correctivas

recomendadas se procesen a través del proceso Control Integrado de Cambios del Proyecto. El control

del alcance del proyecto también se usa para gestionar los cambios reales cuando se producen, y esta

integrado con los deméas procesos de control. Los cambios no controlados a menudo se denominan

corrupcién del alcance del proyecto. Los cambios son inevitables, con lo cual se impone algun tipo de

proceso de control de cambios.
Herramientas y Técnicas:
v Sistema de Control de Cambios.
v Analisis de Variacion.

v' Replanificacion.

Subproceso # 5.4: Actividades de Gestion.

Roles:
v Duefio del Producto
v" Equipo
v Scrum Master

Descripcion:

En este subproceso se llevan a cabo las actividades que permiten un control de las tareas que se ejecutan

en el Sprint con el objetivo de elevar al maximo la calidad del proyecto en funcion del trinomio coste,

tiempo y alcance.

Actividad # 5.4.1: Controlar Coste de las Tareas del Sprint.

Roles:

v" Dueifo del Producto
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v

Equipo

v Scrum Méaster

Artefactos de entrada:

v
v

Linea Base de Coste.

Requisitos para la financiacion del
proyecto.

Plan de Gestion de Proyecto.

Descripcion:
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Artefactos de salida:

v

AR NERNEEN

Estimaciones de Costes
(Actualizaciones).

Linea Base de Coste (Actualizaciones)
Mediciones del Rendimiento.

Cambios Solicitados.

Plan de Gestion de Proyecto
actualizado especificamente en el

acapite Plan de gestion de Costes.

El control de costes del proyecto busca las causas de las variaciones positivas y negativas. Incluye influir

sobre los factores que producen cambios en la linea base de coste, asegurarse de que los cambios

solicitados sean acordados, gestionar los cambios reales cuando y a medida que se produzcan, asegurar

gue los posibles sobrecostes no excedan la financiacién autorizada periddica y total para el proyecto,

realizar el seguimiento del rendimiento del coste para detectar y entender las variaciones con respecto a la

linea base de coste, registrar todos los cambios pertinentes con precision en la linea base de coste, evitar

gue se incluyan cambios incorrectos, inadecuados o no aprobados en el coste 0 en el uso de recursos

informados, informar los cambios aprobados a los interesados pertinentes y actuar para mantener los

sobrecostes esperados dentro de limites aceptables.

Herramientas y Técnicas:

v"  Sistema de Control de Cambios del Coste.

v" Andlisis de Medicion del Rendimiento.

v Gestion de Variacion.
Actividad # 5.4.2: Realizar Control Calidad de las Tareas del Sprint.

Roles:

v" Duefo del Producto

v Scrum Master

v' Equipo

Artefactos de entrada:

Artefactos de salida:
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Plan de Gestion de Calidad.
Métricas de Calidad.

Listas de Control de Calidad.

AN NEANEAN

Informacién sobre rendimiento del
trabajo.

v Solicitudes de cambio aprobadas.

Descripcion:

\
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de de

actualizado especificamente en el

Plan Gestion Proyecto
acapite Plan de Gestién de Calidad.

Linea Base de Calidad
(Actualizaciones)

Mediciones de control de calidad.
Productos entregables validados.

Cambio Solicitados.

Realizar control de calidad implica supervisar los resultados especificos obtenidos de cada tarea, para

determinar si cumplen con las normas de calidad relevantes e identificar los modos de eliminar las causas

de resultados insatisfactorios. Las normas de calidad incluyen los objetivos de los procesos y productos

del proyecto y llevar a cabo acciones para eliminar las causas de un rendimiento insatisfactorio del

proyecto. Ademas, de que se realizan las actividades planificadas y sisteméaticas de calidad a fin de

garantizar que el proyecto utilice todos los procesos necesarios para satisfacer los requisitos.

Herramientas y Técnicas:
v/ Diagrama de Causa y Efecto.
v/ Diagramas de Control.
v Inspeccion.

v" Revision de Reparacién de Defectos.

Actividad # 5.4.3: Controlar Riesgos de las Tareas del Sprint.

Roles:
v Duefio del Equipo
v" Scrum Master
v" Equipo
Artefactos de entrada:
v" Plan de Gestién de Riesgos.

v" Registro de Riesgos.

Descripcién:

Artefactos de salida:

v
v

Registro de Riesgos (Actualizaciones).
de de

actualizado especificamente en el

Plan Gestion Proyecto

acapite Plan de Gestion de Riesgos.
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En la actividad se determinan acciones para mejorar las oportunidades y reducir las amenazas a las
Tareas del Sprint. Incluye la identificacion y asignacién de una o mas personas para que asuma la
responsabilidad de cada respuesta a los riesgos acordados y financiados. Aborda los riesgos en funcion
de su prioridad, introduciendo recursos y actividades en el presupuesto, cronograma y Plan de Gestion de
Proyecto, segln sea necesario.
Herramientas y Técnicas:

v Estrategias para Riesgos Positivos u Oportunidades.

v Estrategia Comun ante Amenazas y Oportunidades.

v Estrategia de Respuesta para Contingencias.
Actividad # 5.4.4: Dar Respuesta a los Riesgos de las Tareas del Sprint.
Roles:

v" Duefio del Equipo

v' Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v" Plan de Gestién de Riesgos. v" Registro de Riesgos (Actualizaciones)
v' Registro de Riesgos. v Plan de Gestibn de Proyecto
actualizado especificamente en el
acapite Plan de Gestidn de Riesgos.
v' Cambios Solicitados.
Descripcién:

La actividad implica elegir estrategias alternativas, ejecutar un plan para contingencias o de reserva,
adoptar acciones correctivas y modificar el Plan de Gestion de Proyecto. El propietario da respuesta a los
riesgos e informa periddicamente al director del proyecto acerca de la efectividad del plan, de cualquier
efecto no anticipado y cualquier correccion sobre la marcha que sea necesaria para gestionar el riesgo
correctamente. También se incluye la actualizacién de los activos de los procesos de la organizacion,
incluidas las bases de datos de las lecciones aprendidas del proyecto y las plantillas de gestion de riesgos
para beneficio de proyectos futuros.
Herramientas y Técnicas:

v" Reevaluacion de los Riesgos.

v Analisis de Variacién y de Tendencias.

v Andlisis de Reserva.
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Actividad # 5.5: Reunion de Revisién del primer Sprint.
Roles:
v" Duefio del Producto

v" Scrum Master

v' Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v Sprint terminado. v' Entregables.
v' Feedback (demo) del producto. v Plan de Gestion de Proyecto

v" Plan de Gestién de Proyecto. actualizado.

Descripcion:
Reunién donde el Equipo presenta al cliente los requisitos completados en la iteracion, en forma de
incremento de producto preparado para ser entregado, haciendo un recorrido por ellos lo méas real y
cercano posible al objetivo que se pretende cubrir. En funcién de los resultados mostrados y de los
cambios en el contexto del proyecto, el cliente realiza las adaptaciones necesarias de manera objetiva, ya
desde la primera iteracién, replanificando el proyecto. La revision incluye un demo de lo que el Equipo
construyo durante el Sprint.
Actividad # 5.6: Reuniéon Retrospectiva del primer Sprint.
Roles:

v' Scrum Master

v' Equipo

v Duefio del Producto
Descripcion:
Con el objetivo de mejorar de manera continua su productividad, el Equipo analiza como ha sido su
manera de trabajar durante la iteracion: qué cosas han funcionado bien, cuales hay que mejorar, qué
cosas quiere probar hacer en la siguiente iteracion, qué ha aprendido y cuales son los problemas que
podrian impedirle progresar adecuadamente. El facilitador se encargara de ir eliminando los obstaculos
identificados que el propio Equipo no pueda resolver por si mismo. Se actualiza el cronograma y se lleva a
cabo un taller con el Equipo para su preparacion.
Proceso # 6: Crear Product Backlog.
Roles:

v Scrum Master
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v" Cliente

v Duefio del Producto
Descripcion:
En este proceso se toma la lista de areas construida anteriormente en la Ejecucion del Primer Sprinty a
partir de ella se crea y se define la estructura de desglose del trabajo, se realiza el cronograma general del
proyecto, se identifican las prioridades de entrega, se estima el precio del producto, se aplican las
métricas de costo y tiempo, se acuerda la definicion de completado y se definen los casos de pruebas
generales, toda esta informacion complementada tendra como nombre Pila del Producto o Product
Backlog. Esta pila de producto existe y evoluciona a lo largo de la vida del proyecto; es el plan de trabajo
del producto. La Pila del Producto es actualizada continuamente por el Duefio de Producto para reflejar los
cambios de necesidad del cliente, nuevas ideas, movimientos de los competidores y dificultades técnicas.
Durante este proceso se crea el plan de gestion del alcance del proyecto que documenta como se definird,
verificara y controlara el alcance del proyecto.
Actividad # 6.1: Crear estructura de desagregacion del trabajo.
Roles:

v' Scrum Master

v Cliente

v" Dueio del Producto

Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v/ Lista de areas de procesos. v" Product Backlog creado.
Descripcion:

En esta actividad se organiza y define el alcance total del proyecto. La EDT subdivide el trabajo del
proyecto en porciones de trabajo mas pequefias y faciles de manejar, donde cada nivel descendente de la
EDT representa una definicibn cada vez mas detallada del trabajo del proyecto. El trabajo planificado
comprendido dentro de los componentes de la EDT del nivel mas bajo, denominados paquetes de trabajo,
puede programarse, supervisarse, controlarse y estimarse sus costes. Ademas, se planifica el cronograma
general del proyecto por cada uno de los componentes del EDT identificados.

Herramientas y Técnicas:

v Product Backlog.

Actividad # 6.2: Crear Cronograma.
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Roles:

v' Scrum Master

v' Cliente

v Duefio del Producto
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:

v" Product Backlog creado. v" Cronograma del Proyecto.

v' Datos del Modelo de Cronograma.

Descripcion:
En esta actividad se determinan las fechas de inicio y finalizacion planificadas para las actividades del
proyecto. El desarrollo del cronograma exige que se revisen y se corrijan las estimaciones de duracion y
las estimaciones de los recursos para crear un cronograma del proyecto aprobado que pueda servir como
linea base con respecto a la cual poder medir el avance.
Herramientas y Técnicas:

v' Software de Gestion de Proyectos.
Actividad # 6.3: Identificar las prioridades de entrega.
Roles:

v' Scrum Master

v' Cliente

v" Dueiio del Producto

Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v" Product Backlog. v" Product Backlog (actualizado).
Descripcion:

En esta actividad se define la prioridad con que se deben garantizar la realizacion de cada una de las
actividades en dependencia a la importancia que requiera su ejecucion, esto se lleva a cabo a través de la
planificacion del poker, juego en que el Equipo debe estimar el esfuerzo de las tareas con criterio de “juicio
de expertos”.
Herramientas y Técnicas:

v Planificacion del Poker.
Actividad # 6.4: Estimar precio del producto.
Roles:

v Scrum Master
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v Cliente

v" Dueio del Producto

Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v Product Backlog. v Product Backlog (actualizado).
Descripcion:

En esta actividad en dependencia de los costos y recursos que se necesiten para la elaboracién o
ejecucion de cada una de las actividades que daran composicion al producto, se estimara un precio del
producto que estara en correspondencia al esfuerzo realizado por la ejecucién de las mismas.
Herramientas y Técnicas:

v Product Backlog.
Actividad # 6.5: Aplicar métricas de costo y tiempo.
Roles:

v' Scrum Master

v Cliente

v" Duefo del Producto

Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v" Product Backlog. Product Backlog (actualizado).
Descripcion:

Se aplican las métricas de coste y tiempo para indicar la calidad del producto, evaluar la productividad del
Equipo y evaluar los beneficios en términos de productividad y calidad, permitiendo la utilizacién adecuada
y efectiva de recursos, con el objetivo de establecer una linea base para la estimacién del proyecto.
Herramientas y Técnicas:

v Product Backlog.
Actividad # 6.6: Planificar Riesgos.
Roles:

v' Scrum Master

v Cliente

v Duefio del Producto
Descripcion:
Para documentarse sobre la actividad favor de dirigirse a: Actividad # 3.3: Planificar Gestiéon de

Riesgos.
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Actividad # 6.7: Acordar definiciéon de completado.
Roles:

v' Scrum Master

v' Cliente

v" Dueiio del Producto

v' Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:

v Product Backlog. v" Definicién de completado.
Descripcion:

Se acuerda cémo sera completado el producto en funcién de determinar hasta donde se quiere llegar,
teniendo en cuenta las especificidades de cada area. Ademas, se debe asegurar que el incremento de
producto es potencialmente entregable al cliente al finalizar cada iteracion, no hay tareas pendientes que
puedan impedir utilizar los resultados del proyecto lo antes posible. Debe incluirlo necesario para
considerar de manera clara que el cliente obtendra lo que necesita segun sus criterios de aceptacion y de
calidad.
Actividad # 6.8: Definir casos de prueba.
Roles:

v' Scrum Master

v Cliente

v" Dueio del Producto

Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v Definicién del alcance. v" Plan de Prueba (creado).
Descripcion:

Se definen los casos de prueba especificando por cada requerimiento como debe ser posible de probar,
por tanto, deberia asociarse un caso de prueba a cada requerimiento. Un caso de prueba para requisitos
generalmente consiste en definir las entradas, salidas del software y acciones del usuario para que se
pueda completar lo que expresa el requisito.
Proceso # 7: Definir Product Backlog Especifico.
Roles:

v" Scrum Master

v Cliente
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v Duefio del Producto
Descripcion:
En el proceso se definen los Subproducto Backlog a implementar en las siguientes semanas, estos son
escogidos del Product Backlog General. Es importante destacar que van a existir tantos Product Backlog
Especificos como Areas de procesos se hayan identificado.
Actividad # 7.1: Crear estructura de desagregacién del trabajo.
Roles:

v" Scrum Master

v Cliente
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:

v’ Lista de procesos. v Subproducto Backlog creado.
Descripcion:

Para documentarse sobre la actividad favor de dirigirse a: Actividad # 6.1: Crear estructura de
desagregacion del trabajo.
Herramientas y Técnicas:

v" Product Backlog.
Actividad # 7.2: Crear Cronograma.
Roles:

v' Scrum Master

v" Cliente

v Duefio del Producto
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:

v" Subproducto Backlog creado. v" Cronograma del Proyecto.

v' Datos del Modelo de Cronograma.

Descripcion:
Para documentarse sobre el subproceso favor de dirigirse a: Actividad # 6.2: Crear cronograma.
Herramientas y Técnicas:

v Software de Gestion de Proyectos.
Actividad # 7.3: Identificar las prioridades de entrega.

Roles:
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v Scrum Méaster
v" Cliente

v" Dueiio del Producto

Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v Subproducto Backlog. v Subproducto Backlog (actualizado).
Descripcion:

Para documentarse sobre el subproceso favor de dirigirse a: Actividad # 6.3: Identificar las prioridades
de entrega.
Herramientas y Técnicas:
v Planificacién del Pdker.
Actividad # 7.4: Estimar precio del producto.
Roles:
v' Scrum Master
v Cliente

v" Duefo del Producto

Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v' Subproducto Backlog. v' Subproducto Backlog (actualizado).
Descripcion:

Para documentarse sobre el subproceso favor de dirigirse a: Actividad # 6.4: Estimar precio del
producto.
Actividad # 7.5: Aplicar métricas de costo y tiempo.
Roles:
v' Scrum Master
v' Cliente

v" Dueiio del Producto

Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v Subproducto Backlog. v Subproducto Backlog (actualizado).
Descripcion:

Para documentarse sobre el subproceso favor de dirigirse a: Actividad # 6.5: Aplicar métricas de costo
y tiempo.
Actividad # 7.6: Planificar Riesgos.
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Roles:

v' Scrum Master

v' Cliente

v Duefio del Producto
Descripcion:
Para documentarse sobre el subproceso favor de dirigirse a: Actividad # 3.3: Planificar Gestion de
Riesgos.
Actividad # 7.7: Acordar definicion de completado.
Roles:

v" Scrum Master

v Cliente

v" Duerio del Producto

Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v" Subproducto Backlog. v Definicién de completado.
Descripcion:

Para documentarse sobre el subproceso favor de dirigirse a: Actividad # 6.7: Acordar definicién de
completado.
Herramientas y Técnicas:
v BPM.
v" Visual Paradigm.
v' Bizagi.
Actividad # 7.8: Definir casos de prueba.
Roles:
v' Scrum Master
v Cliente

v" Duerio del Producto

Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v Definicién del alcance. v" Plan de Prueba (actualizado).
Descripcion:

Para documentarse sobre el subproceso favor de dirigirse a: Actividad # 6.8: Definir casos de prueba.

Proceso # 8: Reunion de Seleccion de arquitectura candidata.
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Roles:

v" Duefio Producto

v' Scrum Master

v' Equipo
Descripcion:
En esta reunidn se analiza la arquitectura del negocio como el conjunto de elementos relacionados entre
si por medio de una funcionalidad determinada que representa la estructura y la organizaciéon de un
“Sistema de Negocio”. Incluye la descripcién de los procesos y estructuras basicas del negocio, y las
diferentes vistas (la de mercado, de procesos de negocio, de organizacion, de recursos humanos, del
dominio, geografica y de comunicacién), esto permite que se lleve a cabo la transformacién organizacional
que se orienta a la evolucion gradual de cada uno de los componentes que la integran, ejemplo:
estrategias, técnicas, metodologia e incluso personal, sugiere analizar adénde se quiere llegar en cada
linea de produccion, identificar cuales son las competencias actuales, conformar una alineacion
estratégica que no es mas que la correspondencia entre lo que se dice y lo que se hace, tener identificada
la disponibilidad de recursos y que se evidencie la existencia de la operacionalizacion de la estrategia, es
decir, convertir en acciones y tareas las estrategias identificadas.
Actividad # 8.1: Definir Linea Base.
Roles:

v" Duefio Producto

v Scrum Méaster

v' Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:

v Descripciones del negocio. v" Documento de Arquitectura creado.
Descripcion:

Durante esta actividad se identifican, describen y especifica el uso de todas las herramientas que
brindaran el soporte a la arquitectura del proyecto.
Actividad # 8.2: Identificar los escenarios arquitectonicos.
Roles:
v' Scrum Master
v Cliente

v" Duefo del Producto
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Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v" Product Backlog. v" Documento de arquitectura
actualizado.
Descripcion:

Se definen los estandares y guias para la adquisicion y despliegue de herramientas, bloques de
construccion de aplicaciones, servicios de infraestructura, y componentes de conectividad de red.
Herramientas y Técnicas:

v" Tormenta de ideas.
Actividad # 8.3: Identificar las necesidades técnicas y tecnolégicas del Equipo.
Roles:

v" Scrum Master

v Cliente

v" Duefo del Producto

Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v" Product Backlog. v" Product Backlog (actualizado).
Descripcion:

Se identifica a nivel de detalle cuantas PC necesita el Equipo para trabajar, cuantos servidores y todas las
necesidades en cuanto a hardware se refiere, ademas del tipo de sistema operativo, plataforma donde se
implementara el software, lenguaje que se utilizara para programar, condiciones fisicas de las PC donde
se trabajara, entre otras especificaciones que se acordaran en dependencia de las necesidades de cada
proyecto.
Herramientas y Técnicas:

v" Product Backlog.
Actividad # 8.4: Identificar restricciones del disefo.
Roles:

v Duefio Producto

v" Scrum Master

v" Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v" Documento de Arquitectura. v" Documento de arquitectura

actualizado.
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Descripcion:
Se define el gestor de base de datos, el lenguaje de programacion con que el Equipo de desarrollo
trabajara, se especificara el framework a utilizar y se determina el rendimiento en cuanto a soporte
técnico.
Actividad # 8.5: Identificar componentes
Roles:

v" Duefio Producto

v" Scrum Master

v' Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:

v Descripcion del negocio. v' Lista de componentes identificados.
Descripcion:

Se identifican los componentes que seran la unidad de construccion elemental del disefio fisico
permitiendo saber si es reusable a través de la aplicacidn, si encapsula sus funciones y datos asi como la
contencién de otros componentes.
Actividad # 8.6: Priorizar componentes.
Roles:

v Duefio Producto

v Scrum Méaster

v' Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:

v Lista de componentes identificados. v Lista de componentes priorizados.
Descripcion:

Se le asigna una prioridad a cada componente de acuerdo con la repercusion que tengan estos en el
disefio.
Actividad # 8.7: Asociar requisitos a los componentes.
Roles:
v Duefio Producto
v' Scrum Master
v" Equipo

Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
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v/ Lista de componentes priorizados. v' Matriz de Asociacion.

v" Product Backlog.
Descripcion:
Se lleva a cabo un andlisis de los requisitos y se identifican cuales pueden ser asociados a los
componentes definidos anteriormente.
2.1.3 Fase: Exploracioén.
Proceso # 9: Ejecutar Product Backlog especifico.
Roles:

v Duefio del Producto

v" Scrum Master

v" Equipo
Descripcion:
Se comienza a ejecutar el Product Backlog a partir de la desagregacion realizada con el objetivo de lograr
un mayor entendimiento de cada una de las areas que debe cubrir el proyecto en la informatizacion.
Subproceso # 9.1: Reunidén de Planificaciéon del Sprint.
Roles:

v Duefio del Producto

v' Scrum Master

v' Equipo
Descripcion:
Se procede a la desagregacion de los requisitos en tareas que posteriormente seran llevadas a
funcionalidades identificAndose cada una de esas tareas estimando coste y recursos.
Actividad # 9.1.1: Definir Actividades.
Roles:

v' Equipo

v Duefio del Producto

v' Scrum Master
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:

v Plan de Gestibn de Proyecto v Sprint Backlog creado.

actualizado especificamente en el

acépite Plan de Gestidn del Alcance.
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v' Product Backlog.
Descripcion:
Para documentarse sobre la actividad favor de dirigirse a: Actividad # 4.1: Definir Actividades.
Actividad # 9.1.2: Analizar Riesgos de las Actividades.
Roles:
v Duefio del Equipo

v Scrum Méaster

v Cliente
Artefactos de Entrada: Artefactos de Salida:
v" Plan de Gestion de Proyecto. v" Registro de Riesgo (actualizado).

v Registro de Riesgos.
Descripcion:
Para documentarse sobre la actividad favor de dirigirse a: Actividad # 4.2: Analizar Riesgos de las
actividades.
Actividad # 9.1.3: Estimar Recursos de las Actividades.
Roles:
v' Duefio del Equipo

v Scrum Méaster

v' Cliente
Artefactos de Entrada: Artefactos de Salida:
v/ Lista de Requerimientos. v Requisitos de Recursos de las
v Disponibilidad de Recursos. Actividades.
v" Plan de Gestion de Proyecto. v Estructura de Desglose de Recursos.
v' Cambios Solicitados.
Descripcion:

Para documentarse sobre la actividad favor de dirigirse a: Actividad # 4.3: Estimar Recursos de las
Actividades.
Actividad # 9.1.4: Estimar Costes de las Actividades.
Roles:
v Duefio del Producto

v Scrum Master
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v" Cliente
Artefactos de Entrada: Artefactos de Salida:
v' Plan de Gestién de Proyecto v' Estimaciones de Costes de las
e Plan de Gestion del Actividades.
Cronograma. v Cambios Solicitados.

\

e Plan de Gestion del Personal. Requisitos para la financiacion del

e Registro de Riesgos. proyecto.
v Plan de Gestibn de Proyecto

actualizado en el acapite Plan de
Gestion de Costes especificamente en
la linea base de coste.
Descripcion:
Para documentarse sobre la actividad favor de dirigirse a: Actividad # 4.4: Estimar Costes de las
Actividades.
Subproceso # 9.2: Desarrollar Sprint.
Roles:
v Duefio del Producto
v' Scrum Master
v' Equipo
Descripcion:
Se lleva a cabo el desarrollo del producto mediante actividades tanto de desarrollo de software como de
gestion de proyectos, que permiten llevar a cabo el analisis, disefio, implementacion, prueba, control de
calidad, control de riesgos y la actualizacion del cronograma a seguir. Este subproceso se aplicara de
igual manera en todos los Sprint identificados.
Actividad # 9.2.1: Desarrollar y Gestionar el Equipo de Desarrollo.
Roles:

v" Scrum Master

v' Equipo
v Duefio del Producto
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v' Asignaciones del Personal del v' Evaluacion del Rendimiento del
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Proyecto. Equipo.
v" Plan de Gestion de Personal. v' Cambios Solicitados.
v Disponibilidad de Recursos. v Plan de Gestion de Proyecto
v" Roles y Responsabilidades: Una lista actualizado especificamente en el
de los roles y las responsabilidades acapite Plan de Gestién de Personal.

del personal se utiliza para supervisar
y evaluar el rendimiento.

v Evaluacion del rendimiento del Equipo.
Descripcion:
Para documentarse sobre la actividad favor de dirigirse a: Actividad # 5.1: Desarrollar y Gestionar el
Equipo de Desarrollo.
Subproceso # 9.2.2: Actividades de Desarrollo.
Roles:

v Duefio del Producto

v' Scrum Master

v' Equipo
Descripcion:
En el subproceso se llevan a cabo las actividades de desarrollo de software, es donde se refina el disefio
y la arquitectura del proyecto, se lleva a cabo la implementacion y se realizan las pruebas.
Subproceso # 9.2.2.1: Definir Requisitos.
Roles:

v Duefio del Producto

v' Scrum Master

v" Equipo
Descripcion:
Este subproceso forma parte de las tareas de desarrollo donde se definen los requisitos como parte del
ciclo de vida de desarrollo de software, a un nivel muy detallado digase tareas.
Actividad # 9.2.2.1.1: Taller con el Cliente.
Roles:

v Duefio del Producto

v Scrum Méaster
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v' Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:

v' Sprint Backlog. v' Sprint Backlog actualizado.
Descripcion:

Se identifican y priorizan los requisitos que seran analizados para conformar el disefio, permitiendo una
mayor abstraccién de lo que quiere el cliente.
Herramientas y Técnicas:
v Sprint Backlog.
Actividad # 9.2.2.1.2: Confirmar que haya suficiente informacién de los requisitos.
Roles:
v Duefio del Producto

v" Scrum Master

v' Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:

v' Sprint Backlog. v' Sprint Backlog actualizado.
Descripcion:

Se conforma que exista suficiente informacion sobre los requisitos y se priorizan de los mismos para
considerar el impacto potencial en la estructura de la arquitectura. Se determina si existe suficiente
informacién sobre los atributos de requerimientos de calidad del sistema para hacer mas facil la seleccion
de los patrones de disefio, ya que estos se obtienen de la prioridad que se le dé a cada requerimiento.
Actividad # 9.2.2.1.3: Descripcion de requisitos.
Roles:

v Duefio del Producto

v" Scrum Méaster

v' Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:

v Sprint Backlog. v Sprint Backlog (actualizado).
Descripcion:

Se describen los requisitos anteriormente identificados y priorizados con el objetivo de obtener una
detallada explicacién de lo que se quiere hacer con cada uno de ellos.

Actividad # 9.2.2.1.4: Verificar y refinar los requisitos.
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Roles:
v Duefio del Producto
v' Scrum Master
v' Equipo

Descripcion:

Se verifica que la descomposicion de los elementos esté encaminada a los objetivos de los

requerimientos, los atributos de requerimiento de calidad y el disefio.

Actividad # 9.2.2.1.5: Identificar reglas.
Roles:

v Duefio del Producto

v" Scrum Master

v' Equipo
Descripcion:
Se extrae la informacién originada de las politicas, reglas y regulaciones del proyecto y se describe la
informacién como una coleccion de reglas referenciadas a partir de las descripciones de los requisitos.
Actividad # 9.2.2.1.6: Identificar precondiciones.
Roles:

v Duefio del Producto

v' Scrum Master

v' Equipo
Descripcion:
Se identifican las precondiciones que el sistema debe cumplir. Es responsabilidad del que realiza la
llamada garantizar que se cumplan estas propiedades. Si las precondiciones no se cumplen, el método se
puede comportar de cualquier manera, entre otras cosas, bloquear el programa, continuar con resultados
incorrectos, informar al usuario del problema o recuperarse del problema con dignidad.
Actividad # 9.2.2.1.7: Definir casos de prueba.
Roles:

v Duefio del Producto

v" Scrum Master

v' Equipo
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Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v Definicion del alcance. v' Caso de prueba.
Descripcion:

Para documentarse sobre el subproceso favor de dirigirse a: Subproceso # 6.8: Definir Casos de
Prueba.
Actividad # 9.2.2.1.8: Revision con el cliente.
Roles:
v Duefio del Producto

v" Scrum Master

v' Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:

v" Documentacion del Sprint. v' Criterios de aceptacion.
Descripcion:

Se lleva a cabo con el objetivo de mostrarle al cliente todo lo que quedd definido en cuanto a los requisitos
y reglas del proyecto en general y que el cliente de su punto de vista, asi como su aprobacioén.
Herramientas y Técnicas:

v Criterios de aceptacion.
Subproceso # 9.2.2.2: Definir ADD.
Roles:

v Duefio del Producto

v' Scrum Master

v' Equipo
Descripcion:
Se lleva a cabo todo lo referente al disefio de los productos que conformaran el producto general. El ADD
como método para extraer la arquitectura parte del andlisis con los requisitos y disefia toda la estructura
I6gica, convirtiéndose en la arquitectura del producto en si.
Actividad # 9.2.2.2.1: Definir patrones de diseno.
Roles:

v Duefio del Producto

v" Scrum Master

v' Equipo
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Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v' Documento de arquitectura. v" Documento de arquitectura
v Lista de componentes identificados. actualizado

Descripcion:

Se definen los patrones que expresan esquemas para definir estructuras del disefio con las que construir
el software. Se describen ademas, clases y objetos comunicandose entre si para resolver un problema del
disefio general en un contexto particular. Un patrén de disefio identifica: Clases, Instancias, Roles,
Colaboraciones vy la distribucién de responsabilidades. Estos patrones se enfocan hacia el disefio y las
técnicas utilizadas en modelos de alta calidad.
Actividad # 9.2.2.2.2: Elegir un elemento del sistema para descomponer
Roles:

v Duefio del Producto

v' Scrum Master

v' Equipo
Descripcion:
Se eligen los elementos del sistema que seran el centro del disefio. Es una actividad propia del ADD.
Actividad # 9.2.2.2.3: Identificar Candidatos Arquitecténicos.
Roles:

v Duefio del Producto

v' Scrum Master

v' Equipo
Descripcion:
Después de elegir el elemento del sistema a descomponer, se priorizan los requerimientos que afectan a
este elemento. Se le asigna un rango segun el impacto en la arquitectura (impacto alto, impacto medio e
impacto bajo) a cada requerimiento. En caso de que un requerimiento esté definido como de alto impacto
y en el transcurso del desarrollo se demuestre lo contrario pues es eliminado de la lista, mientras otros
pueden ser afiadidos a esta. Es una actividad propia del ADD.
Actividad # 9.2.2.2.4: Elegir un concepto de diseiio que satisfaga los controladores de arquitectura.
Roles:

v Duefio del Producto

v Scrum Master
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v' Equipo
Descripcion:
Se eligen los tipos de elementos que apareceran en la arquitectura y los tipos de relaciones entre ellos. El
disefio y los requerimientos de atributo de calidad son usados para determinar los tipos de elementos,
relaciones y las interacciones. Se identifican las funcionalidades asociadas a los distintos tipos de
elementos. Es una actividad propia del ADD.
Actividad # 9.2.2.2.5: Crear disefio de clases
Roles:

v Duefio del Producto

v" Scrum Master

v" Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:

v' Sprint Backlog. v' Disefio de clases.
Descripcion:

Se crea el disefio de clases que no son mas que clases con un mayor nivel de detalle, que se conciben
para satisfacer las funcionalidades del sistema, teniendo en consideracion la tecnologia en la cual se
implementara el disefio.
Herramientas y Técnicas:

v" Visual Paradigm.
Actividad # 9.2.2.2.6: Crear diseiio de bases de datos.
Roles:

v Duefio del Producto

v Scrum Méaster

v' Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v" Disefo de clases. v" Disefio de base de datos.

v Lista de componentes identificados.
Descripcion:
Se disefia la base de datos, definiéndose su estructura que permitird almacenar datos, reconocer el
contenido y recuperar la informacién. La estructura tiene que ser desarrollada para la necesidad de las

aplicaciones que la usaran, esto puede ayudar a realizar un proceso del negocio para alcanzar un valor
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agregado para el cliente. En este proceso se definen las clases persistentes, se refinan las clases, se
clasifican las clases y los atributos, se realiza el diagrama de transicion de estado, se obtienen las
restricciones estaticas y las férmulas dinamicas y se convierten las clases al medio de almacenamiento.
Herramientas y Técnicas:

v Visual Paradigm
Subproceso # 9.2.2.2.7: Elaborar diseio légico.
Roles:

v Duefio del Producto

v' Scrum Master

v' Equipo

Descripcion:
Se elabora el disefio l6gico que consiste entre otras cosas, en la realizacién de dos actividades de ADD:

% Crear instancias de elementos arquitectdénicos y atribuir las responsabilidades: los elementos

instanciados son responsabilidades asignadas de acuerdo con los tipos de elementos. Estos se

derivan en requerimientos funcionales asociados a los controladores candidatos de la arquitectura.

Estos elementos deben ser representados por la secuencia de las responsabilidades con los

elementos hijos. Es una actividad propia del ADD.

+ Definir interfaces para crear instancias de elementos: se definen los servicios y las propiedades
requeridas brindadas por los elementos del disefio. En ADD estos servicios y estas propiedades
son referidas las interfaces de los elementos. Es una actividad propia del ADD.

Actividad # 9.2.2.2.8: Diseniar la integracion.
Roles:

v Duefio del Producto

v Scrum Master

v' Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v’ Lista de componentes identificados. v Disefio de integracion.

v" Documento arquitectura.
Descripcion:
Se disefia la integracion del sistema basado en los componentes y los patrones de disefios previamente

identificados.
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Herramientas y Técnicas:

v' Bizagi.

v BPM.

v Visual Paradigm.
Actividad # 9.2.2.2.9: Disenar prototipo de interfaz.
Roles:

v Duefio del Producto

v" Scrum Master

v' Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v Sprint Backlog. v Disefio del prototipo de interfaz de
usuario.
Descripcion:

Se lleva a cabo el disefio de la interfaz del sistema con la que el cliente interactia.
Herramientas y Técnicas:
v Visual Paradigm.
Actividad # 9.2.2.2.11: Diseiar casos de prueba.
Roles:
v Duefio del Producto

v Scrum Méaster

v' Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v' Especificaciones  funcionales  del v Disefios de casos de prueba.
disefio.

v Especificacion de los requisitos.
Descripcion:
Se disefian los casos para guiar las pruebas. Con este disefio se podra verificar si el producto satisface
los requerimientos del usuario tal y como se describe en las especificaciones de los requerimientos y si el
producto se comporta como se desea, tal y como se describe en las especificaciones funcionales del
disefio.

Subproceso # 9.2.2.3: Implementar Funcionalidades
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Roles:

v Duefio del Producto

v' Scrum Master

v' Equipo
Descripcion:
Se implementan las clases y subsistemas encontrados durante el disefio. La implementacion parte del
resultado general del disefio y se implementa el sistema en términos de componentes, es decir, ficheros
de cddigo fuente, scripts, ficheros de codigo binario y ejecutable enlazandose en uno o mas de estos
tltimos, antes de ser enviados para ser integrados y llevar a cabo las comprobaciones del sistema.
Herramientas y Técnicas:

v' Entornos de desarrollo especificado en el negocio.
Actividad # 9.2.2.3.1: Implementar diseiio de clases.
Roles:

v Duefio del Producto

v Scrum Master

v' Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v Disefio de clases. v" Clases implementadas.

Descripcion:

Se implementan las clases identificadas durante el disefio, debido a que son abstracciones de clases
directamente utilizables en la implementacién, por lo que las clases se mapean directamente en el
lenguaje de programacioén, asi como sus relaciones tienen un significado directo en dichos lenguajes.
Actividad # 9.2.2.3.2: Implementar diseio de interfaz.

Roles:

v" Dueiio del Producto
v Scrum Master

v' Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v' Disefio prototipo de interfaz de v' Prototipo funcional de interfaz de
usuario. usuario.
Descripcion:
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Se implementa el disefio de la interfaz de usuario propuesto con anterioridad.
Actividad # 9.2.2.3.3: Implementar base de datos.
Roles:

v Duefio del Producto

v' Scrum Master

v' Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:

v Disefio de base de datos. v' Base de datos implementada.
Descripcion:

Se implementa el disefio de la base de datos propuesto con anterioridad.
Actividad # 9.2.2.3.4: Implementar diseiio de prueba.
Roles:

v Duefio del Producto

v Scrum Master

v' Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:

v Disefio de casos de prueba. v" Pruebas implementadas.
Descripcion:

Se realiza con el objetivo de implementar el disefio de las pruebas propuesto con anterioridad.
Actividad # 9.2.2.3.5: Implementar integracion.
Roles:

v Duefio del Producto

v" Scrum Master

v" Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:

v Disefio integracion. v Integracién implementada.
Descripcion:

Se implementa el disefio de la integracidn del sistema propuesto con anterioridad para la iteracion actual.
Actividad # 9.2.2.3.6: Implementar precondiciones.
Roles:

v" Dueifo del Producto
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v Scrum Méaster

v' Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:

v Disefio de precondiciones. v" Precondiciones implementadas
Descripcion:

Esta actividad se lleva a cabo con el objetivo de implementar las precondiciones previamente
identificadas.
Subproceso # 9.2.2.4: Probar.
Roles:

v Duefio del Producto

v" Scrum Master

v" Equipo
Descripcion:
El objetivo de la prueba de software es descubrir errores. Para conseguir este objetivo se planifica y se
ejecuta una serie de pasos que van revisando todos los elementos del software. En todas las fases del
desarrollo del proyecto hay que probar el software que se va construyendo, aunque como el grueso de la
programacion se realiza en la construccion, es en esa fase en la que se centran los mayores esfuerzos de
este flujo. La etapa de prueba es tan o mas importante que todas las realizadas hasta el momento puesto
gue en ella se refleja la calidad con que ha sido llevada a cabo la proyeccién del sistema.
Actividad # 9.2.2.4.1: Prueba unitaria.
Roles:

v Duefio del Producto

v" Scrum Master

v" Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:

v Casos de prueba. v Plan de pruebas actualizado.
Descripcion:

Es la prueba enfocada a los elementos testeables mas pequefios del software. Es aplicable a
componentes representados en el modelo de implementacién para verificar que los flujos de control y de
datos estan cubiertos y que ellos funcionen como se espera.

Herramientas y Técnicas:
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v" Pruebas de caja blanca.
Actividad # 9.2.2.4.2: Prueba de integracion.
Roles:

v Duefio del Producto

v" Scrum Master

v" Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:

v Casos de prueba. v Plan de pruebas actualizado.
Descripcion:

Es ejecutada para asegurar que los componentes en el modelo de implementacién operen correctamente.
Se prueba un paquete o un conjunto de paquetes del modelo de implementacion. Estas pruebas
descubren errores en las especificaciones de las interfaces de los paquetes.
Herramientas y Técnicas:

v" Pruebas basadas en hilos.

v" Pruebas basadas en el uso.
Actividad # 9.2.2.4.3: Ejecutar casos de prueba.
Roles:

v Duefio del Producto

v Scrum Méaster

v' Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:

v Disefios de casos de prueba. v' Plantilla de No conformidades
Descripcion:

Al ejecutar los casos de prueba disefiados previamente segun las necesidades del software, se esta
llevando a cabo el proceso de revision del software y por tanto, la calidad, en caso de que se incurra en
errores, estos son recogidos en un documento hasta que se erradiquen finalmente.
Herramientas y Técnicas:

v" Pruebas de Caja Blanca

v" Pruebas de caja Negra
Actividad # 9.2.2.4.4: Ejecutar prueba funcional

Roles:
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v" Dueio del Producto

v Scrum Méaster

v' Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:

v Casos de prueba. v" Plan de pruebas actualizado.
Descripcion:

La prueba funcional se lleva a cabo con el objetivo de asegurar el trabajo apropiado de los requisitos,
verificar el procesamiento, recuperacion e implementacion adecuada. Estas pruebas estan basadas en 3
aspectos fundamentales: Pruebas de funcionalidad: pruebas fijando su atencién en la validacion de las
funciones, métodos y servicios. Pruebas de seguridad: Asegurar que los datos o el sistema solamente es
accedido por los actores deseados. Pruebas de volumen: Enfocada en la verificacion de las habilidades de
los programas para manejar grandes cantidades de datos, tanto entrada como salida.
Herramientas y Técnicas:

v" Pruebas de caja negra.
Subproceso # 9.2.3: Reunién Diaria de SCRUM.
Roles:

v' Duefio del Equipo

v' Equipo
Descripcion:
Para documentarse sobre el subproceso favor de dirigirse a: Subproceso # 5.3: Reunion Diaria de
SCRUM.
Subproceso # 9.2.4: Actividades de Gestion.
Roles:

v Duefio del Producto

v' Scrum Master

v' Equipo
Descripcion:
Para documentarse sobre el subproceso favor de dirigirse a: Subproceso # 5.4: Actividades de Gestion.
Actividad # 9.2.4.1: Realizar Control Calidad de las Tareas del Sprint.
Roles:

v" Duefo del Producto
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v Scrum Méaster

v' Equipo

Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v' Plan de Gestién de Calidad. v Plan de Gestibon de Proyecto
v' Métricas de Calidad. actualizado especificamente en el
v’ Listas de Control de Calidad. acapite Plan de Gestién de Calidad.
v' Informacién sobre rendimiento del v Mediciones de control de calidad.

trabajo. v" Productos entregables validados.

v Solicitudes de cambio aprobadas. v" Cambio Solicitados.

Descripcion:

Para documentarse sobre la actividad favor de dirigirse a: Actividad # 5.4.2: Realizar Control Calidad de
las Tareas del Sprint.
Actividad # 9.2.4.2: Planificar Respuesta de los Riesgos de las Tareas del Sprint.
Roles:
v" Duefio del Equipo

v Scrum Méaster

v' Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v" Plan de Gestién de Riesgos. v" Registro de Riesgos (Actualizaciones).
v' Registro de Riesgos. v Plan de Gestion de Proyecto
actualizado especificamente en el
acapite Plan de Gestion de Riesgos.
Descripcion:

Para documentarse sobre la actividad favor de dirigirse a: Actividad # 5.4.3: Planificar Respuesta de los
Riesgos de las Tareas del Sprint.
Actividad # 9.2.4.3: Dar Respuesta a los Riesgos de las Tareas del Sprint.
Roles:
v Duefio del Equipo
v" Equipo

Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
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v' Plan de Gestién de Riesgos. v" Registro de Riesgos (Actualizaciones).
v' Registro de Riesgos. v Plan de Gestion de Proyecto
actualizado especificamente en el
acapite Plan de Gestién de Riesgos.
v' Cambios Solicitados.
Descripcion:
Para documentarse sobre la actividad favor de dirigirse a: Actividad # 5.4.4: Dar Respuesta a los
Riesgos de las Tareas del Sprint.
Actividad # 9.2.5: Reunion de Revisién del Sprint.
Roles:
v Duefio del Producto

v" Scrum Master

v" Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v' Sprint terminado. v' Entregables.

v' Feedback (demo) del producto.
v Plan de Gestion de Proyecto
actualizado.

Descripcién:
Para documentarse sobre la actividad favor de dirigirse a: Actividad # 5.5: Reunion de Revision del
Primer Sprint.
Actividad # 9.2.6: Reunion Retrospectiva del Sprint.
Roles:

v' Scrum Master

v' Equipo

v Duefio del Producto
Descripcion:
Para documentarse sobre la actividad favor de dirigirse a: Actividad # 5.6: Reuniéon Retrospectiva del
Primer Sprint.
Actividad # 9.3: Integrar el Sprint.

Roles:
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v' Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v' Entregables. v" Demo del Sprint.
Descripcion:

Se integran cada uno de los Sprint que fueron desarrollados. Estos son un producto terminado, pero a su
vez son también parte de un producto final que engrana todos los Sprint integrados.
Herramientas y Técnicas:

v' Laintegracion se lleva a cabo a través de la herramienta que se definié previamente en el negocio.
Subproceso # 9.4: Reunién de Revision del Sprint Integrado.
Roles:

v Duefio del Producto

v' Scrum Master

v" Equipo
Descripcion:
Para documentarse sobre la actividad favor de dirigirse a: Actividad # 5.5: Reunion de Revision del
primer Sprint.
Aunque es necesario destacar que en esta reunién especificamente se revisan los Sprint integrados.
Actividad # 9.4.1: Controlar Alcance del Sprint Integrado.
Roles:

v Duefio del Producto

v' Equipo
v' Scrum Master
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v" Product Backlog. v" Product Backlog actualizado.
v' Plan de Gestion del Alcance del v Plan de Gestion de Proyecto
Proyecto. actualizado en el acapite Plan de

Gestion del Alcance especificamente
en la Linea Base del Alcance.

v" Cambios Solicitados.

Descripcion:
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Para documentarse sobre la actividad favor de dirigirse a: Actividad # 5.3.2.2: Controlar Alcance de las
Tareas del Sprint.
Aungue es necesario destacar que en esta actividad se controla el alcance del Sprint integrado.
Actividad # 9.4.2: Controlar Coste del Sprint Integrado.
Roles:
v Duefio del Producto

v' Equipo
v" Scrum Master
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v Linea Base de Coste. v Estimaciones de Costes
v" Requisitos para la financiacion del (Actualizaciones).
proyecto. v" Mediciones del Rendimiento.

\

v" Plan de Gestién de Proyecto. Cambios Solicitados.

v Plan de Gestibn de Proyecto
actualizado especificamente en el
acapite Plan de gestion de Costes.

Descripcion:
Para documentarse sobre la actividad favor de dirigirse a: Actividad # 5.4.1: Controlar Coste de las
Tareas del Sprint.
Aungue es necesario destacar que en esta actividad se controla el coste del Sprint integrado.
Actividad # 9.4.3: Mostrar Requerimientos Completados del Sprint Integrado.
Roles:
v" Duefio del Producto

v" Equipo
v' Scrum Master

Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v Sprint terminado. v' Entregables.

v' Feedback (demo) del producto.
v Plan de Gestion de Proyecto.

Descripcion:
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El Equipo presenta al cliente los requisitos completados en la iteracion, en forma de incremento de
producto preparado para ser entregado con el minimo esfuerzo, haciendo un recorrido por ellos lo mas
real y cercano posible al objetivo que se pretende cubrir. En funcién de los resultados mostrados y de los
cambios que haya habido en el contexto del proyecto, el cliente realiza las adaptaciones necesarias de
manera objetiva, ya desde la primera iteracion, re planificando el proyecto. Es la oportunidad de que el
Duefio de Producto vea lo que estd pasando con el producto y con el Equipo y la oportunidad del Equipo
de saber cémo va el Duefio de Producto y el mercado.

2.1.4 Fase: Revision y Cierre.

Actividad # 10: Integrar el Proyecto.

Roles:
v' Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v' Demo del Sprint. v" Producto Final.
Descripcion:

Se lleva a cabo la integracion de todos los demos realizados en cada una de las lineas de trabajo para
obtener el producto general, y se realiza al finalizar todos los Sprint que conformaran dicho producto.
Ademas, se llevan a cabo las pruebas necesarias para verificar la calidad del producto final, digase
prueba del sistema y pruebas de aceptacion.
Herramientas y Técnicas:

v' Laintegracion se lleva a cabo a través de la herramienta que se definié previamente en el negocio.
Actividad # 11: Estabilizacion y Despliegue del Proyecto
Roles:

v" Duefio del Producto

v' Equipo

v' Scrum Master

v' Cliente
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:

v Producto Final. v" Producto Final Desplegado.

Descripcion:
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El despliegue se lleva a cabo en dependencia de las especificaciones que se hayan determinado durante
el desarrollo del proyecto, teniendo en cuenta el aseguramiento de la logistica en cuanto a servidores,
hardware y software en general.
Actividad # 12: Cerrar Proyecto.
Roles:

v Duefio del Producto

v' Scrum Master

v' Equipo
Artefactos de entrada: Artefactos de salida:
v Plan de Gestion de Proyecto. v Archivos del Proyecto.
v" Documentos de Cierre del Proyecto.
Descripcion:

Se realiza el cierre del Plan de Gestidén de Proyecto. Esta actividad incluye finalizar todas las actividades
completadas a lo largo de todos los Grupos de Procesos de Direccibn de Proyectos para cerrar
formalmente el proyecto o una fase del proyecto y transferir el proyecto completado o cancelado segun
corresponda. Se desarrollan dos procedimientos para establecer las interacciones necesarias para realizar
las actividades de cierre a lo largo de todo el proyecto o de una fase del proyecto:

¢ Procedimiento de Cierre Administrativo.

¢ Procedimiento de Cierre del Contrato.
Herramientas y Técnicas:

v" Metodologia de Direccion de Proyectos.

v Sistema de Informacion de la Gestion de Proyectos.

v Juicio de Expertos.
2.1.5 Expediente documental
Sistema de Trabajo: dirigirse a Compendio 1.
2.2 Nivel 2: Método de desarrollo de software.
Introduccioén al nivel 2: Modelos de Procesos Industriales.
Los modelos de desarrollo de software son la guia a seguir cuando se trata de crear un producto de
software.
Existen diferentes modelos de desarrollo de software entre los mas comunes se encuentran:

v" Modelo en cascada: consiste en la realizacion continua del proceso de desarrollo de software.
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v' Desarrollo por prototipos: propicia una buena comunicacién con los clientes que pueden evaluar
sus funcionalidades del sistema en etapas tempranas del desarrollo.

v' Desarrollo en espiral: la caracteristica fundamental de este modelo es que el desarrollo de los
estados se repite.

v' Desarrollo con técnicas de cuarta generacion (RAD): las caracteristicas fundamentales son:
participacion de los usuarios en todas las etapas, el uso de herramientas autométicas y el uso de
equipos de desarrollo pequefios.

v' Desarrollo basado en componentes o paquetes: define la forma de sus interfaces y los
mecanismos para interconectarlos entre ellos.

v Fabrica de software: modelo de servicios cuya forma de trabajo es una analogia de los procesos
de produccion industriales, permitiendo una reduccion de los niveles de incertidumbre en el
desarrollo y mantencion de proyectos de software. Ofrece beneficios directos sobre la confiabilidad
y nivel de satisfaccion de los productos entregados, proporcionando una mayor claridad
presupuestaria y un calendario acotado de los proyectos e incidencias asociadas a las aplicaciones
de software de la empresa.

v' Lineas de produccion: Segun el Instituto de Ingenieria de Software (SEI) una linea de produccién
de software se define de la siguiente manera: “Una LPS es un conjunto de sistemas de software
compartiendo caracteristicas comunes y administradas que satisface las necesidades especificas
de un segmento de mercado particular o misién y que son desarrolladas de forma prescrita a partir
de un conjunto comun de elementos clave”.

Debido a que en la Universidad de las Ciencias Informaticas se ha comenzado a percibir un desarrollo de
los modelos industriales especificamente fabricas de software y lineas de produccion se ha determinado
escoger como modelo de desarrollo industrial la integracion de ambos. La eleccién se basa principalmente
en que la integracion de los modelos se adecua a los entornos productivos descritos en la investigacion,
cubriendo algunas necesidades del desarrollo de software en cuestion. A través de los mismos se obtiene
la estructura del proyecto, identificando areas, procesos y macro procesos, permitiendo ademas, obtener
un producto general partiendo de la integracion de cada producto especifico identificado por cada area o
proceso a automatizar. Se citan a continuacion los distintos modelos que proponen las fabricas de
software, asimismo se describen una serie de pasos que conforman el modelo que integra lineas de
produccién con fabricas de software.

Los modelos de producciéon que proponen las fabricas de software son:
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1. Modelo basado en la norma ISO 9001 y CMM. (Divisién de los elementos en cinco entidades:
Técnicas, Proceso, Trabajadores involucrados, Gestion de la factoria y Activos del proceso,
Herramientas y componentes de cAdigo).

2. Modelo Eureka. (Desarrollo distribuido. Constituido por: procesos, reglas, herramientas e
informacion, personas y computadoras).

3. Modelo Clasificatorio. (Propone 5 agrupaciones: Factoria de Proyecto Ampliada (Construccién de
la arquitectura), Factoria de Proyectos de Software (Ciclo de vida), Factoria de Proyectos Fisicos
(Disefio, implementacion y prueba), Factoria de Programas (Menor de las unidades de
componentes de c6digo)).

4. Modelo propuesto por Basili. (Desarrollo basado en componentes y que los mismos pueden ser
desarrollados por una factoria de componentes y otro tipo de factoria de integraciéon o desarrollo de
software).

5. Modelo Replicable (Modelo mas maduro y mas referenciado, caracteristica fundamental propone 5
areas de proceso: Area de produccion de andlisis de sistema o modelado de negocio, Area de
produccion de disefio de software, Area de construccién de software, Area de produccion de
componentes de infraestructura o activos del proceso, Area de produccién de componentes de
cbdigo).

Figura 3: Modelo de linea de produccion integrado a fabricas de software.

2.3 Nivel 3: Plataforma tecnoldgica.

Seleccion de la herramienta para plantear la plataforma tecnolégica.

Para determinar la plataforma tecnolégica se tuvo en cuenta un estudio acerca de las herramientas que
mas se adecuan a la propuesta presentada. El andlisis se basé en determinar qué herramientas cubririan
parcial o totalmente las necesidades del modelo, y se llegé a la conclusién de que IceScrum es la
herramienta que mejor cubre los requisitos del mismo. Para documentarse sobre la comparacién dirigirse
a materiales complementarios:

Tabla 4: Comparacion entre las herramientas para la plataforma tecnolégica.

IceScrum: Tecnologia: Java 1.5 con el motor de servlets. Viene equipada con HSQLDB, pero puede ser
configurado para trabajar con otros DBM como MySQL. Licencia: GPL. Los productos son el nivel mas alto
a construir, y cada implementacion puede tener varios productos. Cada producto tiene un Backlog Unico y
una hoja de ruta. Un Backlog contiene historias de usuarios, defectos y las historias técnicas. Un plan de

trabajo contiene varias versiones, cada una de ellas tiene un plan de liberacion individual. Un plan de
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lanzamiento consiste en multiples Sprint. Cada Sprint contiene historias, que a su vez contienen las tareas
y pruebas de aceptacion. Los impedimentos pueden ser rastreados para cada producto. lceScrum incluye
una tabla de tareas y vistas de la iteracién en una pizarra, permitiendo que las tareas se puedan arrastrar
y soltar. También permite arrastrar y soltar el ranking de las historias de usuario en el backlog. IceScrum
es el danico producto revisado que tiene una funcion de la planificacion de poquer. Esta caracteristica
permite a un equipo distribuido jugar péquer en la planificacion para la estimacién de las caracteristicas e
historias de los usuarios. Los usuarios pueden tener cualquiera de los roles de SCRUM. (12)
Herramientas a utilizar durante la aplicacion del modelo.

Bizagi: es un modelador de procesos que permite representar de forma esquematica todas las
actividades y decisiones que se toman en el negocio. Cumple con el estandar Bussines Process Modeling
Notation (BPMN). Reduce el tiempo de salida al mercado de nuevas ideas y estrategias de negocio y
facilita un mejoramiento continuo de procesos. La herramienta se utilizé para modelar el marco de
procesos propuesto. (13)

Subversion: es un sistema centralizado de control de versiones que permite realizar el seguimiento de los
cambios en archivos empleados en proyectos de software. Hace posible recuperar antiguas versiones de
los archivos, examinar el cambio en la historia de los mismos y puede ser accedido a través de la red,
para ser usado por diferentes personas. Trabaja con el modelo copiar-modificar-fusionar, en el cual en
cada cliente se crea una copia de los archivos y directorios. Asi se puede trabajar en paralelo, modificando
sus copias privadas. Finalmente, estas copias son fusionadas en una version final. La herramienta puede
ser utilizada para el control de las versiones de los entregables propuestos en el marco de desarrollo. (14)
Conclusiones Parciales.

En el primer nivel de este capitulo, se propuso el modelo de procesos de gestién de proyectos centrados
en SCRUM. Del mismo se describieron los procesos, subprocesos y actividades que lo conforman por
fases, se especificaron roles, artefactos y herramientas y técnicas en general, ademds, se propuso un plan
de trabajo tipo que contiene todas las reuniones del modelo general. En el segundo nivel se dan a conocer
los modelos de procesos industriales y se justifica el porqué se escogio Lineas de Produccion unido a
Fabricas de Software. Se da a conocer ademas, el modelo del método de desarrollo de software por fases
integrado al ADD o método de arquitectura dirigida por disefio. En el dltimo nivel se da a conocer la
herramienta para plantear la plataforma tecnologica, asi como manuales de usuario, guias de

administracion y de instalacion.
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Capitulo 3: EVALUACION DE LA SOLUCION

Introduccién

Desde el comienzo de una investigacion, los estudiosos se hacen una pregunta: ¢Cémo dar validez al
resultado de su indagacion?

Con el objetivo de demostrar la confianza con que la propuesta puede ser estudiada o utilizada por otras
personas, se necesita manifestar de alguna manera que la solucion dada, puede funcionar con total éxito.
Como procedimiento para llevar a cabo una exposicion de eficacia surge el Método de Experto o Delphi el
cual se utilizé para la aceptaciéon del modelo que se presenta en el Capitulo 2, con la mision de recoger
informacién de un grupo de personas de las que se supone sean acreedoras de un conocimiento elevado
de la materia a tratar.

El método consiste en la seleccién de un grupo de expertos a los que se les pregunta su opinién sobre
cuestiones referidas al tema principal. Las estimaciones de los expertos se realizan en sucesivas rondas
anénimas y con la maxima autonomia por parte de los participantes. El método Delphi procede por medio
de la interrogacion a expertos con la ayuda de cuestionarios sucesivos, a fin de poner de manifiesto,
convergencias de opiniones y deducir eventuales consensos (15).

El Método Delphi consta de algunas caracteristicas que se citan a continuacion:

¢ Anonimato: durante el procedimiento del método ningin experto conoce la identidad de los otros
gue componen el tribunal, esto a su vez impide la posibilidad de que un miembro del grupo sea
influenciado por la reputacion de los otros miembros, permite que un miembro pueda cambiar sus
opiniones sin que eso suponga una pérdida de imagen y por ultimo el experto puede defender sus
argumentos con la tranquilidad que da saber que en caso de que sean erréneos, su equivocacion
no sera conocida.

e lteracion y realimentacion controlada: la iteracién se consigue al presentar varias veces el mismo
cuestionario. Ademas, se van presentando los resultados obtenidos con los cuestionarios
anteriores, facilitando que los expertos vayan conociendo los distintos puntos de vista y puedan ir
modificando su opinidn en caso de que los argumentos presentados le parezcan mas apropiados
gue los suyos.

¢ Respuesta del grupo en forma estadistica: la informacidén que se presenta a los expertos no es solo
el punto de vista de la mayoria, sino que se presentan todas las opiniones indicando el grado de

acuerdo con lo que se ha obtenido. (16)
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3.1 Proceso de seleccion de Expertos.
El término “Experto” se aplica a la persona que tiene mucha experiencia o es muy habil en una actividad
(17). Experto es una persona en si o un grupo de ellas u organizaciones capaces de ofrecer valoraciones
conclusivas de un problema en cuestibn y hacer recomendaciones respecto a sus momentos
fundamentales con un maximo de competencia (18).
Partiendo de las definiciones anteriores se deduce que el experto debe tener grandes cualidades a causa
de su potencial, su practica y la capacidad de integracion de los conocimientos adquiridos con el fin de
expresar juicios que se estiman pertinentes.
Desde el punto de vista de la calidad de la solucion presentada, se define que los expertos deben tener
las siguientes competencias: graduado de Nivel Superior, vinculacion al desarrollo de productos
informaticos, conocimientos acerca de la Gestion de Proyecto y conocimientos acerca de las Metodologias
de Desarrollo de Software Agil.
Determinar el nimero de expertos es fundamental para llevar a cabo la realizacion del mismo, se sugiere
gue el rango se encuentre entre 7 y 30 expertos. Para la validacion de esta investigacion se escogieron 12
posibles expertos donde todos estuvieron de acuerdo con formar parte del panel. Con el objetivo de
obtener el coeficiente de competencia de cada uno, se llevd a cabo la realizacion de la encuesta # 1
(Consultar materiales complementarios Encuesta #1)
3.2 Calculo del Coeficiente de Competencia.
El coeficiente de Competencia se determina a partir de la encuesta anterior, para determinar el valor de la
competencia de cada experto, mediante la formula: K= "z (kc + ka).
Donde kc es el coeficiente de conocimiento, obtenido de la primera pregunta de la encuesta y ka es el
coeficiente de argumentacion, este se obtiene de la tabla que recoge la autoevaluacion del posible
experto. Para calcular el coeficiente de argumentacion se le asignan valores a las categorias
seleccionadas por los posibles expertos segun la siguiente escala: (Consultar materiales complementarios
Tabla 5: Grados de influencia en la determinacién del coeficiente de argumentaciéon.) Con estos
elementos es suficiente para obtener el coeficiente de competencia K. A partir del resultado de la formula
para obtener K se puede decir que la interpretacion de tales coeficientes de competencia es el siguiente:

e Si0.8 <k<1.0, el coeficiente de competencia es alto

e Si0.5<k<0.8, el coeficiente de competencia es medio.

e Sik<0.5 el coeficiente de competencia es bajo.
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Para validar la presente investigacion se seleccionaron 7 expertos, de ellos presentaron un coeficiente de
competencia alto 4 expertos y medio 3 expertos. Estos resultados se muestran en la siguiente tabla:
(Consultar materiales complementarios Tabla 6: Coeficiente de competencia de los expertos.)

3.3 Elaboracion del Cuestionario de Validacion.

Para llevar a cabo la validacién de la propuesta se confecciona el Cuestionario de Validacion, el cual
consta de 17 preguntas que giran en torno a los aspectos principales del modelo presentado, asegurando
con las mismas la validacion del modelo general. El objetivo del documento es lograr la interaccién entre
los expertos, pero de manera de que la opinion de un experto no pueda influir sobre la opinion de otro. Las
respuestas que brindan los expertos estan valoradas en 5 categorias de modo que puedan dar su opinion
exacta. A continuacidon se presenta el cuestionario realizado: (Consultar materiales complementarios:
Encuesta 2)

3.4 Establecimiento de Concordancia entre los Expertos.

Para que la propuesta tenga una mayor validez es necesario que exista un acuerdo entre los integrantes
del panel de expertos, esto se comprueba mediante el calculo del Coeficiente de Concordancia de Kendall
el cual ayuda a precisar el grado de coincidencia de las valoraciones arrojadas por los expertos. Para
determinar este coeficiente se construye una tabla de aspectos a evaluar contra expertos, estos datos
fueron obtenidos al aplicar la encuesta para la validacion del procedimiento. Luego de haber
confeccionado dicha tabla, se siguen los siguientes pasos:

Paso 1: Determinar la suma de los valores numéricos asignados a cada aspecto a evaluar, segun el
criterio dado por cada experto (Rj). (Consultar materiales complementarios Tabla 7: Suma de los valores
numéricos asignado por experto.)

Paso 2: Determinar el valor medio de las Rj, dado por la sumatoria de los Rj entre N, siendo N el total de

. . . — YM.Rj
aspectos a evaluar (los aspectos seran las preguntas del cuestionario, en este caso N =17). Rj=="—

Sustituyendo los valores en la férmula se obtiene el siguiente resultado:

_ 2(34)+5(28)+2(32)+2(31)+3(30)+24+29+25+26
- 17

Rj =29.29

Paso 3: Determinacion de la desviacion media S, dada por la diferencia entre cada Rj y el valor de la
media al cuadrado. Para calcular el valor de S se emplea la siguiente formula:s = ¥ {(Rj — Rjp)?. Al
sustituir los valores en la formula se obtiene como resultado que S = 131.46

Paso 4: Determinacion del cuadrado del nimero total de expertos, K. En este caso K = 7, por lo que K=

49.
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Paso 5: Determinacién del cubo del niumero total de aspectos a evaluar, N. En este caso N = 17, por lo
que N®=4913.

Paso 6: Determinacion de la diferencia N® y N y su multiplicaciéon por K. Obteniéndose como resultado:
239904.

Una vez obtenidos todos los valores necesarios para el calculo de W se sustituyen dichos valores en la

12+ 12+13146
K2(N3-N) ~ 239904

siguiente férmula: W = = 0.006

El coeficiente W siempre tiene que ser positivo y oscilar en el intervalo entre 0 y 1. Con este valor, se
puede calcular Chi cuadrado real, con el propdsito de verificar si existe o no concordancia entre los

expertos. Chi cuadrado real se calcula de la siguiente forma: X? = K(N — 1)W. Sustituyendo los valores

en la férmula se obtiene el siguiente resultado: X% = 7(17 — 1)0.006 = 0.672
El resultado de X? obtenido se compara con el de las tablas estadisticas de Siegel, y si: X* real

< X*(a, N - 1) existe una concordancia entre el panel de expertos.
Para & = 0.1y (N -1) = 16, quedaria que 0.67 = 23.5418 por lo que se llega a la conclusion que existe

concordancia entre los expertos.
3.5 Analisis de los Resultados.
A continuacién se recogen en la siguiente tabla los resultados desde el punto de vista estadistico, para
arribar a conclusiones sobre el nivel de aceptacion de los especialistas seleccionados. (Consultar
materiales complementarios Tabla 8: Frecuencias acumuladas.)
Computados todos los datos de las encuestas, se prosigue con el siguiente paso del método, que
consiste en la realizacion de la siguiente tabla en la que cada nimero en la fila se obtiene sumandole el
anterior excepto en la primera y ademas, desaparece la ultima fila: (Consultar materiales complementarios
Tabla 9: Frecuencias absolutas acumuladas.)
Luego se prosigue con el llenado de la siguiente tabla la cual se obtiene dividiendo cada elemento de la
tabla por el numero de expertos: (Consultar materiales complementarios Tabla 10: Frecuencias relativas
acumuladas.)
Finalmente, se buscan las imagenes de los valores de la tabla anterior por medio de la funcién (Dist.
Normal. Standard Inv.). Estas imagenes se representan en la siguiente tabla la cual ademas,
posee algunos nuevos elementos como son:

e Suma de las columnas.

e Suma de filas.
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e Promedio de las columnas.
e Los promedios de las filas se obtienen de forma similar, en este caso también se divide por
cuatro porque quedan 4 categorias ya que la tltima se elimind.
e Para hallar N, se divide la suma de las sumas entre el resultado de multiplicar el numero de
indicadores por el nUmero de preguntas.

e Elvalor N-P da el valor promedio que otorgan los expertos para cada indicador propuesto.
Las sumas obtenidas en las cuatro primeras columnas dan los puntos de cortes. (Consultar materiales
complementarios Tabla 11: Puntos de corte.) Los puntos de corte se utilizan para determinar la
categoria o grado de adecuacion de cada criterio segun la opinién de los expertos consultados. Con
ellos se opera del modo siguiente: (Consultar materiales complementarios Tabla 12: Rangos obtenidos a
partir de los puntos de corte.)
Como resultado final se obtiene el grado de adecuacién de los elementos sometidos a la valoracion de los
expertos: (Consultar materiales complementarios Tabla 13: Categorizaciéon de aspectos.)
Conclusiones Parciales
En este capitulo se propuso el Método Delphi para la validacion del modelo presentado, caracteristicas
principales del mismo, ventajas y desventajas. Se escogieron 12 posibles expertos donde se tuvieron
en cuenta las competencias que estos debian cumplir y de acuerdo a los resultados arrojados
guedaron un total de 7 expertos seleccionados. En primer orden se les aplicé la Encuesta de
Autovaloracién para obtener el grado de competencia de estos y a continuacion se les realizo la
Encuesta de Valoracion de la propuesta, la cual poseia las afirmaciones necesarias para validar el
modelo. Después de un analisis estadistico de los resultados obtenidos en la encuesta fueron definidos

por los expertos como Muy Adecuado y Bastante Adecuado todos los elementos.
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CONCLUSIONES

Como resultado de la investigacion se han definido los conceptos relacionados con la gestion de
proyecto y las metodologias de desarrollo de software, de igual manera se realizaron dos analisis
comparativos, uno entre las metodologias livianas y robustas y otro entre las agiles entre si, con el fin de
justificar las metodologias escogidas. Este analisis proporciond una nocién clara de como pueden
aportar cada uno de estos enfoques a la construccion de la propuesta del modelo.

Partiendo de este estudio se describieron las actividades fundamentales propuestas que componen el
marco de proceso de desarrollo de software, de igual manera se definieron cada uno de sus roles,
especificando las competencias que deben reunir para poder acometer cada tarea, conjuntamente se
detallaron los artefactos de entrada y salida y las herramientas y técnicas que resultan necesarios
para la aplicacion de este modelo. Se propuso ademas, la integracion del Método ADD (Arquitectura
Dirigida por Disefio) en aras de resolver la ausencia de escenarios arquitectonicos que por defecto traen
consigo las metodologias agiles.

Seguidamente se realizé la validacion del modelo a través del método Delphi dentro del contexto de
los métodos de expertos, para esto se definieron las competencias que debian cumplir los expertos,
guedando 7 a los que se les aplicaron las encuestas. Después de un analisis estadistico de los
resultados obtenidos en la encuesta fueron evaluados como Muy Adecuado y Bastante Adecuado
todos los elementos de la propuesta. Como parte del proceso de validacion se esta aplicando el modelo
en el centro SICS el cual ha arrojado un buen nivel de aceptacién por parte de los clientes, por lo que se

concluye que fueron cumplidos todos los objetivos especificos planteados en la investigacion.
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RECOMENDACIONES

. Aplicar el modelo en proyectos para valorar su desempefio y ajuste a las necesidades de los

proyectos orientados a entornos productivos pequefios especializados en soluciones de gestion.

Mejorar la usabilidad del modelo con en una herramienta que permita la gestion de todas las
tareas con todos los artefactos, técnicas y herramientas asociadas.
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