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INTRODUCCION

Se presenta el siguiente proyecto como modelo para solucionar una
problematica en el desarrollo y la gestion de proyectos informaticos. Si bien dicha
problematica sera explayada méas adelante, basicamente la presente propuesta formula
una solucién para los problemas comunes en el proceso de desarrollo y gestion de un
proyecto de Tecnologia de la Informacidn, también llamados proyectos TI (Information
Technology).

Esencialmente, esta propuesta se basa en el analisis de diferentes metodologias
de trabajo Agiles, con especial foco en Kanban y Scrumban como modelos Agiles,
segun sea el campo de Tl en la cual se lleve a cabo su implementacion.

A su vez, cabe aclarar que esta propuesta se encuentra orientada al analisis de
estas metodologias para su aplicacion a lo largo de todo el ciclo de vida de un proyecto
de desarrollo de software. Incluyendo la definicion de requerimientos, analisis, disefio,
su posterior desarrollo de cédigo para generar los entregables, sus etapas de control de
calidad de software (comunmente llamado testing o QA), su implementacion en el
ambiente productivo y; su soporte y mantenimiento operativo.

A los efectos de entender la idea en su conjunto, es necesario recorrer los
procedimientos, técnicas y herramientas que se disponen para el desarrollo y gestion
de proyectos de Tecnologia de la Informacion.

Dado que la implementacion de estos modelos Agiles (Kanban y Scrumban),
requieren de una transicién de paradigma conjunta de todo el equipo de trabajo y, por
consiguiente, de una adaptacion progresiva para obtener beneficios concretos, las
organizaciones pueden encontrarse con diferentes barreras que impidan la
implementacidn de las mismas. Es por eso que, asimismo, es funcion de esta propuesta
la de llevar a cabo un analisis en detalle sobre la problematica y presentar soluciones,
con sus diferentes teorias y procedimientos asociados.

El trabajo se encuentra dividido en once (12) capitulos:
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1. Capitulo I - Situacién Problematica: se describe la situacion del problema, el
objeto de estudio, la delimitacion del problema; asi como el objetivo general,
los objetivos especificos, la propuesta a justificar y los aportes tedricos y
practicos.

2. Capitulo 1l - Proyectos de Tecnologia de la Informacion: se presentan los
siguientes aspectos: concepto de proyecto de Tecnologia de la Informacién,
distincion entre una metodologia de administracion de proyectos y una
metodologia de desarrollo de software, entre otros.

3. Capitulo Il - Metodologias de Desarrollo para Proyectos TI: presenta un marco
teorico sobre las metodologias de desarrollo para proyectos TI, describiendo la
historia de las metodologias de desarrollo de Software, las metodologias
tradicionales y sus ventajas y desventajas.

4. Capitulo IV - Metodologias Agiles: se presenta en este capitulo una amplia
descripcion de las metodologias Agiles, resaltando Kanban y Scrumban, ya que
constituyen el centro de esta investigacion. También, se realiza una
comparacion de las metodologias Agiles con las metodologias tradicionales.

5. Capitulo V - Herramientas para la Gestion de Metodologias Agiles: se
presentan diferentes herramientas para la gestion de dichas metodologias
Agiles, con foco predominante en la herramienta JIRA de la empresa Atlassian.
También, se realiza un cuadro comparativo analizando cada una de las
herramientas mas utilizadas con sus ventajas y desventajas.

6. Capitulo VI - Proyecto Practico Real: se presenta el proyecto real en el cual se
basara el trabajo y experiencia practica.

7. Capitulo VII - Ejemplificacion de Implementacion con Enfoque Kanban: se
realiza la ejemplificacion de Kanban dentro de un proyecto de IT, utilizando la

herramienta JIRA.

Javier E. Salvay - 30.540.046 - Instituto Universitario Aeronautico Pagina 2 de 273



Kanban y Scrumban orientados a Proyectos de Tecnologia de la Informacion

8. Capitulo VIII - Ejemplificacion de Implementacion con Enfoque Scrumban:
utilizando el mismo proyecto aplicado en el capitulo anterior, se realiza la
ejemplificacion de Scrumban utilizando la herramienta JIRA.

9. Capitulo IX - Mejoras Potenciales: se desarrolla un andlisis en el que se
identifican mejoras potenciales para ambos enfoques de la metodologia agil.

10. Capitulo X - Conclusiones: se concluye dicho documento con una conclusion
final y general sobre el proyecto y la aplicacion de ambas orientaciones agiles.

También, se incluyen referencias bibliogréficas, glosario y acronimos.
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CAPITULO |

SITUACION PROBLEMATICA

Hasta hace algunas décadas, un proyecto de Sistemas de Informacién (o de
Tecnologia de la Informacion o TI) mal desarrollado tenia un impacto menor en las
organizaciones y en los negocios. Hoy en dia, muchos proyectos de Tl impactan
directamente en la supervivencia de un numero de organizaciones que sigue en
aumento. Una demora puede significar la pérdida de una posicion competitiva, o hasta
posponer por meses el lanzamiento de un producto o servicio.

Proyectos de TI con una gestion equivocada, inadecuada o sin un proceso de
desarrollo coherente, deterioran las relaciones con los clientes y con los proveedores,
provocan pérdida de ingresos e incluso pueden causar penalidades por incumplimiento
de regulaciones contractuales, legales o tributarias. Existen algunos proyectos también,
cuyo destino final termina siendo su cancelacion antes del tiempo previsto, e incluso
antes de ser completados. Esto genera que muchas veces se pierdan todos los recursos
invertidos, provocando un dafio grave a la reputacion de la Gerencia de Sistemas 0 en
muchos otros casos, al prestigio de la organizacion.

Segtin Brooks (1987) “No existe ningin desarrollo, ya sea en tecnologias como
en management, que por si solo prometa siquiera una mejora de un orden de magnitud
en la proxima década en lo referido a productividad, confiabilidad, simplicidad.”

En base a lo expresado por Brooks, numerosos estudios y la experiencia misma
a lo largo de estas décadas, han demostrado que las principales causas de fracaso no se
encuentran en los aspectos tecnoldgicos, sino en los factores en el desarrollo y la
gestion de proyectos de TI. Sus principales causas se deben a que son demasiado
grandes, excesivamente ambiciosos, disponen de un uso inadecuado de recursos,
porque no toman en cuenta los aspectos de su entorno, o simplemente porque carecen
de un proceso de desarrollo y organizacién de recursos que facilitan la comunicacién

y participacion de sus partes.
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Pese a esta problematica, en la actualidad existen diferentes metodologias de
trabajo para el desarrollo y gestion de proyectos de TI. Dentro de todas estas
metodologias, las que han adquirido un papel importante en el ultimo tiempo son las
metodologias agiles. Las mismas, surgen como una alternativa a las metodologias
tradicionales. Son una forma de reaccion a ellas, principalmente debido al hecho de
que las metodologias tradicionales no han podido suplir las necesidades (y porque no
Ilamarlos problemas en algunos casos), que persiguen al desarrollo de proyectos de

software desde sus comienzos.

Problema

Tal como se comentaba anteriormente, existen diferentes problemas referidos
al desarrollo de un proyecto de TI. Algunos de ellos se mencionan a continuacion:

1. El uso ineficiente de recursos como asi también, de sus tiempos y costos
estimados.

2.  Carencia de un proceso de gestion y administracion para el desarrollo del
proyecto.

3. Ineficiencias identificadas dentro del mismo como lo pueden ser: la falta de
herramientas orientada a coordinar y mantener una comunicacion consistente y
constante en el equipo de trabajo.

Estos problemas pueden impactar considerablemente en la entrega del producto

y, por consiguiente, puede llegar a causar el no cumpliendo del objetivo propuesto.

De esta forma se puede decir que el problema a solucionar es la ineficiencia en
la gestién y administracién de recursos, tiempos, costos a lo largo del proceso de

desarrollo de un proyecto TI.
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Objeto de estudio

El objeto de estudio para este trabajo es el analisis de los enfoques Kanban y
Scrumban orientados a los proyectos de Tecnologia de Informacidn, como asi también,
su aplicacién en las organizaciones a partir de marcos de referencia y casos practicos
para los diferentes tipos de proyectos TI.

De dicha manera, se buscara evidenciar que es posible llevar a cabo una correcta
gestion y administracion en un proyecto TI, mediante diferentes técnicas y

herramientas que conforman un entorno de trabajo flexible y al mismo tiempo robusto.

Campo de accion

Teniendo la posibilidad de aplicar marcos de referencia de Tl en cuanto a
metodologias agiles, el campo de accidn se desarrollara sobre un proyecto de software
donde se cubrirdn las diferentes etapas del ciclo de vida. Desde sus requerimientos,
andlisis, disefio, desarrollo y pruebas, hasta su implementacion y mantenimiento en el
entorno productivo.

A su vez, se describiran los requerimientos, procesos y documentos a utilizar
durante la gestion y desarrollo del proyecto, los cuales pueden ser Utiles como guia y/o
referencia para el desarrollo de la herramienta en futuras implementaciones.

Por ultimo, cabe aclarar que, de todas las alternativas de enfoques agiles
existentes, se seleccionardn 2 de ellos (Kanban y Scrumban), a los efectos de
desarrollar diversas pruebas para el presente trabajo y demostrar el valor agregado que

pueden brindar las mismas en las organizaciones.

Objetivos

A continuacidn, se detallan los objetivos del proyecto, describiendo brevemente

los resultados esperados a su conclusion.
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Objetivo general

Implementar las metodologias agiles, sus marcos de referencia y los beneficios

de las mismas, en lo que respecta a otras metodologias tradicionales en el mercado.

Obijetivos especificos

Se describen los siguientes objetivos especificos de este proyecto:
» Presentar el funcionamiento de los enfoques agiles: Kanban y Scrumban,
conjuntamente con sus beneficios a corto y largo plazo.
= Proveer informacion sobre la implementacion de las orientaciones agiles: Kanban
y Scrumban, en cada una de las etapas del ciclo de vida del proyecto.
= Evaluar en detalle las diferentes alternativas a estos dos enfoques agiles en
particular.

» Implementar ambos enfoques en herramientas online para efectuar pruebas.

Propuesta a justificar

La justificacion de esta propuesta esta basada en la implementacion/aplicacion
de las orientaciones &giles: Kanban y Scrumban para demostrar la factibilidad de
utilizar los mismos como marco de referencia en TI; de tal forma que facilite y mejore
la gestion, administracion y comunicacion entre los recursos, asi también como los

tiempos y costos dentro de un proyecto TI.

Delimitacion del proyecto

El proyecto se limitard a la investigacion de los enfoques agiles Kanban y
Scrumban, aplicados a proyectos de Tecnologia de la Informacién, contemplando las
diferentes etapas del ciclo de vida del mismo: (a) analisis, (b) disefio, (c) su posterior

desarrollo de cdédigo para generar los entregables, (d) sus etapas de control de calidad
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de software (cominmente llamado de testing o QA), (e) su implementacién en el

ambiente productivo y (f) su soporte y mantenimiento operativo.

El marco préctico del mismo se realizard en una herramienta online que se

detallaran mas adelante.

Aporte teorico

El proyecto presenta diversos tipos de aportes tedricos. El principal de ellos es
la informacion clara, dindmica que serd brindada con respecto a lo que se esta
trabajando, permitiendo el control y la toma de decision en sus diferentes niveles dentro
del proyecto y/o la organizacion.

Otro aporte presentado es la forma de trabajo, la cual no se limita al equipo de
trabajo del proveedor, sino también a la participacion del cliente. La cual es muy
importante y necesaria para que se obtengan los resultados que éste ultimo persigue.

Este proyecto también servira como un documento instructivo con
explicaciones detalladas que permitird a los responsables del area de Sistemas,
utilizarlo como guia.

Finalmente, se incluye dentro de los aportes tedricos un estudio de la viabilidad

econdmica de la implementacién de dicha propuesta.

Aporte practico

Los beneficios que el proyecto brindaré son:
» Ayudar a las organizaciones, desde un punto de vista practico de gestién, a llevar a
cabo sus proyectos dentro del area de Tecnologia de la Informacion (TI).
= Ayudar, guiar y proveer informacion en tiempo real a los responsables y/o gerentes
que se encuentren a cargo del proyecto, de forma de asistirlos en la toma de

decisiones.
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= Mejora concreta en los flujos comunicacionales dentro del proyecto, entre
miembros de equipo o colegas y sus superiores.

= Evaluacion de la inversion a realizar, con los costos correspondientes de la
implementacién del enfoque &gil seleccionado.

» Reduccion considerable de los tiempos empleados para realizar auditorias internas.

» Reduccion de los tiempos para proveer reportes sobre los estados actuales del
proyecto, como asi también su planificacion futura.

= Mejora en el proceso de estimaciones de trabajo y relevamiento de recursos
disponibles.
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CAPITULO Il

PROYECTOS DE TECNOLOGIA DE LA INFORMACION

A lo largo de este capitulo se abordaran temas relacionados con las
metodologias de Gestién de Proyectos de Tecnologias de la Informacion (también
denominado Administracion de Proyectos), sus etapas, y otras consideraciones para
comprender el objetivo de esta disciplina. También se presentaran las fases de una
metodologia de desarrollo de Software. Finalmente, se presentara una comparacion de

ambas metodologias.

Concepto de Proyecto de Tecnologia de la Informacion (PTI)

Un proyecto segun el IESA (2005) es:

Cualquier trabajo finito, complejo y no repetitivo sea de disefio,
construccién u otro, el cual contiene un conjunto de actividades
formalmente organizadas a las cuales se les han establecido fechas de inicio
y terminacion, y consumen recursos humanos, materiales, equipos, tiempo
y dinero. (p.2).

Ahora bien, las Tecnologias de la Informacion (TI) se definen segin Arias
(2009) como: “la plataforma e infraestructura tecnologica que mantiene las operaciones
de los servicios de informacion de una compaiia.” En este sentido, sefala este autor
que la Tecnologia incluye: (a) la planificacién estratégica de sistemas de informacion,
(b) la implantacion de tecnologias y paquetes, (c) distribucion de datos y procesos, (d)
auditoria de sistemas, () disefio de modelos de datos, (f) ingenieria de informacién con
tecnologia y (g) herramientas y técnicas de desarrollo acelerado. (p. 13).

Como se puede apreciar en la definicion anterior, las Tecnologias de la
Informacion abarcan una cantidad amplia de trabajos, que no se limitan exclusivamente

al desarrollo de software.
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Por lo antes expuesto, se define a un Proyecto de Tecnologia de la Informacion
(PTI) como cualquier trabajo, basado en la plataforma e infraestructura tecnologica,
que mantiene las operaciones de los servicios de informacion de una compaiiia, el cual
contiene un conjunto de actividades formalmente organizadas, a las cuales se les han
establecido fechas de inicio y terminacion, y consumen recursos humanos, materiales,

equipos, tiempo y dinero.

Metodologias de Gestion de Proyectos de Tl

La Gestion de Proyectos se define segun el IESA (2005) como:

La aplicacion de conocimientos, habilidades, técnicas y herramientas con
la intencion de satisfacer o superar los requerimientos del duefio o del
inversionista. A su vez, es la encargada de visualizar y establecer
prioridades del proyecto, ubicarlas en un espacio de tiempo determinado y
asignar el tipo y numero de recursos necesarios para satisfacer esas
prioridades. (p. 5).
En el caso de los proyectos de TI, los recursos a gestionar incluiran Software,
Hardware y competencia de personas, entre otros.
En cuanto a las metodologias de gestion de proyectos, se definiran brevemente
tres de las cuales han tenido mayor impacto en el mercado: PRINCE, CCPM vy
PMBOK. Siendo esta ultima, un estdndar muy importante para la gestion de proyectos

en general.

Proyectos en Ambientes Controlados (PRINCE, por sus siglas en inglés: PRojects
IN Controlled Environments)

La metodologia PRINCE (PRojects IN Controlled Environments), surge en
1989, como wuna publicacion de La Agencia Central de Informética y
Telecomunicaciones del Gobierno del Reino Unido, presentandose como un estandar
para todos los proyectos de sistemas de informacion del gobierno, con la finalidad de

reducir las excedencias de costos y tiempo. Posteriormente en 1996, se edita la segunda
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revision para considerar la aplicacion de la metodologia a cualquier tipo de proyecto.
La version mas reciente de dicha metodologia fue publicada en el afio 2009, con el fin
de proveer a los Gerentes de Proyectos (Project Managers) un conjunto de herramientas
mejor determinadas a cumplir los proyectos en tiempo, presupuesto y con la calidad
apropiada. (Haughey, 2012).

Direccién de Proyectos con Cadena Critica (CCPM, por sus siglas en inglés:
Critical Chain Project Management)

La metodologia CCPM (Direccién de Proyectos con Cadena) fue desarrollada
por el Dr. Eliyahu M. Goldratt en 1997, se basa en métodos y algoritmos extraidos de
su Teoria de las Restricciones presentada en su novela “La Meta” en 1984. Esta
metodologia se basa en la gestion de “buffers” o amortiguadores, que se refieren a los
tiempos de proteccidn y/o tolerancias que se asignan a una determinada tarea. A su vez,
se aborda un tema muy importante que es la limitacion de recursos compartidos en

multiproyectos y los problemas asociados a esta practica.

Guia de los Fundamentos para la Direccion de Proyectos (PMBOK, por sus siglas
en inglés: Project Management Body of Knowledge)

Finalmente, vale la pena destacar en este apartado, a PMBOK: en 1987, se
publica por primera vez la Guia de los Fundamentos para la Direccion de Proyectos
(PMBOK) por el PMI. EI PMBOK surge inicialmente como un reporte o intento por
documentar y homologar las practicas y su informacion, en relacién a la administracion
de proyectos aceptados. En 1996, es publicada una revision de la primera publicacion.
En el afio 2000, se presenta la segunda edicién, que demoré un total de 13 afios y que
denota cambios en todos sus contenidos. Luego, en 2004 se realiza la publicacion de la
tercera edicion. Ya para el afio 2008, se presenta la cuarta edicion y en el afio 2013 se
presenta la quinta y ultima version disponible. Para el afio 2018, se estima que sera

publicada la sexta version del PMBOK, que contempla numerosos capitulos que han
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sido reescritos y se encuentran alineados a los tiempos actuales y la intensa velocidad
de cambio en los mercados.

Este cuerpo de conocimientos es referencia primordial para todos los
vinculados al mundo de los proyectos actualmente y se ha convertido en un estandar
global para la industria. (Haughey, 2012).

PMBOK se encuentra orientado a una gestion predictiva de los proyectos, esto
implica que la necesidad/solucion, el alcance y la planificacion (p.ej. costo y duracion
de cada una de las tareas a realizar), se establece en las fases iniciales.

Parte de las herramientas que ofrece PMBOK pueden ser utilizadas en
combinacion con metodologias agiles y flexibles.

Las caracteristicas de un proyecto segun el PMBOK son: (a) un proyecto intenta
dar solucion a un problema (cubrir una necesidad); (b) es temporal; (c) es Unico en el
tiempo y no repetible bajo las mismas circunstancias; (d) conlleva incertidumbre y (e)
consume recursos: tiempo, dinero, materiales y trabajo.

Para cumplir con todas las fases de un proyecto, se deben ejecutar los siguientes
procesos generales:

1. Identificar el problema o la oportunidad.

2. ldentificar y definir la solucion idonea.

3. Identificar las tareas y los recursos necesarios.

4. Preparar el calendario y la obtencidn de recursos.

5. Estimar el costo del proyecto y preparar un presupuesto acorde.

6. Analizar los riesgos y establecer relaciones con los stakeholders (toda persona que
tenga un interés directo o indirecto en el proyecto): Gestion del riesgo periddico.

7. Mantener el control y la comunicacion en el nivel adecuado durante la ejecucion:
Reuniones periodicas para detectar y comunicar riesgo, problemas o desvios.

8. Gestionar un cierre satisfactorio: (a) Punch list: listado de tareas para poder acabar
el proyecto y (b) los miembros del equipo tienden a dispersarse dado que el

proyecto se encuentra casi cerrado.
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No obstante, un proyecto puede ser visto desde otras perspectivas, como, por
ejemplo, desde el punto de vista de las relaciones interpersonales:

1. Motivar al equipo: Crear el clima adecuado.

2. Invertir tiempo en explicar cdmo cada funcion contribuye al proyecto: (a) invertir
tiempo en las reuniones para destacar contribuciones positivas de los miembros; (b)
confiar en el trabajo delegado; (c) asignar objetivos a los individuos y permitir que
ellos escojan el camino; (d) reconocer los esfuerzos que van mas alld de lo
solicitado y (e) predicar con el ejemplo.

3. Gestionar la diversidad: (a) identificar posibles objetivos personales para
minimizarlos o convertirlos en objetivos grupales y (b) buscar la cohesion del grupo
(armonizar costumbres, culturas, etc.).

En definitiva, el grado de madurez de la organizacién y los procedimientos
internos establecidos pueden contribuir al éxito o fracaso del proyecto:

1. Si la organizacion trabaja habitualmente en proyectos, se disponen de pautas ya
definidas.

2. Vias de comunicacion formales: si son muy rigidas pueden entorpecer el trabajo.

3. Vias de comunicacion informales (amistades, conocidos, etc.): si son muy
frecuentes puede producir desinformacion.

Finalmente, PMBOK establece que para poder considerar que un proyecto ha

sido exitoso, se deben cumplir las siguientes expectativas:

Nivel I. Alcanzar los objetivos del proyecto.
Nivel Il. Eficiencia del proyecto.
o Nivel de interrupcion del trabajo del cliente.
o Eficiencia en el uso de los recursos.
o Crecimiento del nUmero de miembros del equipo.
o Gestion de conflictos.
Nivel I11. Utilidad para el usuario/cliente final.
o ¢Hasido solucionado el problema inicial?
o ¢Se han incrementado los beneficios o se ha producido ahorro real?
o ¢El usuario se encuentra actualmente usando el producto?
Nivel IV. Mejora organizacional: Aprender sobre la experiencia.
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Fases de la Gestion de Proyectos

En la perspectiva tradicional, es posible distinguir cinco (5) componentes en el
desarrollo de un proyecto (4 fases, mas el control) (Project Management, 2005). Las
fases se detallan a continuacion:

1. Iniciacién de proyecto: en esta fase se identifica la necesidad y se evalla la
posibilidad de llevar a cabo el proyecto, para ello es necesario: (a) entender el
problema o la oportunidad, (b) identificar la solucién mas optima, (c) desarrollar la
solucion y la elaboracion de un plan y (d) lanzamiento del proyecto.

2. Planificacion de proyecto: se desarrolla una solucién en un detalle mayor,
definiendo las tareas que se llevaran a cabo, el calendario y la estimacion de costos
en tiempo y dinero.

3. Produccion de proyecto o ejecucion: se lleva a cabo la monitorizacion del proyecto
y se realizan los ajustes necesarios a la planificacion.

4. Finalizacion de proyecto o cierre: Se comprueba si el proyecto satisface la
necesidad a cubrir. Es importante validar que los criterios de finalizacion
establecidos al inicio del proyecto se encuentran cubiertos.

Por otra parte, la supervision y control del proyecto consiste en detectar
desviaciones respecto a la planificacion inicial y realizar estimaciones sobre cuél sera
la desviacién al final del proyecto.

Por regla general, en cualquier proyecto se deben controlar las siguientes
dimensiones: (a) calendario, (b) costos, (c) funcionalidades y (d) calidad.

Con el objetivo de ejercer las tareas de control se requiere recopilar, de forma

periddica, la siguiente informacion. (ver grafico 1).
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e — calidad

¢ Fecha planificada eGastos o horas de eResultado ® Resultado
de inicio y fin de trabajo estimadas esperado segun la planificado
cada tarea. para cada tarea. planificacion inicial (profundidad).
¢ Fecha de inicio y eConsumo de las (d@mbito). ¢ Prediccion del
fin de las tareas ya tareas ya ePrediccion del resultado
realizadas. finalizadas. resultado (profundidad).
e Fecha de inicio de Consumido hasta (d@mbito).
las tareas en el momento por
ejecucion. las tareas en
® Progreso ejecucic'm.
realizado de las
tareas en
ejecucion.

Gralico 1. Informacion para el control de proyectos.

Finalmente, cabe destacar que la documentacion resultante de la planificacion
y del control, puede servir como base historica para futuros proyectos con
caracteristicas similares.

Fases del Desarrollo de Software

Las fases del desarrollo de Software dependen de la metodologia de desarrollo
que se utilice. Se puede tomar como ejemplo una metodologia estructurada segn Senn

(1995), compuesta por 6 fases (ver grafico 2), que se detallan seguidamente.
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Investigacion
preliminar

Determinacion
de los
requerimientos
del sistema

Disefio del
sistema

Desarrollo de
SRENES

Pruebas del
sistema

Implantacién y
evaluacion

Gralico 2. Fases del desarrollo de Software

Las fases del desarrollo de Software segin Senn (1995) se detallan
seguidamente.

1. Investigacion preliminar: esta fase comienza con la formulacion de una solicitud,
ya sea por parte de un usuario o de un gerente de un departamento que haya
detectado una necesidad de mejoramiento de un sistema o de automatizacion de
una serie de actividades. Esta fase consta de tres partes: (a) aclaracion de la
solicitud: se determina con precision, qué es lo que realmente el usuario necesita
mejorar 0 automatizar, (b) estudio de factibilidad: en esta parte se determina si lo

que el usuario solicita es factible, tomando en cuenta la factibilidad técnica,
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economica y operacional y (c) aprobacion de la solicitud: una vez que se aprueba
el proyecto, se estima su costo y el tiempo necesario para hacerlo; asi como también
la necesidad de personal para realizarlo.

2. Determinacion de los requerimientos del sistema: en esta fase se estudian los
procesos de la empresa, para dar respuesta a las siguientes preguntas claves: ¢ Qué
es lo que se hace?, (b) ¢Como se hace?, (c) ¢Con qué frecuencia se presenta?, (d)
¢Qué tan grande es el volumen de transacciones o de decisiones?, (e) ¢Cual es el
grado de eficiencia con el que se efectlan las tareas?, (f) ¢Existe algin problema?,
(g) Si existe un problema, ¢ qué tan serio es? y (h) si existe un problema, ¢cual es la
causa que lo origina? Se utilizan como técnicas de recoleccién de datos, la
entrevista y la encuesta. Asi mismo, se requiere del estudio de manuales y reportes,
la observacion directa de las actividades que se realizan y en algunos casos, formas
y documentos para comprender mejor el proceso en su totalidad.

3. Disefio del sistema: en esta etapa, el analista usa la informacion recolectada
anteriormente para realizar el disefio l6gico del sistema de informacion. "Los
especialistas en sistemas se refieren, con frecuencia, a esta etapa como disefio
l6gico en contraste con la de desarrollo de software, a la que denominan disefio
fisico". Dicho disefio es realizado por el analista y contempla entre otras cosas: (a)
procedimientos precisos para la captura de datos, a fin de que los datos que van a
entrar al sistema, sean correctos; (b) disefio de formas y pantallas, para lo cual se
deben usar técnicas que garanticen una alta calidad; (c) disefio de bases de datos,
donde se guardaran la mayor parte de los datos necesarios para quienes toman
decisiones dentro de la empresa; (d) disefio de la salida de informacion de las bases
de datos, esta puede ser en pantalla 0 impresa, segiin como se requiera satisfacer
las necesidades de informacion y (e) disefio de procedimientos de control y respaldo
para proteger al sistema y a los datos. Los documentos que contengan las
especificaciones de disefio se representaran por medio de diagramas de flujo, tablas,

simbolos especiales, arboles, graficas, entre otros. Los disefiadores son los

Javier E. Salvay - 30.540.046 - Instituto Universitario Aeronautico Pagina 18 de 273



Kanban y Scrumban orientados a Proyectos de Tecnologia de la Informacion

responsables de dar a los programadores, las especificaciones del sistema de
informacidn completas y claramente delineadas.

4. Desarrollo de sistemas: en esta etapa el analista trabaja junto con el programador
para desarrollar cualquier sistema que se necesite, basandose en el disefio realizado
previamente. Los programadores llevan a cabo las siguientes funciones: (a)
codifican los mddulos correspondientes, (b) realizan pruebas integrales a cada
modulo para garantizar su correcto funcionamiento, (c) redactan la documentacion
del sistema, elaborando el manual del usuario que sirve al usuario final (aquellos
usuarios que usaran el sistema constantemente), para aprender a manejarlo y el
manual del sistema, en el cual se explica la forma de programar e implementar los
modulos. Esta documentacion es de vital importancia para probar el sistema y
posteriormente para su mantenimiento, una vez que éste haya sido implantado.

5. Pruebas del sistema: el objetivo de esta etapa es detectar y corregir los errores que
se cometieron en el proceso de desarrollo del sistema, en cuanto al funcionamiento
esperado por el usuario. Estas pruebas consisten en hacer funcionar al sistema como
si estuviera realizando las operaciones cotidianas para lo cual fue desarrollado. En
este sentido, se introducen entradas de conjunto de datos para su procesamiento y
después se examinan sus salidas o resultados con aquellas salidas o resultados o
esperados. Muchas veces se permite a los usuarios finales utilizar el sistema como
ellos lo usarian sin limitarlos. Es decir, dejarlos utilizar el sistema en forma libre
para asi, poder detectar fallas o errores no encontrados en el proceso de desarrollo
del sistema.

6. Implantacién y evaluacién: durante esta etapa se procede a instalar y verificar el
nuevo sistema, capacitar a los usuarios que lo usaran y realizar la conversiéon o
migracion del viejo sistema al nuevo, verificando que los usuarios no encuentren
inconvenientes en el uso del mismo. Posteriormente, se debe cubrir la fase de
evaluacion, en la cual se identifican las fortalezas y debilidades del sistema de

informacion.
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Muchas metodologias varian en las fases que involucran y pueden realizar
procesos de retroalimentacion o iterativos, hasta lograr tener un producto de software
terminado. Sea cual sea la metodologia, finalmente se busca producir una aplicacion

lista para su uso.

Exito y fracaso en Proyectos de Desarrollo de Software

Sin considerar el tamafio del proyecto, su alcance o duracion, existen 5 maximas
o indicadores de satisfaccion del cliente en lo que respecta al desarrollo del proyecto
(Boyd, 2001): (a) entregar el producto que el cliente desea o necesita, (b) entregar la
calidad de manera acorde con el precio, (c) entregar el producto en el espacio de tiempo
que el cliente desea 0 necesita, (d) entregar el nivel de retroalimentacion que el cliente
desea y (e) contar con un sistema de soporte o resolucion de conflictos, para el cliente
conjuntamente con el equipo de desarrollo.

Se enumeran a continuacion, los pasos basicos que se consideran esenciales
para lograr una administracion eficiente de proyectos (Toledo, 2002):

1. Nunca iniciar un proyecto sin un objetivo bien definido.
Fragmentar el proyecto.
Invertir tiempo en la planificacion.
Involucrar al equipo de trabajo en la planificacion y el control.
Fomentar la cohesion del equipo de trabajo.
Prevenir problemas.
Antes de ejecutar, establecer lineas de base.
Mantener claro el objetivo principal del proyecto.

© 0o N o 0 Bk~ w DN

Establecer un proceso para monitorear y controlar.

-
©

Atender los puntos criticos primordialmente.

[EY
=

Tomarse el tiempo necesario para cerrar el proyecto.

[EY
N

Utilizar una metodologia para todos los proyectos.
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Comparacion entre Metodologia de Gestion de Proyectos y Metodologia de
Desarrollo de Software
Segun Caballero (2006), es importante establecer una distincion entre una
metodologia de Administracién (Gestion) de Proyectos y una metodologia de
Desarrollo de Software, ya que una organizacién debe contar con una metodologia de
Gestion de Proyectos consistente a cualquiera que sea la naturaleza del proyecto que
se desarrolla. En este caso, la mayoria de los proyectos de TI implicaran el uso de

metodologias de desarrollo.
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Las diferencias entre ambos conceptos se muestran en el siguiente cuadro:

Cuadro 1. Metodologias de Gestion de Proyectos Vs Metodologia de Desarrollo

de Aplicaciones

Metodologia de Gestion de Proyectos

Metodologia de  Desarrollo de

Aplicaciones

Establece que los proyectos deben ser
divididos en fases y antes de iniciar con
cada una de estas fases, debe existir un

plan.

Define roles y responsabilidades de los
participantes en el proyecto. Ejemplos de
roles en un proyecto son el ingeniero de
sistemas, el analista de negocios o el
coordinador de pruebas. Un rol es un
conjunto de actividades y

responsabilidades asignada a una

persona o un grupo.

Establece que un presupuesto debe ser
definido y administrado.

Establece cuales son las fases y qué

actividades involucra.

Define

responsabilidades que corresponden a

cudles son los roles vy
cada fase. Por ejemplo, algunos roles es
Scrum serian: (a) Usuario o Cliente: es
el destinatario final del producto y es
del

desarrollo y (b) Manager: toma las

quien acompafia el progreso
decisiones finales participando en la
seleccion de los objetivos y de los

requisitos.

Define qué medidas deben emplearse
para determinar el desarrollo en la

organizacion.
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CAPITULO 11l

METODOLOGIAS DE DESARROLLO PARA PROYECTOS TI

Definicion de metodologia

Segan INTECO (2009) “Una metodologia es un conjunto integrado de técnicas
y métodos que permite abordar de forma homogénea y abierta cada una de las
actividades del ciclo de vida de un proyecto de desarrollo. Es un proceso de software

detallado y completo.” (p. 39).

Ventajas del uso de una metodologia

Segin INTECO (2009), las ventajas del uso de una metodologia son las
siguientes:

1. Desde el punto de vista de gestion: facilitar la tarea de planificacion, la tarea del
control y seguimiento de un proyecto, mejorar la relacion costo/beneficio,
optimizar el uso de recursos disponibles, facilitar la evaluacion de resultados y
cumplimiento de los objetivos y facilitar la comunicacion efectiva dentro del
equipo.

2. Desde el punto de vista de los ingenieros de sistemas: ayudar a la comprensién del
problema, optimizar el conjunto y cada una de las fases del proceso de desarrollo,
facilitar el mantenimiento del producto final y permitir la reutilizacién de
componentes del producto.

3. Desde el punto de vista del cliente o usuario: garantia de un determinado nivel de
calidad en el producto final, confianza en los plazos de tiempo fijados en la
definicion del proyecto y apoyo en la definicion del ciclo de vida que mas se adecue

a las condiciones y caracteristicas del desarrollo.
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Historia de las metodologias de desarrollo de Software

La historia de las metodologias de desarrollo de software, estd intimamente
ligada a la evolucién de la computacion, en cuanto a hardware y a la forma de manejar
los datos por dicho hardware. En este sentido, se presenta a continuacion un recorrido
por los principales hitos que se han producido en cada década, desde de 1940, cuando

aparecié el ordenador digital.

Década de 1940

Se sefiala en INTECO (2009) que la historia de la ingenieria de sistemas y de
software esta entrelazada con las historias contrapuestas de hardware y software.
Cuando el ordenador moderno aparecio por primera vez en 1941, las instrucciones para
hacerlo funcionar estaban conectadas dentro de la maquina. Las personas relacionadas
con la ingenieria, rdpidamente se dieron cuenta de que este disefio no era flexible e
idearon la arquitectura de programa almacenado o arquitectura Von Neumann. De esta
forma, la primera division entre “hardware” y “software” empezd con la abstraccion
usada para tratar la complejidad de la computacion.

En esta década se usé el lenguaje maquina o cddigo binario. Sus instrucciones
son cadenas binarias (cadenas o series de caracteres de digitos 0 y 1) que especifican
una operacion y, las posiciones (direccion) de memoria implicadas en la operacién se
denominan instrucciones de maquina o cédigo maquina.

Una de las principales ventajas del lenguaje méaquina era la posibilidad de
cargar (transferir un programa a la memoria) sin necesidad de traduccion posterior, lo
que supone una velocidad de ejecucion superior a cualquier otro lenguaje de
programacion.

Entre las desventajas del lenguaje maquina, se pueden destacar: (a) dificultad y
lentitud en la codificacion, (b) poca fiabilidad, (c) gran dificultad para verificar y poner
a punto los programas y, (d) los programas sélo son ejecutables en el mismo procesador
(CPUL).
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Década de 1950

Algunos avances importantes en la década de 1950 fueron la aparicion de los
lenguajes de programacion ensambladores y de alto nivel, estos constituyeron pasos
importantes en la abstraccion.

Los lenguajes de programacion ensambladores, se crearon a principios de la
década de los 50 con el fin de facilitar la labor de los programadores. Estos lenguajes
son mas féciles de utilizar que los lenguajes maquina, pero al igual que ellos, dependen
de la méquina en particular. La computadora sigue utilizando el lenguaje maquina para
procesar los datos, pero los programas ensambladores traducen antes los simbolos de
codigo de operacion especificados a sus equivalentes en el lenguaje maquina.

Los lenguajes, principales de programacion de alto nivel, como Fortran y Algol
se lanzaron a finales de los 50s para tratar con problemas cientificos y algoritmicos
respectivamente. Algunas caracteristicas de este tipo de lenguaje se mencionan a
continuacion: (a) los programas son portables o transportables: un programa escrito en
lenguaje de alto nivel es independiente de la maquina (las instrucciones no dependen
del disefio del hardware o de una computadora en particular); (b) los programas escritos
en lenguaje de alto nivel pueden ser ejecutados con poca o ninguna modificacion en
diferentes tipos de computadoras Yy, (c) los lenguajes son mas faciles de aprender, ya
que las instrucciones enviadas para que el ordenador ejecute ciertas ordenes, son
similares al lenguaje humano.

Por otra parte, segun Jibaja (2011) desde que se empezd a trabajar sobre el
desarrollo de programas, se siguieron ciertos métodos que permitian llevar a producir
un buen proyecto. Estas metodologias aplicadas eran simples, solo se preocupaban por
los procesos, pero no por los datos. Por lo tanto, los métodos eran desarrollados y
enfocados hacia los procesos, y consistian en codificar y corregir (Code-and-Fix). Este
tipo de metodologia tuvo su auge en la década de 1960, por lo cual sera detallada en el

siguiente apartado.
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Década de 1960

El modelo de procesos predominaba en los afios sesenta y consistia en codificar
y corregir (Code-and-Fix). Si al terminar la codificacion, se descubria que el disefio era
incorrecto, la solucién era desecharlo y volver a empezar. Este modelo implementaba
el codigo y luego se pensaba en los requisitos, disefio, validacion y mantenimiento. Los
principales problemas de este modelo son: (a) los arreglos son realmente costosos, ya
que después de tantas correcciones, el cddigo tenia una estructura precaria e incorrecta;
(b) el software no se ajusta a las necesidades del usuario, por lo que es rechazado y/o
su reconstruccion es muy cara; y (c) el codigo es dificil de reparar por la falta de
documentacidn que detalle el objeto del mismo, provocando subjetividades al momento
de entender con qué objetivo se codificé de cierta forma.

En cuanto a los lenguajes de programacion de alto nivel, se destaca la creacion
del lenguaje COBOL en 1960, enfocado a los negocios. Este lenguaje se popularizo
rapidamente y sufrio diversas actualizaciones, siendo un predecesor importante para el
manejo de las bases de datos actuales.

Otro lenguaje de programacion que se destaco en esta década fue el lenguaje
Simula, creado en 1967 por Kristen Nygaard y Ole-Johan Dahl, del Centro Noruego de
Computacién en Oslo. El objetivo inicial era definir un lenguaje de proposito especifico
para aplicaciones de simulacién. Se introdujeron los primeros conceptos dentro del
paradigma de la programacién orientada a objetos, tales como: clase, objeto, herencia,
polimorfismo, entre otros.

A su vez, como un hito importante en lo que respecta a sistemas operativos, a
mediados de esta década se destaca el comienzo del sistema operativo Unix, que inicid
como un esfuerzo conjunto entre el Instituto de Tecnologia de Massachusetts con los
laboratorios AT&T Bell y General Electric, para desarrollar un sistema operativo
experimental de tiempo compartido, Ilamado Multics que posteriormente llevaria un

rotundo cambio estructural y el cambio de nombre a Unix.
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Década de 1970

En la década de los setenta, empezaron a tomar importancia los datos, y para
solucionar sistemas complejos, se comenzo con el analisis por partes o etapas. Desde
este punto, se introdujeron conceptos como la planificacion y administracion. El
modelo en cascada surge como respuesta al modelo de procesos. Este modelo tiene mas
disciplina y se basa en el andlisis, disefio, pruebas y mantenimiento.

David Parnas introdujo el concepto clave de la modularidad y encapsulacion en
1972, para ayudar a los programadores a tratar con la complejidad de los sistemas de
software.

A mediados de los setenta, la microcomputadora fue introducida, haciendo
econdmico a los aficionados obtener una computadora y escribir software para él. Esto,
condujo sucesivamente al famoso ordenador personal o PC y a Microsoft Windows. A
finales de los 70s y principios de los 80s, se vieron varios lenguajes de programacion
orientados a objetos inspirados en Simula, incluyendo C++, Smalltalk y Objective C.

Por otra parte, en 1976 en EEUU, se da el nacimiento de la Técnica de Analisis
y Disefio Estructurado (SADT, por sus siglas en inglés: Structured Analysis and Design
Technique). Esta técnica fue creada por la sociedad americana Sorteen en colaboracion
conlalTT, por D.T. Ross. Segin (De Amescua, 1990), “SADT abri6é un nuevo camino
en las areas de analisis de problemas, definicion de requisitos y especificacion
funcional, ya que permite una expresion rigurosa de ideas de alto nivel, que
previamente habian parecido demasiado indeterminadas para tratar técnicamente” (p.
49). ElI método fue usado por grandes grupos industriales, tales como: Thomson,
Philips, Aérospatiale, Toshiba, entre otros y organismos nacionales o internacionales,
como por ejemplo la Agencia Espacial Europea. Posteriormente, en 1982, SADT fue
introducido en Francia, por IGL Technology, formando a una gran cantidad de
ingenieros para la especificacion de sistemas.

SADT incluyo los siguientes modelos: (a) modelo del entorno actual, (b)

modelo de operaciones actuales, (¢) modelo del nuevo sistema, (d) modelos funcionales
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y de disefio, (e) modelo del plan de test, (f) nuevo modelo del entorno, (g) nuevo
modelo de operaciones, (h) modelo de conversion e (i) modelo de desarrollo del

sistema.

Década de 1980

La década de los ochenta es la época marcada por las metodologias dirigidas a

los datos, cuya importancia fue tomando cuerpo en las organizaciones. Se empiezan a

estudiar los objetos en si, como unidades de informacion. También, es importante

destacar que el ciclo de vida de Desarrollo de Software (SDLC), empezé a aparecer a

mediados de esta década como un consenso para la construccion centralizada de

software. En esta década, se plantearon las siguientes metodologias:

1. Metodologia de Analisis y Disefio de Sistemas Estructurado (SSADM por sus
siglas en inglés: Structured Systems Analysis and Design Methodology): sefiala
(De Amescua, 1990) que esta metodologia fue creada para los proyectos del
gobierno britanico, en el afio 1980, por la empresa consultora Learmonth y Burchett
Management Systems (LBMS) para la Central Computer and Telecommunications
Agency (CCTA), la cual era responsable entre otras funciones, de la formacion de
informética y telecomunicaciones para el Servicio Civil del Reino Unido. Esta
metodologia consta de seis (6) fases: (a) analisis: busca construir un modelo légico
del sistema actual, documentar los problemas del sistema actual y los
requerimientos para el nuevo sistema; (b) especificacion de requerimientos: busca
construir un modelo ld6gico del sistema requerido junto con documentacion
detallada; (c) seleccion de opcién del sistema: es en esta tercera fase que se
identifican y documentan los requerimientos opcionales para el nuevo sistema; (d)
disefio 16gico de datos: se busca completar una especificacion de disefio l6gico de
datos detallada; (e) disefio 16gico de procesos: se completan un conjunto de disefios

I6gicos de procesos detallados y (f) disefio fisico: se traslada el disefio légico de
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datos a las especificaciones de ficheros o bases de datos y los disefios 16gicos de
procesos a las especificaciones de programa.

2. Ingenieria de la Informacién (IE/IEM): En 1981, Clive Finkelstein escribié una
serie de articulos sobre la metodologia. En ese mismo afio colabord con James
Martin en un libro. A partir de entonces, aparecen diferentes versiones de IE, las
cuales son muy similares en el contenido, pero con algunas pequefias lineas
diferentes. La razon de esto, es que James Martin fund6 una serie de compafiias
independientes basadas en la metodologia de IE. La principal base filosofica de IE
es la creencia de que los datos son el corazén de un sistema de informacion y que,
ademas, éstos son mucho mas estables que los procesos gque acttan sobre los datos.
IE también considera los procesos en detalle, pero siendo los datos la base del
sistema de informacion. La metodologia estd compuesta de cuatro fases: (a)
planificacion: el objetivo es construir una arquitectura de informacion y una
estrategia que soporte los objetivos de la organizacion; (b) analisis: el objetivo es
entender las areas de negocio y determinar los requisitos del sistema; (c) disefio: el
objetivo de esta fase es establecer el comportamiento de los sistemas de la manera
que el usuario lo espera y que se pueda llevar a cabo con la tecnologia existente y,
(d) construccion: el objetivo en esta fase es construir los sistemas tal como han sido
especificados en las fases previas. (De Amescua, 1990).

3. Modelo de espiral: este modelo fue propuesto originalmente por BOEHM en 1976,
es un modelo de proceso de software evolutivo donde se conjuga la naturaleza de
construccidn de prototipos con los aspectos controlados y sistematicos del Modelo
Lineal y Secuencial. Proporciona el potencial para el desarrollo rapido de versiones
incrementales del software, que no se basa en fases claramente definidas y

separadas para crear un sistema. Este modelo sera ampliado posteriormente.
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Década de 1990

Para los afios noventa, se busca dar respuesta al entorno siempre cambiante y
en rapida evolucion, en el cual se desarrollan los programas informaticos. Esto da lugar
a trabajar en ciclos cortos de desarrollo (como mini-proyectos), que implementan una
parte de las funcionalidades, pero sin perder el rumbo general del proyecto global.
Asimismo, las metodologias de desarrollo comienzan a interesarse no sélo en lograr
que el proyecto sea puesto en funcionamiento, sino en minimizar costos durante su
desarrollo y sobre todo durante su mantenimiento.

Por otra parte, el software “Open Source” comienza a aparecer a principios de
esta década, con el lanzamiento de Linux y otros Softwares introduciendo el “bazar” o
el estilo descentralizado de construccion de software. Después, aparecieron Internet y
la World Wide Web a mediados de los noventa, cambiando fuertemente de nuevo a la
ingenieria de sistemas y de software. Los sistemas distribuidos ganaron dominio como
forma de disefiar sistemas y el lenguaje de programacion Java se introdujo como otro
paso en la abstraccion, teniendo su propia maquina virtual.

Asimismo, en esta década se produce otro hito importante que afecta a las
metodologias de desarrollo de forma muy directa. Este hito es resultante de la reunion
de diversos programadores que colaboraron y escribieron el manifiesto agil, que
favorecio al disponer de procesos mas ligeros para crear software mas barato y en
menos tiempo. (INTECO, 2009).

Algunas de las metodologias surgidas en esta década son:

1. Rapid Application Development (RAD) desde 1991: Segun INTECO (2009), la
metodologia de desarrollo répido de aplicaciones (RAD) se desarroll6 para
responder a la necesidad de entregar sistemas muy rapido. EI método comprende el
desarrollo interactivo, la construccion de prototipos y el uso de utilidades CASE
(Computer Aided Software Engineering). Tradicionalmente, el desarrollo rapido de
aplicaciones tiende a englobar también la usabilidad, utilidad y la rapidez de

ejecucion. Si bien este enfoque no es apropiado para todos los proyectos, ya que se
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deben tomar en cuenta algunos aspectos en particular, a continuacion se definen las
caracteristicas de proyectos en el que RAD resultaria efectivo de aplicar: (a)
proyectos donde convergir tempranamente en un disefio aceptable para el cliente y
posible para los desarrolladores; (b) limitar la exposicion del proyecto a las fuerzas
de cambio y (c) ahorrar tiempo de desarrollo, posiblemente a expensas de dinero o
de calidad del producto. Hoy en dia, se suele utilizar para referirnos al desarrollo
rapido de interfaces gréaficas de usuario, tales como Glade, o entornos de desarrollo
integrado completos. Algunas de las plataformas més renombradas son Visual
Studio, Lazarus, Gambas, Delphi, Foxpro, Anjuta, Game Maker, Velneo o Clarion.

2. Dynamic Systems Development Method (DSDM): el método de desarrollo de
sistemas dinamico (DSDM) es una metodologia de desarrollo de software
originalmente basado en la metodologia RAD. Este es un enfoque iterativo e
incremental que enfatiza la participacion continua del usuario de manera directa.
Fue desarrollado en Reino Unido por el DSDM Consortium, una asociacién de
vendedores y expertos en el campo de la ingenieria creado con el objetivo de
“desarrollar y promover conjuntamente un marco de trabajo RAD independiente”,
combinando sus propias experiencias.

3. Rational Unified Process (RUP) desde 1999: el proceso unificado Rational (RUP),
es un marco de trabajo de proceso de desarrollo de software iterativo, creado por
Rational Software Corporation, Actualmente es propiedad de IBM vy el producto
incluye una base de conocimiento con artefactos de ejemplo y descripciones
detalladas para diversos tipos de actividades. RUP resultd de la combinacién de
varias metodologias y se vio influenciado por métodos previos, como el modelo en
espiral. Se consideraron para el desarrollo de la metodologia los siguientes puntos:
(a) énfasis en disminuir el fallo en proyectos, buscando detectar los defectos en las
fases iniciales, intentando reducir el nimero de cambios y realizando un analisis y
disefio exhaustivo; (b) aplicar el desarrollo orientado a objetos y las tecnologias
GUI; (c) un deseo de elevar el modelado de sistemas a la practica del desarrollo y,

(d) adoptar los principios de calidad, que se venian aplicando a las manufacturas en
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general, al desarrollo del Software, de forma tal que el control de calidad se realice
en todos los aspectos de la produccion y no al final de cada iteracion. (INTECO,
2009).

Década de 2000 hasta a la fecha

Los nuevos métodos van buscando minimizar riesgos y, debido a que los errores
mas perjudiciales se producen en los primeros pasos, desde la fase mas general del
estudio se comienzan a analizar los posibles riesgos que se pueden presentar al
continuar con las siguientes fases del desarrollo. De forma tal, que se puedan tomar
decisiones acertadas en etapas tempranas del proyecto. Algunas de las metodologias
surgidas a partir del afio 2000 son:

1. Extreme Programming (XP) desde 1999: La programacion extrema (Extreme
Programming XP) es una metodologia agil*, formulada por Kent Beck y dirigida a
equipos de desarrollo de software de pequefios a medianos, donde los requisitos
son vagos o cambian rapidamente. EI nombre de XP se debe a que se toman los
principios y practicas de sentido comdn y se llevan al extremo. En el siguiente
capitulo se encontraran més detalles de esta metodologia.

2. Enterprise Unified Process (EUP) extensiones RUP desde 2002: La metodologia
Enterprise Unified Process (EUP) se basa en la extension de la metodologia
Rational Unified Process, RUP. Esta extension se presenta en dos fases mas y una
seccion de disciplinas de soporte, que agrega cuatro disciplinas méas a las que ya
cuenta la metodologia RUP. La diferencia tedrica entre RUP y EUP es que la
metodologia RUP se enfoca unicamente en el ciclo de vida del desarrollo de
software, en cambio el EUP cubre el ciclo de vida de la tecnologia de informacion,
es decir, abarca una vision mas amplia que el desarrollo de software enfocandose
en las etapas siguientes a la elaboracion del software. Etapas como, por ejemplo, la

insercion del nuevo sistema en una empresa donde se cuenta con otro sistema

! Antes del 2001 la denominacién para las metodologias Agiles era metodologias ligeras.
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antiguo. Para esto se debera de decidir si los dos sistemas van en paralelo o si uno
se retira por completo o en otro caso, si se complementan.

3. Constructionist Design Methodology (CDM) desde 2004: La Metodologia de
disefio construccionista (MDL), fue desarrollada por la inteligencia artificial (Al),
por el investigador Kristinn R. Thorisson y sus estudiantes en las Universidades
de Columbia y de Reykjavik, para su uso en el desarrollo de la robotica cognitiva,
humanoides de comunicacion y los sistemas de Al Amplio (Broad IA): estos son
sistemas sensibles al contexto en el que pueden imitar la actividad humana o la

toma de decisiones.

Linea de vida de las Metodologias de desarrollo de Software

A continuacién, se presentan de forma resumida, los principales hitos de la
historia de las metodologias de desarrollo (ver gréfico 3).
Década 1980.

Metodologia de
andlisis y disefio

Década 1960. de Sistemas
Metodologias Estructurado, 2000 a la fecha.
orientadas a modelo de Metodologias
procesos Espiral Agiles
Década 1970. Década 1990.
Metodologia de Metodologias
cascada orientadas a

objetos.

Gralico 3. Linea de vida de las metodologias de desarrollo de Software

Paradigmas de las Metodologias de Desarrollo

Un paradigma indica un método de realizar computos y la manera en que se
deben estructurar y organizar las tareas que debe llevar a cabo un programa. El
paradigma influye en las metodologias de desarrollo, ya que éstas deben considerarlo
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para la determinacion de sus técnicas y herramientas. Se consideraran en esta
investigacion: el paradigma tradicional, el paradigma orientado a objetos y paradigma

de desarrollo agil.

Paradigma Tradicional

Es uno de los paradigmas mas antiguo, se inventd durante la creacion del
método estructurado que concibe que cuando se elige un proyecto, el método puede
variar en la cantidad de etapas.

Si se aplica este paradigma, unos de los principales problemas, es que las etapas
realizadas no son independientes de las siguientes, creando una dependencia estructural
y en el caso de un error, se atrasa todo el proyecto. Es por eso que, se tienen que tener
pautas bien definidas, y que éstas no incurran en modificaciones, ya que implicaria que
el software no cumpla con su ciclo de vida. También, un punto muy importante es el
hecho de que, se debe tener en cuenta que el cliente no se vea afectado por la

impaciencia.

Paradigma Orientado a Objetos

Estos modelos son proyectados para implementar directamente un enfoque
orientado a objetos, donde se refiere al concepto de clase, el analisis de requisitos y el
disefio. Este paradigma posee dos caracteristicas principales, las cuales son: (a) permite
la re-utilizacion de software y (b) facilita el desarrollo de herramientas informaticas de
apoyo al desarrollo.

A continuacidn, se muestran algunas de las metodologias orientadas a objetos
maés populares (Meyer, 1999).
= Metodologia Coud-Yourdon: surgio inicialmente de un esfuerzo por trasladar la

orientacion a objetos, a las ideas procedentes del analisis estructurado. Contiene
cinco fases: (a) busqueda de clases y objetos, partiendo del dominio de la aplicacién

y analizando responsabilidades del sistema; (b) identificacion de estructuras:
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buscando las relaciones de generalizacion-especializacion y de todo-parte; (c)
busqueda de “sujetos”: grupos de clases objetos; (d) definicion de atributos y (e)
definicion de servicios.

* Metodologia OMT (Técnica de Modelado de Objetos): esta metodologia “combina
conceptos de la tecnologia de objetos con otros pertenecientes al modelado de
entidad-relacion. La metodologia incluye un modelo estatico, basado en los
conceptos de clase, atributo, operacion, relacion y agregacion, y un modelo
dinamico basado en diagramas evento-estado, que describen de forma abstracta el
comportamiento que se pretenda que tenga el sistema” (p. 869).

= Metodologia OOIE (Ingenieria de la Informacion Orientada a Objetos): fue creado
por Martin-Odell, consta de dos partes: (a) andlisis de estructura de objetos:
identifica los tipos de objetos y sus relaciones de composicion y herencia y (b)
analisis de comportamiento de objetos: define el modelo dindmico, considerando
los estados de los objetos y los eventos que puedan modificar estos estados.

= Metodologia OOSE (Ingenieria de Software Orientado a Objetos): se basa en la
utilizacion de casos de uso (escenarios) para extraer las clases. Distingue cinco (5)
modelos de casos de uso: modelo de objetos del dominio, modelo de analisis (los
casos de uso estructurados mediante el analisis), modelo de disefio, modelo de

implementacién y modelo de comprobacion.

Paradigma de Desarrollo Agil

Es un paradigma de las Metodologias de Desarrollo basado en procesos Agiles.
Estos intentan evitar los tediosos caminos de las metodologias tradicionales,
enfocandose en las personas y en los resultados. Se utiliza un enfoque basado en el
Valor para construir software, colaborando con el cliente e incorporando los cambios
continuamente. Es importante destacar que este paradigma serd ampliado en el proximo

capitulo, ya que constituye el tema central de este proyecto.
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Metodologias Tradicionales
Cascada (Waterfall)

Este modelo segiin Sommerville (2001), fue el primer modelo de desarrollo de
Software que se publico y establece una secuencia de fases que deben concluirse
totalmente para avanzar. Se establecen las siguientes cinco (5) fases:

1. Anélisis y definicion de requerimientos: se definen a partir de las consultas

con los usuarios, los servicios, las restricciones y metas del sistema.

2. Disefio de sistemas y de software: en esta fase se dividen los requerimientos
en sistemas de hardware o de software. Establece una arquitectura completa
del sistema. El disefio de software identifica y describe las abstracciones
fundamentales del sistema de software y sus relaciones.

3. Implementacion y prueba de unidades: durante esta etapa, el disefio de
software se lleva a cabo como un conjunto o unidades de programas. La
prueba de unidades implica verificar que cada una cumpla su especificacion.

4. Integracion y prueba del sistema: los programas o las unidades individuales
de programas se integran y son validadas como un sistema completo e
integrado, para asegurar que se cumplan los requerimientos del software.
Después de estas pruebas, el sistema de software es entregado al usuario.

5. Operacién y mantenimiento: por lo general (aunque no necesariamente),
ésta es la fase méas grande del ciclo de vida. El sistema se implementa, se
instala y se dispone para uso practico. EI mantenimiento implica corregir
errores no descubiertos en las etapas anteriores del ciclo de vida, mejorar la
implementacion de las unidades del sistema y también, resaltar los servicios
del sistema una vez que se descubren nuevos requerimientos. (ver grafico
4).
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Analisis y definicidon de requerimientos
Diseio de sistemas y de software

Implementacién y prueba de unidades
Integracion y prueba del sistema
Operacién y mantenimiento

Gralico 4. Fases de la metodologia de cascada

La falta de flexibilidad en un modelo de cascada puro ha sido fuente de critica
de los defensores de modelos mas flexibles.

Modelo de Espiral

Segln INTECO (2009), la principal caracteristica del modelo en espiral es la
gestion de riesgos de forma periddica en el ciclo de desarrollo. Este modelo fue creado
en 1985 por Barry Boehm, combinando algunos aspectos claves de las metodologias
del modelo de cascada y del desarrollo rapido de aplicaciones, pero también, dando
énfasis en un area que, para muchos, no jugé el papel que requiere en otros modelos:
un andlisis iterativo y minucioso de los riesgos, especialmente en el caso de sistema
complejos de gran escala. Las actividades de este modelo se conforman en una espiral,
cada bucle representa un conjunto de actividades. Las actividades no estan fijadas a
priori, sino que las siguientes se eligen en funcion del analisis de riesgos, comenzando
por el bucle anterior.

El espiral se visualiza como un proceso que pasa a través de algunas
interacciones con el diagrama de los cuatro cuadrantes representativos de las siguientes
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actividades: (a) determinar objetivos, (b) evaluar riesgos, (c) desarrollar y probar y (d)

planificar (ver grafico 5).

Determine objectives, Evaluate alternatives,
alternatives and constraints identify, resolve risks

Simulations, Models,

Benchmarks
Concept of

Operation
7

Requirement
Validation

Integration

Test
Acceptance

Develop Verify
Plan Next Phase Next-Level Product

Gralico 5. Actividades del modelo de espiral

El Modelo de espiral establece énfasis en los riesgos, haciendo hincapié
en las condiciones de las opciones y limitaciones para facilitar la reutilizacion de
software. En este sentido, un riesgo es la probabilidad de que una amenaza se convierta
en un problema o desastre. Es decir, se denomina riesgo a todo lo que pueda salir mal
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en un proyecto de desarrollo de software. Por ejemplo, si se requiere utilizar un
lenguaje de programacién en particular para desarrollar un sistema operativo, un
posible riesgo es que los compiladores a utilizar no produzcan un cddigo objeto
eficiente, lo cual puede traer diferentes tipos de problemas a futuro como lo puede ser
un bajo performance. Los riesgos originan problemas en el proyecto, como el exceso
de los costos. Es asi que, la disminucion de los riesgos es una actividad fundamental.
El modelo en espiral tiene algunas limitaciones, entre las que destacan:

El énfasis se sitla en el anlisis de riesgo, y por lo tanto requiere que los clientes
acepten este analisis y que actlen en consecuencia. Para ello, es necesaria una
determinada confianza en los desarrolladores, asi como la predisposicion a que el costo
sea mayor para solventar algunos inconvenientes, por lo cual este modelo se utiliza
frecuentemente en desarrollo interno de software a gran escala. Es por eso que, no
deberia utilizarse este modelo si la implementacién del riesgo de analisis afectara de
forma esencial a los beneficios del proyecto.

Los desarrolladores de software necesitan identificar de forma explicita los
riesgos y analizarlos de forma exhaustiva para que este modelo funcione.

La primera fase es la busqueda de un plan para conseguir los objetivos con las
limitaciones del proyecto. De esta forma, se buscan y se eliminan todos los riesgos
potenciales por medio de un minucioso andlisis, y de ser necesario se incluye el
desarrollo de un prototipo. Si es imposible descartar algunos riesgos, el cliente
necesitara decidir que es conveniente realizar: si se definen los pasos a seguir para
reducir los riesgos y luego del analisis de estos riesgos, se planean estrategias
alternativas; o los mismos se ignoran, aceptando sus posibles consecuencias.

Dependiendo del resultado de la evaluacion de riesgos, se elige un modelo para
el desarrollo, que puede ser cualquiera de los otros existentes, como: formal, evolutivo,
cascada, etc. Asi, por ejemplo, si los riesgos de la interfaz de usuario son dominantes,
un modelo de desarrollo apropiado podria ser la construccion de prototipos evolutivos.

Por ultimo, se evaltan los resultados y se inicia el disefio de la siguiente fase.

Javier E. Salvay - 30.540.046 - Instituto Universitario Aeronautico Pagina 39 de 273



Kanban y Scrumban orientados a Proyectos de Tecnologia de la Informacion

Desarrollo Iterativo

Segun INTECO (2009), el desarrollo iterativo es un modelo derivado del ciclo
de vida en Cascada. Consiste en la iteracion de varios ciclos de vida en Cascada (ver
grafico 6).

Incremento 3

Incremento 2

I nc I’ementO l Andlisis y definicién
de requerimientos
Andlisis y definicion
de requerimientos
Disefio de sistemas y
de software

Implementacion y
prueba de unidades

ntegracion y prueba

del sistema

Gralieo 6. Desarrollo lterativo

Se recomienda la construccién de secciones reducidas de software, que iran
ganando en tamarfio para facilitar asi, la deteccion de problemas de importancia antes
de que sea demasiado tarde. Los procesos iterativos pueden ayudar a desvelar metas
del disefio, en caso de clientes que no disponen de una definicion clara de lo que
necesiten o consideran necesario.

Esta metodologia ha sido fundamental para el avance en las metodologias
agiles, ya que permite realizar entregas parciales de funcionalidades, al cliente.

Las iteraciones se pueden entender como mini proyectos: en todas las
iteraciones se repite un proceso de trabajo similar (de ahi el nombre “iterativo”), para
proporcionar un resultado completo sobre producto final, de manera que el cliente
pueda obtener los beneficios del proyecto de forma incremental. De esta forma, cada

requisito se debe completar en una Unica iteracion: el equipo debe realizar todas las
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tareas necesarias para completarlo (incluyendo pruebas y documentacién) y también,
que esté preparado para ser entregado al cliente con el minimo esfuerzo necesario. De
esta manera, no se deja para el final del proyecto, ninguna actividad arriesgada
relacionada con la entrega de requisitos.

En cada iteracion, el equipo evoluciona el producto (hace una entrega
incremental), a partir de los resultados completados en las iteraciones anteriores,

agregando nuevos objetivos/requisitos o mejorando los que ya fueron completados.
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A continuacion, se muestra un cuadro comparativo con las ventajas y desventajas de las metodologias tradicionales

presentadas anteriormente (ver cuadro 2).

Cuadro 2. Ventaja y desventajas de las Metodologias Tradicionales

Metodologia Cascada

Modelo de espiral

Desarrollo iterativo

Ventajas:

1.

Puede ser apropiado, en general, para proyectos estables
(especialmente los proyectos con requisitos no cambiantes).

2. Funciona bien para proyectos pequefios, donde los requisitos estan
bien entendidos.

3. Esunmodelo en el que todo esté bien organizado y no se mezclan
las fases.

4. Essimple y facil de usar. Debido a la rigidez del modelo es facil
de gestionar, ya que cada fase tiene entregables especificos y un
proceso de revision.

5. Las fases son procesadas y completadas de una vez.

Desventajas:

1. Un proyecto rara vez sigue una secuencia lineal, esto crea una mala
implementacion del modelo.

2. Dificilmente un cliente va a establecer al principio, todos los
requisitos necesarios de forma correcta, por lo que es posible que
exista un atraso en el desarrollo.

3. Los resultados y/o mejoras no son visibles progresivamente, el

producto se ve cuando ya esta finalizado, lo cual provoca una gran
inseguridad por parte del cliente. .

Ventajas

1. Reduce riesgos del proyecto.

2. Incorpora objetivos de calidad.

3. Integrael desarrollo con el mantenimiento.

4. Es posible tener en cuenta mejoras y
nuevos requerimientos sin romper con el
modelo, ya que el ciclo de vida no es rigido
ni estatico.

5. Se produce software en etapas tempranas
del ciclo de vida y suele ser adecuado para
proyectos largos de misidn critica.

Desventajas:

1. Es un modelo que genera mucho trabajo
adicional.

2. Al ser el andlisis de riesgos una de las

tareas principales, exige un alto nivel de
experiencia y cierta habilidad en los
analistas de riesgos.

Ventajas

1.

Una de las principales ventajas que ofrece
este modelo es que no hace falta que los
requisitos estén totalmente definidos al
inicio del desarrollo, sino que se pueden
ir refinando en cada una de las
iteraciones.

Igual que otros modelos similares tiene
las ventajas propias de realizar el
desarrollo en pequefios ciclos, lo que
permite gestionar mejor los riesgos, las
entregas, entre otras cosas.

Desventajas:

1.

Pueden surgir problemas relacionados
con la arquitectura. al no tener los
requisitos totalmente definidos.
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CAPITULO IV

METODOLOGIAS AGILES

El marco tedrico de este proyecto tiene su base sobre las metodologias agiles.
Puntualmente en dos metodologias: (a) Lean Software Development y (b) Scrumban:
que combina el enfoque Scrum y el enfoque Kanban de la metodologia Lean.

Como fue sefialado a lo largo del presente documento, existen diferentes
metodologias agiles que han podido ayudar a la gran problematica de Gestion de
Proyectos a lo largo de estos Gltimos afios. Sin embargo, estas metodologias adoptadas
dependen en gran medida de muchas variables que pueden impactar directamente en
su implementacion. La forma en la que se implementa cada una de ellas, es la clave
para poder garantizar mejoras notables en el corto plazo y la sustentabilidad necesaria

para el largo plazo.

El Manifiesto Agil

Segin INTECO (2009), las metodologias &giles son una familia de
metodologias, no un enfoque individual de desarrollo de software. En 2001, 17 figuras
destacadas en el campo del desarrollo agil (llamado entonces, metodologias de peso
ligero), se juntaron en la estacion de esqui Snowbird, en Utah, para tratar el tema de la
unificacion de sus metodologias. Crearon el manifestd agil, ampliamente considerado
como la definicién candnica del desarrollo agil.

Su objetivo fue esbozar los valores y principios que deberian permitir a los
equipos desarrollar software rapidamente, que responda a los cambios que puedan
surgir a lo largo del proyecto. Se pretendia ofrecer una alternativa a los procesos de
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desarrollo de software tradicionales, caracterizados por ser rigidos y dirigidos por la
documentacidn que se genera en cada una de las actividades desarrolladas.

Tras esta reunion se cred The Agile Alliance, una organizacién sin animo de
lucro, dedicada a promover los conceptos relacionados con el desarrollo &gil de
software y ayudar a las organizaciones para que adopten dichos conceptos. El punto de

partida fue el Manifiesto Agil, documento que resume la filosofia “agil”.

Extreme Programming (XP)

La programacién extrema (Extreme Programming XP), es una metodologia
agil?, formulada por Kent Beck y dirigida a equipos de desarrollo de software de
pequefio a mediano porte, donde los requisitos son vagos o cambian rapidamente. El
nombre de XP se debe a que se toman los principios y practicas de sentido comudn y se
Ilevan al extremo. (Beck, 1999).

Se puede considerar a la programacién extrema, como la adopcion de las
mejores metodologias de desarrollo, de acuerdo a lo que se pretende Ilevar a cabo con
el proyecto y aplicarlo de manera dindmica durante el ciclo de vida del software.

Para XP es importante la capacidad de adaptarse a los cambios de requisitos en
cualquier punto de la vida del proyecto, en vez de intentar definir todos los requisitos
al comienzo del proyecto e invertir esfuerzos después, en controlar los cambios en los
requisitos.

Por otra parte, vale la pena destacar que XP esta centrada en potenciar las
relaciones interpersonales como clave para el éxito en el desarrollo de software,
promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los
desarrolladores y propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa en la realimentacion

continua entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos los

2 Antes del 2001, la denominacién para las metodologias Agiles era metodologias ligeras.

Javier E. Salvay - 30.540.046 - Instituto Universitario Aeronautico Péagina 44 de 273



Kanban y Scrumban orientados a Proyectos de Tecnologia de la Informacion

participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje o valentia para
enfrentar los cambios.

Elementos de la metodologia

Los elementos de la metodologia XP son: (a) las historias de usuario y (b) los
distintos actores que asumen una serie de roles dentro del ciclo de desarrollo. Observe
a continuacion, un gréafico con la informacion detallada de estos elementos (ver gréafico
7).
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mad  Historias de usuarios

e Es la técnica utilizada para especificar los requisitos del software.

e Se trata de tarjetas de papel en las cuales, el cliente describe brevemente las
caracteristicas que debe poseer el sistema, sean requisitos funcionales o no funcionales.

¢ Estas historias de usuarios utilizan un formato determinado para describir de manera
objetiva y concreta la necesidad del cliente y poseen un valor correspondiente al peso que
simbolizan para el negocio.

e Cada historia de usuario es lo suficientemente comprensible y delimitada para que los
programadores puedan implementarlas en unas semanas.

e Las historias de usuario se descomponen en tareas de programacién y se asignan a los
programadores para ser implementadas durante una iteracion.

* Programador: el programador desarrolla el cddigo del sistema y escribe las pruebas
unitarias.

e Cliente: escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales para validar su
implementacion. Ademas, asigna la prioridad a las historias de usuario y decide cuales se
implementan en cada iteracién, centrandose en aquellas historias de usuarios que agregan
mayor valor al negocio.

* Encargado de pruebas (tester): ayuda al cliente a escribir las pruebas funcionales. Ejecuta
las pruebas regularmente, difunde los resultados en el equipo y es responsable de las
herramientas de soporte para las pruebas.

* Encargado de seguimiento (tracker): proporciona realimentacion al equipo. Verifica el
grado de acierto entre las estimaciones realizadas y el tiempo real dedicado, para mejorar
futuras estimaciones. Realiza el seguimiento del progreso de cada iteracion.

* Entrenador (coach): es el responsable del proceso global. Debe proveer guias al equipo, de
forma que se apliquen las practicas XP y de que se siga el proceso correctamente.

e Consultor: es un miembro externo del equipo, con un conocimiento especifico en algun
tema en particular y puede ser necesario en caso de que surjan problemas especificos en el
proyecto.

* Gestor (big boss): es el vinculo entre clientes y programadores, ayuda a que el equipo
trabaje efectivamente, creando las condiciones adecuadas. Su labor esencial es de
coordinacion.

Gralico 7. Elementos de XP
Proceso XP

A continuacion, se presenta el ciclo de desarrollo en XP indicado por Pressman
(2006) (ver grafico 8).
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Planiticacion

Testing

Gralico 8. Proceso XP (Pressman, 2006)

En la fase de planificacion, se crean un conjunto de historias de usuario escritas
por el cliente con una representacion numérica del valor asociado al negocio. Este valor
describe el peso de esa especificacion en representacion a otras especificaciones
descriptas en historias de usuario. Se seleccionan las historias de usuario que se
pretenden desarrollar en la iteracion y se continua a la siguiente fase. En la fase de
disefio, se crea una representacion simple de las historias de usuario seleccionadas para
ser trabajadas en la iteracion y se verifica que cada historia de usuario disponga de un
test de aceptacion. Este test validard que el comportamiento de la historia de usuario
corresponde al esperado. La siguiente fase es la fase de codificacion, en la cual se
recomienda comenzar codificando casos de pruebas o test unitarios que validaran el
codigo desarrollado (este punto se explicard con mayor detalle mas adelante). Este
desarrollo o codificacion es recomendada que sea realizada en pares, utilizando una
sola estacion de trabajo. Como ultima fase del proceso, se encuentra la fase de testing,
en la cual se realizan diferentes pruebas de manera manual y también puede ser
automatica, que ayudan a proveer una rapida retroalimentacion.

En todas las iteraciones que se realizan en XP, tanto el cliente como el

programador aprenden. No se debe presionar al programador a realizar mas trabajo que
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el estimado, ya que se puede incurrir en pérdida de la calidad del software, 0 no se
cumpliran los plazos. De la misma forma, el cliente tiene la obligacion de manejar el
ambito de entrega del producto, para asegurarse de que el sistema aporte el mayor valor

posible al negocio.

Préacticas de XP

La principal suposicion que se realiza en XP, es la posibilidad de disminuir la
mitica curva exponencial del costo de cambio a lo largo del proyecto, lo suficiente para
que el disefio evolutivo funcione. Esto se consigue gracias a las tecnologias disponibles
para ayudar en el desarrollo de software y a la aplicacion disciplinada de las siguientes
practicas:
= El juego de la planificacion. Hay una comunicacion frecuente entre el cliente y
los programadores. El equipo técnico realiza una estimacion del esfuerzo requerido
para la implementacion de las historias de usuario y los clientes deciden sobre el
ambito y tiempo de las entregas y de cada iteracion.

= Entregas pequefias. Producir rapidamente versiones del sistema que sean
operativas, aunque no cuenten con toda la funcionalidad del sistema. Esta version
constituye un resultado de valor para el negocio. Una entrega no deberia tardar mas
de 3 meses.

= Metéfora. El sistema es definido mediante una metadfora o un conjunto de
metaforas compartidas por el cliente y el equipo de desarrollo. Una metafora es una
historia compartida que describe cémo deberia funcionar el sistema. Por ejemplo,
para un sistema de calculo de prestaciones sociales se podria establecer la siguiente
metafora: “el sistema es una hoja de calculo”. En este sentido, la comunicacion se
establece en funcion de la metafora definida, compartiendo el mismo vocabulario

durante el desarrollo del sistema.
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= Disefio simple. Se debe disefiar la solucion mas simple que pueda funcionar y ser
implementada en un momento determinado del proyecto.

= Pruebas. Como se indico en el proceso de XP, la produccion de codigo esta dirigida
por las pruebas unitarias. Estas son establecidas por el cliente antes de escribirse el
cddigo y son ejecutadas constantemente ante cada modificacion del sistema.

» Refactorizacion (refactoring). Es una actividad constante de reestructuracion del
codigo, con el objetivo de evitar duplicacion del codigo, mejorar su legibilidad,
simplificarlo y hacerlo més flexible para facilitar cambios posteriores. Se mejora la
estructura interna del codigo, sin alterar su comportamiento externo.

= Programacion en parejas. Toda la produccion de codigo debe realizarse con
trabajo en parejas de programadores. Esto conlleva ventajas implicitas, tales como:
menor tasa de errores, mejor disefio, mayor satisfaccion de los programadores,
entre otros. Esta practica se explicard mas en profundidad, en los apartados
Sucesivos.

» Propiedad colectiva del cddigo. Cualquier programador puede cambiar cualquier
parte del codigo, en cualquier momento.

» Integracion continUa. Cada pieza de cddigo es integrada en el sistema una vez que
esté lista. De esta forma, el sistema puede llegar a ser integrado y construido varias
veces en un mismo dia.

» 40 horas por semana. Se debe trabajar un méaximo de 40 horas por semana. No se
trabajan horas extras en dos semanas seguidas. Si esto ocurre, probablemente esta
ocurriendo un problema que debe corregirse. El trabajo extra desmotiva al equipo.

= Cliente in-situ. El cliente tiene que estar presente y disponible todo el tiempo para
el equipo. Este es uno de los principales factores de éxito del proyecto XP. El
cliente conduce constantemente el trabajo hacia lo que aportara mayor valor al
negocio y los programadores pueden resolver de manera mas inmediata, cualquier

duda asociada. La comunicacion oral es mas efectiva que la escrita.
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» Estandares de programacion. XP enfatiza que la comunicacion de los
programadores es a través del codigo, con lo cual es indispensable que se sigan

ciertos estandares de programacion para mantener el cédigo legible.

El mayor beneficio de las practicas se consigue con su aplicacién conjunta y
equilibrada, debido a que se apoyan unas en otras. La mayoria de las practicas
propuestas por XP no son novedosas, sino que en alguna forma ya habian sido
propuestas en Ingenieria de Sistemas y de Software, e incluso demostrado su valor en
la préactica. Por ejemplo, las précticas comunes con Scrum. ElI mérito de XP es
integrarlas de una forma efectiva y complementarlas con otras ideas desde la
perspectiva del negocio, los valores humanos y el trabajo en equipo. Un ejemplo de
una préctica existente previamente y adaptada para su uso en XP es la integracion
continua, ya que ésta fue utilizada por IBM para el desarrollo del OS/360 en los afios
60.

Valores de XP

Segln Beck, (1999) los valores basicos de XP son: (a) comunicacién, (b)

simplicidad, (c) retroalimentacion y (d) coraje.

1. Comunicacion: Este es el primer valor de XP. La mayoria de los problemas con los
proyectos se relacionan con la comunicacién, algunos ejemplos son: (a) un
programador no comunica acerca de un cambio fundamental en el disefio; (b) un
programador no realiza la pregunta correcta, por lo que se omite una decision de
dominio critico; (c) un administrador no realiza la pregunta correcta a un
programador, y estd mal informado del progreso del proyecto. Hay muchas
circunstancias que conducen a interrupciones en la comunicacion, por ejemplo: (a)

cuando un programador comunica malas noticias a un administrador, y el gerente,
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de cierta forma castiga al programador, (b) cuando un cliente comunica a un
programador algo importante, pero el programador parece ignorar la informacion.
XP tiene como objetivo mantener el flujo de las comunicaciones adecuadas
mediante el empleo de muchas practicas, que no pueden llevarse a cabo sin
comunicarse correctamente. Son practicas que tienen sentido a corto plazo, como
la unidad de pruebas, la programacion en parejas, y la estimacion de tareas. Estas
practicas mejoran la comunicacion entre los programadores, los clientes y los
gestores involucrados con el desarrollo del sistema. El trabajo del entrenador XP
es notar cuando las personas no se estdn comunicando y reintroducirlos. (Beck,
1999).

2. Simplicidad: en XP “se apuesta a que es mejor hacer una cosa simple hoy y pagar
un poco mas mafiana para cambiarlo si lo necesita, que no hacer una cosa mas
complicada hoy que no se puede utilizar de todos modos.” En este sentido, el
entrenador debe guiar al equipo para buscar la solucion mas simple posible, que
funcione correctamente y se pueda adaptar a los cambios requeridos. Por otra parte,
se establece una relacion de mutuo apoyo entre la simplicidad y la comunicacion.
Cuanto mas se comunica, mas claro se puede ver exactamente lo que hay que hacer
y se tiene mas confianza sobre lo que realmente no necesita hacerse. Cuanto mas
simple sea el sistema es, cuanto menos se tienen que comunicar, lo que conduce a
una comunicacion mas completa, especialmente si se puede simplificar el sistema
lo suficiente como para requerir un menor nimero de programadores.

3. Retroalimentacion (feedback): la Retroalimentacion permite obtener informacion
concreta sobre el estado actual del sistema, funcionando en diferentes escalas de
tiempo: (a) retroalimentacion en la escala de minutos y dias: en esta escala los
programadores escriben pruebas unitarias para toda la légica en el sistema con
posibilidades de falla, obteniendo minuto a minuto retroalimentacion concreta

sobre el estado de su sistema; (b) retroalimentacién en la escala de semanas y
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meses: en esta escala, los clientes y los encargados de pruebas realizan las pruebas
funcionales para todas las historias (piense en "casos de uso simplificados"),
implementadas por el sistema. De esta forma, se obtiene informacion concreta
sobre el estado actual de su sistema, que sera usada por los clientes cada dos o tres
semanas para verificar si la velocidad general del equipo coincide con el plan, y
para realizar los ajustes correspondientes. El sistema se implementa en produccion
tan pronto como es funcional, permitiendo verificar lo que el sistema es realmente
en su campo de accion, y descubrir lo que mejor se puede aprovechar de él. Una de
las estrategias para implementar esta “produccion temprana” consiste en que, en el
proceso de planificacion, el equipo desarrolle e implemente las historias mas
valiosas en produccién, tan pronto como sea posible. Esto les da a los
programadores informacion concreta acerca de la calidad de sus decisiones.
Finalmente, la retroalimentacion concreta trabaja en conjunto con la comunicacion
y la simplicidad. Cuantos méas comentarios se dispongan, mas facil es comunicar.
Si alguien tiene una objecion en relacién a una cierta porcién de cdédigo o médulo
en particular que fue desarrollada, y entrega un caso de prueba que lo invalida, sin
duda que tiene un valor superior a mil horas de discusion.

4. Coraje o valentia: este valor estad asociado con decisiones que se deben tomar
durante el ciclo del desarrollo de Software. Por ejemplo, es necesario tener valentia
para deshacerse del cddigo, si éste al final del dia esta un poco fuera de control.
Posiblemente se puedan salvar los casos de prueba, si la interfaz que se ha disefiado
es adecuada, pero también puede suceder que se requiera empezar de nuevo, o hasta
también evaluar nuevas alternativas de disefio. Otro ejemplo de este valor es que
alguien del equipo tenga una idea fuera del padrén o un tanto arriesgada, pero que
la misma pueda reducir la complejidad de todo el sistema y, por lo tanto, se tenga
el coraje para implementarla en produccién. La comunicacion apoya al coraje, ya

que abre la posibilidad de asumir riesgos mas altos, haciendo experimentos que
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tenga una recompensa mayor. La simplicidad apoya al coraje, ya que puede se
puede ser mucho mas valiente con un sistema simple que con uno complejo. Por
ultimo, la retroalimentacion concreta apoya al coraje, porque se dispone de una

mayor seguridad al intentar la reconstruccion del codigo.

Principios basicos de XP

Los principios sirven de puente entre los valores y las practicas, permitiendo
tomar decisiones en un momento determinado. Los principios basicos en XP, son
catorce (14) segun Beck (1999) y se listan a continuacion.

1. Humanidad: el software lo desarrollan personas.

2. Economia: asegura el valor econdémico de lo que haces.

3. Beneficio mutuo: busca practicas que beneficien a todos, ahora.

4. Auto-similitud: aplica patrones conocidos a multiples problemas.

5. Mejora: excelencia en el desarrollo a traves de la mejora. Busca perfeccionar, no
busca lo perfecto.

6. Diversidad: dos ideas sobre un disefio presentan una oportunidad, no un conflicto.

7. Reflexion: los buenos equipos piensan cdmo y por qué hacen el trabajo, no
esconden errores.

8. Flujo: entrega continua de valor.

9. Oportunidad: los problemas son oportunidades de cambio.

10. Redundancia: los elementos complejos deberian estar duplicados, las partes mas
complicadas se deben mirar dos veces.

11. Fallo: un fallo no es un desperdicio, si es que el mismo sirve para aprender algo.

12. Calidad: es necesario garantizar una excelente calidad durante el desarrollo del
proyecto, para evitar pérdidas de tiempo y dinero, y el riesgo de que el proyecto

fracase.
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13. Pequefios pasos: ¢qué es lo menos que puede ser realizado, que sea reconocible y
que vaya en la direccion correcta?

14. Responsabilidad aceptada: el que acepta algo, se hace responsable de ello.

Actividades de XP

Segun Beck (1999) XP describe cuatro (4) actividades que se llevan a cabo
dentro del proceso de desarrollo de software. Estas son: (a) codificar, (b) probar, (c)

escuchar y (d) disefiar.

1. Codificar: el desarrollo de codigo o la codificacion, es la Gnica actividad de la cual
no se puede prescindir. El codigo es la mejor manera para comunicarse de manera
clara y concisa, y generar aprendizaje, ya que el cddigo no puede ser influenciado
por el poder y la logica de la retérica. EI cddigo fuente, se puede utilizar para
diversos propositos dentro de la ingenieria de Software. Por ejemplo, puede usarse
para comunicar, ya que expresa la intencién tactica, describe los algoritmos,
apuntando a los puntos de posible expansién futura y la contraccion. De esta forma,
un programador que trate con un problema de programacion complejo y encuentre
dificil explicar la solucién al resto, podria codificarlo y usar el codigo para
demostrar lo que queria decir. El codigo, también se puede utilizar para expresar
las pruebas, ensayos que tengan como objetivo probar el funcionamiento del
sistema y proporcionar una valiosa especificacion operativa del sistema, en todos
los niveles.

2. Probar: en XP se afirma que no se puede estar seguro de que un médulo funciona,
si éste no es probado. De igual manera, no se puede estar seguro si lo que se ha
desarrollado, es el objetivo al cual se queria llegar. Por ello, XP usa dos tipos de
prueba: (a) pruebas unitarias: son pruebas automatizadas que prueban el codigo. El

programador intentara escribir todas las pruebas en las que pueda pensar para
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validar el codigo que estd escribiendo. Si todas las pruebas se ejecutan
satisfactoriamente entonces el codigo esta completo; y (b) pruebas de aceptacion:
éstas son basadas en los requisitos dados por el cliente, para convencerse de que el
sistema en su conjunto, funciona de la manera en la que se espera que trabaje.

3. Escuchar: los programadores no saben necesariamente todo sobre sobre el negocio
del sistema que estan desarrollando. La funcién del sistema esta determinada por el
lado del negocio y todas sus reglas internas. Para que los programadores entiendan
cual debe ser la funcionalidad del sistema, deben escuchar al negocio y por
supuesto, también escuchar las necesidades de los clientes. Al mismo tiempo,
tienen que intentar entender la problematica del negocio y proveer a los clientes
retroalimentacion sobre el problema, para mejorar el propio entendimiento del
cliente sobre el problema.

4. Disefiar: desde el punto de vista de la simplicidad, se puede decir (erroneamente)
que el desarrollo de sistemas puede prescindir de disefiar, dejando solo actividades
como codificar, probar y escuchar. Si estas tres actividades se desarrollan de forma
correcta, el resultado deberia ser un sistema que funcione satisfactoriamente. Sin
embargo, esto no ocurre en la practica de esa forma. Si bien en un principio, es
posible continuar sin disefiar, en algin momento dado, el sistema se vuelve muy
complejo y las dependencias dentro del mismo dejan de estar claras, por lo cual se
presentan fallas. Es por eso que el disefio es fundamental para documentar y
entender todos los componentes del sistema, creando una estructura de disefio que
organice la logica del mismo. Crear disefios consistentes evitan perdidas de

dependencias dentro de un sistema.

Kanban

La palabra Kanban significa “tablero” o “tarjeta visual” en japonés. Este se

refiere a un sistema de tarjetas que ayuda a visualizar el estado en el que esta cada
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actividad o tarea. Fue concebido para las lineas de produccion de Toyota en la década
del setenta y hace algunos afos, fue adoptado en el mercado de T1 con el fin de aplicarlo
para el desarrollo de software.

Su objetivo es organizar y gestionar de manera general, la forma en la que se
van completando las tareas. En los Gltimos afios, se ha utilizado en la gestion de
proyectos de desarrollo de Software, asociado a la metodologia Lean y ha logrado un
amplio grado de aceptacion y utilizacion dentro del mercado.

Este sistema de tarjetas japonés, es basicamente un tablero que refleja los
estados de las actividades o tareas que se deben realizar en un flujo de trabajo
determinado. Dichas actividades se visualizan en el tablero mediante tarjetas y a su vez,
las mismas personas que trabajan en el proyecto, moveran y trasladaran dichas tarjetas
a lo largo del flujo de trabajo que se encuentra representado en el tablero. Al poder
visualizar el flujo de trabajo, se muestran rapidamente los logros y problemas del
proceso, identificando diferentes riesgos, problemas que pueden generar cuellos de
botellas en el flujo de ejecucidn. Con esta herramienta los equipos logran visualizar
rdpidamente el estado general de actividad y permite enfocarse en terminar las tareas
que tienen asignadas y no acumular tareas ya iniciadas. (Riquelme, 2011).

Kanban no es un método de Administracion de Proyectos, ni tampoco un
Software de manejo de Ciclo de Vida de Desarrollo. Es un enfoque para cambiar la
administracion, un marco de trabajo (o framework) para catalizar el cambio en una
organizacion.

Este utiliza la limitacion del “Trabajo en Curso” o “Work In Progress” (WIP),
como mecanismo de control para demostrar cuantas actividades por estado pueden ser
trabajadas y de esta forma, incentivar las discusiones de cambio. Estas discusiones
sobre mejoras son objetivas, gracias a que la visualizacion, mediciones y claridad de
las politicas y los modelos de Lean, Theory of Constraints (Teoria de Restricciones), y

las ensefianzas de W. Edwards Deming, le permite al equipo analizar cientificamente
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sus problemas y proponer soluciones. Cabe aclarar que este limite de WIP debe ser
respetado, ya que sino las tareas pueden estancarse y esto puede complicar el flujo de
trabajo en su totalidad.

Kanban tiene un enfoque mas evolutivo que revolucionario para asumir el
cambio, ya que comienza con un proceso que ya existe, mapeando el flujo,
visualizandolo, y limitando el WIP para crear un sistema Pull. De esta manera, se
mantienen intactos los roles existentes, responsabilidades, cargos, y practicas. Los
unicos cambios son aquellos que se realizan en la interfaz con quienes los integrantes
se relacionan en el trabajo, por ejemplo: gerencias y operaciones. Cualquier otro
cambio necesario, sera especificamente realizado a los fines de evitar impactos en la
jerarquia social, o también para evitar invocar una respuesta emocional defensiva por
parte de los integrantes afectada. Es por eso que se afirma que Kanban provoca un
cambio evolutivo en los equipos, presumiendo (no a simple vista, sino gradualmente),
una Optimizacion de Procesos (Kaizen). Asi, mientras la organizacion madura en sus
capacidades, esto se transforma en grandes cambios administrados (Kaikaku). Se ha
observado que eventos Kaizen progresivos llevan a una madurez organizacional
mejorada, y a provocar niveles de cambio de Kaikaku méas dramaticos. Kanban esta
disefiado como un enfoque que permitird personalizar y evolucionar un proceso
existente, sin importar donde se encuentre el proceso.

Kanban conlleva 5 propiedades principales para catalizar el comportamiento
emergente de la evolucion: (a) visualizar el Workflow, (b) limitar el Work-In-Progress,
(c) medir el Flujo, (d) explicitar las Politicas de los Procesos y (€) usar Modelos para
Evaluar Oportunidades de Mejoras. Estas propiedades representan las 5 practicas que
deben estar presentes para que el enfoque Kanban funcione.

El proceso del equipo para el desarrollo de software y la administracion de
proyectos siempre sera Unico, y con el tiempo es casi inevitable que sea adaptado a la

medida del equipo, optimizado para darle valor al flujo de trabajo. Dicho proceso
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involucra medicion de riesgo, capacidades y habilidades del equipo, demanda del
cliente, identificacion y correccion de cuellos de botella, como asi también, variaciones
de distintas indoles que pueden afectar al equipo y a sus miembros.

Kanban impulsa mecanismos para simplificar la coordinacion de los elementos
de todo un sistema. Por ejemplo, la combinacion de la visualizacion y de la limitacion
del WIP (sistema Pull), permiten una interfaz simplificada con las gerencias. Como
resultado, la mayoria de las organizaciones que adoptan Kanban no necesitan el
concepto de “Product Owner” (Dueno del Producto), y pueden facilmente enfrentar
multiples canales de entrada, encolando requerimientos. Las “Stand-up Meetings”
(Reuniones de Pie) diarias se ha demostrado que son muy efectivas. La razén es porque
el equipo confia implicitamente en que el trabajo que se muestra en la visualizacion se
esta realizando. No es necesario usar estas reuniones para reforzar el compromiso
personal, por lo que las reuniones se enfocan en el trabajo, y no en la gente. Los equipos
iteraran sobre los tickets de trabajo, en vez de los miembros del equipo, obviando las
tipicas tres preguntas sobre el estado de las actividades. Equipos mas maduros reducen
la discusion sélo al trabajo que esta blogueado o tiene algin problema, enfocandose
solo en las excepciones, en vez de hacerlo en el trabajo que esta avanzando con
normalidad.

En Kanban se observan dos (2) tipos de distribuciones de equipos, que
conforman diferentes estrategias (ambas validas), para organizar su trabajo: (a) equipos
pequefios, que aprovechan la ventaja de pocos integrantes para eliminar costos de
coordinacion, lo cual genera buenos resultados en su trabajo en conjunto. (b) equipos
grandes, compuestos de 20, 30, e incluso 50 personas. Al disponer de equipos con gran
cantidad de miembros, la visualizacion del workflow generalmente implica multiples
filas (0 swimlanes) que representan los distintos flujos de desarrollo presentes en el
mismo proyecto. Esta sumatoria de swimlanes conforman el proyecto en su totalidad y

a su vez, cada una de ellas consigue ordenar el tablero de forma limpia y consistente
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para el corriente uso de todos sus integrantes. Muchos de estos integrantes, pueden ser
asignados a un swimlane como miembros permanentes, mientras que otros miembros
(generalmente de habilidades especiales 0 miembros con gran experiencia), pueden
cambiar entre distintos swimlanes de forma de apoyar a otros equipos en situaciones
en la que sea requerido. Como resultado, se obtiene un uso mas efectivo y eficiente de
los recursos disponibles, y como consecuencia, las entregas se realizan cada vez mas
rapidas. (Riquelme, 2011).

Segun Pérez (2011), el enfoque Kanban no prescribe roles. Tener un papel
asignado y las tareas asociadas a dicho papel crean una identidad en el individuo. Por
lo tanto, pedir que adopten un nuevo papel 0 un nuevo puesto de trabajo, puede ser
entendido como un ataque a su identidad. Es decir, esto podria generar una notable
resistencia al cambio. Kanban trata de evitar esa resistencia emocional, entiende que la

ausencia de papeles es una ventaja para el equipo.

Visualizar el trabajo y las fases del ciclo de produccién o flujo de trabajo

Kanban se basa en el desarrollo incremental, dividiendo el trabajo en partes.
Uno de los principales aportes es que utiliza técnicas visuales para ver la situacion de
cada tarea, y se representan en tableros llenos de post-it. Los post-it suelen tener
informacidn variada, si bien, aparte de la descripcidn, necesitan tener la estimacion de
la duracion de la tarea. (ver gréafico 9).

El flujo de trabajo o las fases del ciclo de produccion se deben decidir segun el
caso. El tablero tiene tantas columnas como estados (o fases) por los que puede pasar

la tarea (ejemplo: en espera de ser desarrollada, en analisis, en disefio, etc.).
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Tablero Kanban

PETICION DE SEECLION DE DESARROLLO PRUEBA
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Gralico 9. Tablero Kanban

El objetivo de este tipo de visualizacion es que quede claro el trabajo a realizar,
en qué esta trabajando cada persona, que todo el mundo tenga algo para hacer y

también, tener clara la prioridad de las tareas.

Determinar el limite del trabajo en curso (Work In Progress)

Quizéas una de las principales ideas de Kanban es que el trabajo en curso (Work
In Progress) debe estar limitado. Es decir, que el nimero de tareas que se pueden
realizar en cada fase debe ser algo conocido por todo el equipo. Independientemente
de si es un proyecto grande o pequefio, simple o complejo, hay una cantidad de trabajo
Optima que se puede realizar sin sacrificar eficiencia. Por ejemplo, puede ser que
realizar diez tareas a la vez nos lleve una semana, pero hacer dos cosas a la vez nos
Ileve sblo unas horas, lo que nos permite hacer quince tareas en la semana.

En Kanban es necesario definir cuantas tareas, como maximo, pueden realizarse
en cada fase del ciclo de trabajo (ejemplo, como maximo 4 tareas en desarrollo, como

maximo 1 en pruebas, etc.). A ese numero de tareas, se le llama limite del “work in
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progress”. A esto, se agrega otra idea muy razonable, que es que, para empezar con una
nueva tarea, alguna otra tarea previa debe haber finalizado.

Por ejemplo, en la anterior figura de ejemplo el nimero limite del “work in
progress” para las pruebas es 1. Es decir, solo una tarea por vez puede ser trabajada en

esa columna.

Medir el tiempo en completar una tarea (Lead Time y Cycle Time)

El tiempo que el equipo tarda en completar cada actividad del tablero Kanban
se lo denomina “lead time”. Este, cuenta desde que se realiza el pedido, hasta que se
hace la entrega. La métrica mas distinguida del enfoque Kanban es el “lead time”, en
espariol “tiempo o plazo de entrega”, que representa el tiempo desde que ha ingresado
el trabajo a la fila, hasta el momento en el mismo que sale de la fila terminado.
Regularmente este indicador se suele utilizar o combinar también, con otro indicador
que se denomina “cycle time”, que en espafiol significa tiempo de ciclo, y se refiere al
tiempo completo del ciclo de trabajo. Es decir, mide el tiempo desde que el trabajo
comienza a ser trabajo, hasta el momento en el que se completa y se entrega.

En palabras mas simples, podemos definir que el “lead time” mide lo que los
clientes perciben, ven o esperan, y con el “cycle time”, se calcula el rendimiento del

proceso. A continuacion, una imagen que simboliza lo aqui expuesto:

Lead Time

L 1 |

I 1 1
Tarjeta Comienzo de Finalizacion de
Creada desarrolo de desarrollo de

tarjeta tarjeta
L
CyclelTime

Grafico 10. Lead Time y Cycle Time
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Tablero Kanban fisico

Si bien los tableros Kanban cominmente son utilizados por los equipos en
formato digital (en pantallas con aplicaciones online), muchos equipos optan por la
utilizacion de tableros fisicos. El tablero fisico consiste en una pizarra con tarjetas
(Kanban) pegadas, con un significado compartido por los miembros de un proyecto.
Cada parte del tablero (sintaxis) tiene su propio significado (semantica), las cuales se
manejan con ciertos gestos que son soportados por el tablero y los miembros del
equipo.

Estos tableros fisicos Kanban cumplen con todos los requerimientos basicos
como: (a) facilidad de uso, (b) flexibilidad, (c) visibilidad, (d) concurrencia de
maltiples usuarios (incluso un equipo entero). Pero también, al ser basicamente un
tablero con papeles, y dados los requerimientos mas modernos, tiene las siguientes
desventajas: (a) portabilidad, (b) dificultad para generar reportes (en general), (c)
incapacidad de generar reportes de forma digital, (d) persistencia de la informacion, (e)
historia, (f) calculo de métricas relevantes: tiempo promedio de una tarea en comenzar,
tiempo de ciclo, tiempo de plazo, etc.

Se presenta seguidamente un ejemplo de tablero fisico que fue publicado en el

afio 2010 por la empresa Tupalo, un startup de Viena que. (ver grafico 10)
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Grafico 11. Tablero Kanban en la empresa Tupalo

A continuacion, se detallan las caracteristicas del tablero, en cuanto a sintaxis,
semantica y gestos.

1. Sintaxis: 10 columnas, 8 filas, hojas del mismo tipo, texto en las hojas pegadas.

2. Semantica: (a) cada columna representa un estado: “MMFs Input Queue”, “MMFs
In Progress”, “Analysis In Progress”, “Analysis Done”, “Analysis Work”, “Dev”,
“Deployment Local Done”, “Deployment Done”, “MMFs Validation”, “MMFs
Done”; (b) los papeles son de distintos colores: amarillo, azul o rosado; y (c) los
titulos de las filas y columnas son etiquetas con un tipo de letra especifico.

3. Gestos: (a) agregar, eliminar y modificar kanbans, filas y columnas; (b) se pueden

mover kanbans entre columnas, no entre filas. Cada actividad parte con una fila
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asignada y (c) se puede agregar, eliminar y modificar la informacion en cualquiera

de los campos existentes.

Tableros Kanban Virtuales

Los Tableros Kanban Virtuales nacen de la necesidad de modernizar un simple
sistema de administracion para, por ejemplo, coordinar equipos que no trabajan en
conjunto, poder hacer mediciones sobre la informacion contenida, poder acceder a la
informacion desde cualquier lugar, obtener la historia de un proyecto, entre otros
aspectos.

Los Tableros Kanban Virtuales vienen a solucionar muchas de las desventajas
de los tableros fisicos, pero dependiendo de la solucidn que se elija, tienen sus propias
limitaciones en comparacion con los mismos tableros fisicos. La mayor ventaja de los
tableros fisicos, es que su sintaxis (estructura) es independiente de su semantica
(significado). Los tableros son lo suficientemente expresivos para que se acomoden a
los proyectos, y no los proyectos acomodarse a los tableros. Si cambia la sintaxis,
cambia el significado del tablero.

Las herramientas disponibles para tableros virtuales imponen una semantica y
definen una sintaxis, evitando que se puedan realizar algunas “jugadas” o
personalizaciones, que si se pueden hacer en un tablero fisico. No todos los sistemas
de tableros Kanban soportan todas las posibles combinaciones de movimientos mas
utilizadas en los tableros fisicos, como, por ejemplo: - Swimlanes (filas) - Atributos en
las tarjetas - Ubicacion personalizada de partes y componentes del tablero, etc.

En esta documentacion se presentard una de las herramientas méas utilizadas

para tableros Kanban virtuales, denominada JIRA.
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Metodologia Lean Software Development

La metodologia Lean Software Development esta dirigida especialmente al
desarrollo de sistemas cuyas caracteristicas varian constantemente. Fue definida por
Bob Charette’s, a principios de los 90, a partir de su experiencia en proyectos
industriales, constituyendo una adaptacion para el desarrollo software de las lecciones
aprendidas en la industria, en particular, en el sistema de produccion automovilista
japonesa de Toyota. La metodologia establece que todo cambio en el desarrollo
software conlleva riesgos, pero si se manejan adecuadamente pueden convertirse en
oportunidades que mejoren la productividad del cliente.

Posteriormente, en 2003, se presentd el trabajo de los hermanos Tom y Mary
Poppendieck, denominado “Lean Software Development: An Agile Toolkit” y su
avance en publicaciones posteriores, entre las que se incluye “Leading Lean Software
Development: Results are Not the Point”.

A continuacion, se expone una descripcién de la metodologia Lean Software
Development detallando sus principios, las personas y los equipos de trabajo, la mejora
continua, eliminar el desperdicio, Heijunka — produccién nivelada, Just-in-Time y
Jidoka.

Principios Lean

La metodologia Lean Software Development consta de siete principios
dirigidos a gestionar los cambios:
1. Eliminacion de todo aquello que no aporte valor al negocio: hacer desaparecer del
proceso Y el producto todo aquello que no aporta valor al cliente.
2. Conocimiento incremental: segin Poppendieck (2003), el desarrollo de Software
conlleva un proceso de aprendizaje constante, similar al proceso de crear una receta

de cocina y luego ir variando ésta al momento de crear los platos. Por lo tanto, es
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necesario crear las condiciones para que el equipo de desarrollo pueda fomentar la
creatividad e incrementar constantemente su aprendizaje.

3. Toma de decisiones tan tarde como sea posible: dada la frecuente incertidumbre
que rodea la toma de requisitos, lo mas aconsejable es retrasar las decisiones
tratando de tomarlas con la mayor cantidad de informacion posible, y siempre
adoptando una aptitud previsora ante la certeza del cambio.

4. Liberar funcionalidad tan pronto como sea posible: consecuencia de lo anterior, es
necesario disponer de medios que permitan, una vez tomada una decision,
materializarla, sin sacrificar la calidad.

5. Poder del equipo: se basa en el empoderamiento (empowerment), que consiste en
dotar del liderazgo suficiente para tomar decisiones, a aquellos en los que reside el
conocimiento y realizan el trabajo, evitando aceptar o aprobar algo en otras
instancias, que obstaculizan el flujo normal de las actividades.

6. Construccion del producto con integridad: se deben garantizar en la construccion
del producto, dos tipos de integridad: (a) integridad conceptual: se refiere a que el
producto debe responder a una necesidad del cliente, éste debe percibir el producto
como algo coherente, donde los requisitos a los que da solucién se observan como
un todo cohesionado arménicamente y (b) integridad técnica: la arquitectura
planteada para el producto debe ser coherente, usable, que responde a su cometido
y a la que se puede dar mantenimiento, adaptar y ampliar.

7. Perspectiva global del proyecto: se debe evitar la tendencia a realizar mejoras
locales a favor de un enfoque global. En este sentido sefiala Poppendieck (2003),
que “uno de los problemas mas dificiles con el desarrollo de productos, es que los
expertos en cualquier area (por ejemplo, base de datos o interfaz grafica de usuario),
tienen una tendencia a maximizar el rendimiento de la parte del producto que
representa su propia especialidad, en lugar de centrarse en el rendimiento general

del sistema”, esto ocasiona problemas en cuanto a la optimizacion del Software.
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Una situacién similar se presenta cuando se fusionan dos organizaciones, ya que
cada empresa tiende a maximizar su propio rendimiento, en vez de pensar en un
enfoque global. Por lo expuesto, este principio consiste en implementar préacticas

que eviten la suboptimizacion.

Las personas y los equipos de trabajo

Poppendieck (2003) destaca que el componente humano es la piedra angular
del éxito en la aplicacion de Lean. En este ambito, aborda una serie de factores que se
exponen a continuacion.

1. Autodeterminacion: basar la transformacion en transferir las practicas en lugar de
los principios sobre los que se fundamentan es un error, aunque se consiga realizar
la implantacion del cambio, es dificil mantener esta transformacion. En este
sentido, la prioridad es conseguir que las personas crean en el cambio y participen
de él.

2. Motivacion: el primer elemento motivacional es dar un propésito al trabajo de las
personas, por encima de un simple conjunto de tareas, por ello deben entender el
proposito de su trabajo, de una forma clara, convincente y alcanzable. Cuestiones
como facilitar la comunicacidn entre el equipo y el cliente, dejar al equipo alcanzar
sus propios compromisos, ayudan a dar sentido al trabajo que se esta realizando.
En estas circunstancias, la gestién tiende a convertirse principalmente en un
facilitador, detectando las necesidades del equipo para realizar correctamente su
trabajo. Los sentidos de pertenencia a un grupo en particular, de confianza, de
competencia y de progreso deben estar presentes para conseguir un equipo
motivado. Es destacable la referencia en el apartado motivacional que realiza
Poppendieck, considerando que, para una conciliacion de la vida familiar y laboral,
es recomendable la moderacion frente al heroismo, reservando los esfuerzos

adicionales para las emergencias.
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3. Liderazgo: se buscan lideres méas que simples gestores, que hagan frente al cambio,
marcando el camino a seguir, alineando y motivando al equipo. Un liderazgo
basado en el respeto del equipo hacia el lider, por su profundo conocimiento del
cliente y de los aspectos técnicos, més alla de una autoridad concedida.

4. Experiencia: facilitar que los equipos adquieran y compartan su experiencia, que
experimenten de manera autdbnoma, tolerando los errores durante el proceso de
aprendizaje y fomentando la transmision del conocimiento, especialmente el tacito.
Por otra parte, la Ingenieria de Sistemas necesita lidiar con una multitud de areas
de conocimiento especializado, tanto a nivel técnico como a nivel de negocio. Este
ultimo es tan 0 mas importante como el primero, dado que, para conseguir dar valor
al cliente, es necesario conocer primero su negocio en general y sus necesidades
concretas en particular. Por esta cuestion, es importante facilitar la creacion de
comunidades de expertos, especialmente en aquellas areas criticas para el éxito de
la organizacion. Estas comunidades, ademas, deben jugar un papel importante en
cuanto a la decision de los estandares a seguir en el area de experiencia que cubren.

Uno de los factores mas importantes a tener en cuenta es la necesidad de crear
equipos de trabajo, en lugar de grupos. El desarrollo de sistemas implica la resolucion
de problemas a diario, decisiones complejas que afectan mas alla del trabajo de la
persona que las realiza. De esta forma, disponer de un conjunto de personas
cohesionadas cuya experiencia y conocimientos aporte nuevas perspectivas a los
problemas, es una base fundamental para obtener buenos resultados. Para crear estos
equipos es necesario establecerles desafios y metas comunes. Los miembros que los
componen, dependen unos de otros y por tanto debe existir el compromiso del trabajo

conjunto para el logro de la meta u objetivo comdn.
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Mejora continua- Kaizen

El Kaizen es un término japonés que se refiere a la practica de la mejora
continua de los procesos por medio de pequefios cambios incrementales. El kaizen
reconoce en su filosofia que cualquier empresa tiene problemas, y estos deben ser
detectados, eliminados y prevenidos. Fundamentalmente, se pretende alcanzar los
objetivos mediante tres herramientas fundamentales: (a) la estandarizacion de los
procesos y su constante mejora, (b) la busqueda permanente de desperdiciosy su
eliminacion, y (c) la organizacion, orden y limpieza. Estas herramientas constituyen la
base para la reduccion de costos y tiempos de ciclos, la mejora en la calidad y niveles
de seguridad, y un mayor cumplimiento en los niveles de satisfaccion para los clientes.
De esta manera, la mejora continua en el kaizen persigue mejorar la calidad, los costos,
la logistica, la satisfaccion del cliente, la seguridad y los productos, teniendo siempre
en consideracion la mejora en los estandares, la continua eliminacién de desperdicios
(mudas o despilfarros) y la mejor organizacion, orden y limpieza de los elementos y
espacios de la empresa.

F. Huda y D. Preston (1992), publican la primera referencia encontrada que
reconoce la aplicabilidad de Kaizen a la Ingenieria de Sistemas y de Software,
entendido como la mejora continua dentro de un entorno estable de produccion.

El papel del componente humano es critico en el desarrollo de sistemas y
Kaizen reconoce esta circunstancia, obteniendo provecho de ella: cambia la perspectiva
de la resolucion de problemas y lo centra en las personas, buscando soluciones en lugar
de culpables y fomentando la busqueda de los intereses colectivos, en lugar de intereses
individuales.

F. Huda y D. Preston (1992), sefialan en su articulo que se pueden extrapolar
algunas de las experiencias Kaizen, realizadas para empresas de manufactura y a otras
disciplinas para resolver algunos de los problemas de la industria del Software. Las

conclusiones mas relevantes que destacan son las siguientes: (a) el control del proceso
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se sugiere como un medio para la construccion de la calidad, mediante el uso de
métodos estadisticos que deben ser accesibles a todos los niveles de la jerarquia de la
organizacion. Ademas, se resalta la importancia del compromiso de gestion a este
cambio fundamental en las précticas de trabajo y (b) se identifica la necesidad de
capacitar a las personas y fomentar su participacion en la organizacion, conjuntamente
con la necesidad de un alto compromiso por parte de ellas. Asimismo, se precisa
enfocar la atencion al componente motivacional de las personas que realizan el trabajo.

Poppendieck (2003), propone el uso de eventos Kaizen para la resolucién de
problemas. Dado un problema critico, bien definido, los eventos Kaizen son una
herramienta que relne en un equipo, a los representantes de las distintas areas
involucradas en el problema para su resolucion. Durante un espacio de tiempo de no
mas de una semana, trabajaran intensivamente en realizar las modificaciones necesarias
en los procesos para solucionarlo. Tras el evento Kaizen, el equipo se disuelve y sus
miembros vuelven a realizar sus labores habituales, y el proceso queda implantado con
el cambio.

La proactividad en la bdsqueda de la mejora continua a traves de todos los
aspectos de la vida, sin prejuicios ni culpables, es critica en la filosofia Kaizen: todo el
personal involucrado en el proyecto (desarrolladores, clientes, usuarios, etc.), deben
sentirse en confianza para expresar su punto de vista y poder participar en el proceso
de mejora continua, disponiendo de los canales adecuados para comunicarse.

Finalmente, sefiala el autor que, es sumamente importante el alineamiento de
toda la organizacion hacia esta filosofia, en lo que respecta a la disposicion de los
medios para esta experimentacion constructiva y sin prejuicios, y la constancia de que

no todos los experimentos pueden ser un éxito. (Moreno, 2010).
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Eliminar el desperdicio

El primer paso para comenzar a aplicar la filosofia Lean es aprender a reconocer
los desperdicios o “mudas”. Una “muda” en su concepto mas amplio es: cualquier otra
cosa distinta a la cantidad minima de equipos, materiales, partes, espacio y tiempo del
trabajador, que son absolutamente necesarios para dar valor al producto.

A continuacion, se comparan 7 tipos de desperdicios en el ambito de la
Ingenieria de Sistemas, identificadas por Shingeo Shingo en manufactura (ver cuadro
3).

Cuadro 3. Los 7 desperdicios en el &mbito de la Ingenieria de Sistemas

Contexto de la manufactura Contexto de la Ingenieria de Sistemas
Inventario Trabajo sin terminar

Sobreproduccion Caracteristicas “extras”
Sobre-procesamiento Reaprendizaje

Transporte innecesario Cambio de persona asignada a una tarea
Movimientos innecesarios Cambio de tarea

Esperas Retrasos

Defectos Defectos

A continuacion, se detallan cada una de las “mudas” en el ambito de la

Ingenieria de Sistemas.

1. Trabajo sin terminar: Es una de las fuentes de desperdicio mas peligrosas, ya que
un trabajo no se considera como terminado hasta que el sistema no se encuentra en
produccién y, si no llega a estarlo, puede llegar a suponer la pérdida de toda la
inversion realizada. En este sentido, realizando una analogia con una empresa de
manufactura, mientras el sistema esta en desarrollo se considera parte del inventario

de productos que oferta la empresa y hay una “muda” relacionada con el exceso de
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inventario, esto se refiere al almacenamiento excesivo de materia prima, producto
en proceso o producto terminado, causando mayores plazos de entrega, costos de
almacenamiento, etc. La forma de evitar este exceso de inventario es dividir el
trabajo en lotes pequefios o iteraciones. Algunos ejemplos de trabajo sin terminar
son: (a) documentacion sin codificar: documentos de requisitos y de disefio técnico
gue aun no se comienzan a implementar; (b) codigo sin consolidar: este concepto
guarda relacion con las herramientas de control de versiones: deben minimizarse
situaciones como codigo sin subir al repositorio o desarrollos paralelos sobre un
mismo recurso que requieren posteriormente proceso de mezcla; (c) codigo sin
probar; (d) cédigo sin documentar (en la medida que requiere) y (e) cddigo sin
desplegar: los resultados necesitan ser implementados en produccion, evitando
posibles demoras.

2. Caracteristicas “Extras”: Cada linea de codigo debe responder a una caracteristica
que se sabe con certeza que es necesaria y en ese momento, no solo teniendo en
cuenta el costo de su desarrollo, sino también el de su mantenimiento en cuanto a
tiempo de compilacion, posibles errores y complejidad agregada al cédigo en su
conjunto. Por otra parte, la inversién realizada en frameworks, en busca del
beneficio de las economias de escala, también puede suponer desperdicio. Si no se
acaban utilizando, este tipo de adquisiciones (ej. compra a un tercero de una libreria
para la representacion gréfica) o desarrollos dentro de la propia organizacion, no se
amortizan en un escenario de baja reutilizacion.

3. Re-aprendizaje: el reaprendizaje, por una incorrecta gestion del conocimiento se
deriva en rehacer trabajo. Las siguientes cuestiones inciden en el costo agregado
por el reaprendizaje: (a) codigo sin documentar: la documentacidn justa y necesaria
en el momento del desarrollo evita el reaprendizaje en una modificacion posterior
del mismo; (b) planificacion deficiente: si la asignacion de tareas a cada miembro

del equipo de trabajo no toma en consideracion su conocimiento previo, se dan
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situaciones de reaprendizaje. Por ejemplo, asignando a un programador A, una
tarea codificada por un programador B y viceversa, ambos deberan aprender que
realizd su compafiero con el costo que eso conlleva, lo cual puede redundar en altos
costos; y (c) calidad deficiente: si un error llega hasta el entorno de produccién,
puede incrementar la dificultad para localizar su causa e implicar el reaprendizaje,
incluso si el desarrollador que aborda la correccion es el mismo que realizé el
codigo que lo provoca; (d) tareas en paralelo, o excesivo cambio de tarea: cada vez
que se retoma una tarea, existe un costo relacionado al tiempo para entrar en
contexto; (€) comunicaciéon / gestion del conocimiento deficiente: si bien cada vez
existen mas herramientas para facilitar estas cuestiones como, sistemas para
compartir el conocimiento, mejores herramientas de basqueda de informacion,
wikis, etc. La captura efectiva del conocimiento en una organizacion tiene una
dificultad implicita, que pone en evidencia el fuerte contraste del punto de vista
occidental frente al oriental. Asi mismo, mientras el primero considera que este
conocimiento es algo que puede y debe ser escrito, el Gltimo considera el
conocimiento tacito viene de la experiencia y no del estudio, algo no facilmente
almacenable o procesable por un ordenador y dificil de formalizar y transmitir.

4. Cambio de persona asignada a una tarea: La asignacion de personas a mas de un
proyecto o tareas paralelamente induce este tipo de desperdicio, dado que
necesitaran emplear un tiempo para contextualizarse y concentrarse en una tarea
antes de comenzar a trabajar en ella, ademas de las posibles pérdidas por
interrupciones en el trabajo (por ejemplo, la resolucion de dudas). Como norma
general, la forma mas eficiente de realizar varias tareas que comparten el mismo
equipo de trabajo y que deben finalizar dentro de un mismo plazo, es realizarlas
secuencialmente y nunca en paralelo, para evitar desperdicios. Por otra parte, es
necesario evitar las reasignaciones de tareas incompletas. El paso de persona en

persona provoca pérdida de tiempo y conocimiento. De no ser posible, se necesita
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potenciar la comunicacién que favorezca y agilice la transmision del conocimiento
tacito. Existen una serie de consideraciones a tener en cuenta para reducir el
impacto de los cambios de asignacion, aparte de tratar de minimizar estos cambios
en lamedida de lo posible [26]: (a) formar equipos multidisciplinares que permitan
la formacién dentro del propio equipo; (b) comunicacion fluida: fomentar la
comunicacion cara a cara, la observacion directa, la interaccion con prototipos y (c)
mostrar avances del trabajo que se esta realizando para obtener feedback tan pronto
como sea posible.

5. Cambio de tarea: disponer de un equipo especifico para dar mantenimiento
correctivo reduce el namero de cambio de tareas, asi como otras estrategias basadas
en agrupar este tipo de actuaciones y realizarlas minimizando las interrupciones al
resto de desarrollos.

6. Retrasos: es uno de los mayores ladrones de tiempo en el desarrollo de
sistemas/software. Estas esperas, ademas, provocan la reduccion del plazo efectivo
para producir y entregar el valor al cliente. Para combatir este tipo de pérdidas, es
necesario retrasar las decisiones tanto como sea posible, hasta tener la certeza de
que son correctas y que aportaran valor al cliente [22]. Algunos ejemplos de
retrasos son: (a) retraso del comienzo del proyecto, (b) retrasos en la asignacion de
recursos al proyecto, (c) retrasos en revisiones y validaciones, (d) retrasos en las
pruebas y (e) retrasos en las implantaciones.

7. Defectos: cuanto mas tempranamente se identifiquen los defectos, menor sera el
desperdicio. La practica recomendada para paliar este tipo de desperdicio es probar
inmediatamente, integrar el cddigo frecuentemente y actualizar el sistema en

produccidn a la mayor brevedad posible.

Javier E. Salvay - 30.540.046 - Instituto Universitario Aeronautico Péagina 74 de 273



Kanban y Scrumban orientados a Proyectos de Tecnologia de la Informacion

Heijunka — produccién nivelada

Heijunka es un término japonés que significa “nivelar”, se usa a escala
industrial para nivelar la produccion, incrementando el rendimiento global. Las
practicas Heijunka que se implementan son las siguientes: (a) ejecucion del trabajo
utilizando el sistema pull del almacén; (b) gestion de la carga de trabajo de una sola
cola: las peticiones llegan a un almacén en el que se gestionan mediante una Unica cola
y son procesadas de manera secuencial; (c) gestion visual de la carga de trabajo:
mediante la gestion visual, los desarrolladores pueden ver el trabajo pendiente en cada
una de las operaciones, pudiendo ellos mismos detectar y corregir de manera autbnoma,
un desequilibrio entre la carga de trabajo y la capacidad en alguna de ellas; y (d) control
auténomo de la misma.

Una cuestion importante a tener en cuenta, es que cada uno de los miembros del

equipo sélo atiende una Unica peticion a la vez (flujo unitario).

Just-in-Time

Se entiende por Just in Time (JIT) el conjunto de principios y técnicas que
permiten a una empresa la produccion y entrega de productos en pequefias cantidades,
con plazos de entrega reducidos, y para dar respuesta a necesidades especificas de los
clientes, esto es, entregar el producto correcto, en la cantidad correcta y en el plazo
correcto.

Reducir los tiempos de produccion o tiempo de ciclo (o como se definid
anteriormente en inglés, “cycle time”), es una ventaja competitiva critica en los
proyectos de sistemas, por lo que cada vez existen mayores exigencias por parte de los
clientes, en cuanto a plazos y también, por la competencia con otras empresas que
evolucionan sus propios productos a contrarreloj, algo especialmente intenso en

productos web y aplicaciones para moviles. Poppendieck (2003) propone la estimacion
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del costo del retraso como herramienta, evaluando en términos econdmicos el importe
a invertir en la mejora del tiempo de ciclo y la ventaja economica que repercute de la
misma.

Existen cuatro estrategias para reducir los tiempos de ciclo en desarrollo
sistemas: tiempo de aprendizaje, tiempo debido al desperdicio, tiempos de espera y
tiempos de repeticion.

Reducir el tiempo de aprendizaje, capturando el conocimiento del producto. La
correcta documentacion y el acceso 4gil a la misma, mejoran este factor. Una de las
formas mayormente recomendadas es mediante el paquete de “Bienvenida al
Proyecto”, que es orientado a los miembros que se incorporan al equipo. De la misma
manera, la estandarizacién de herramientas y procedimientos a nivel de organizacion
facilita la reutilizacion del material destinado al aprendizaje.

Reducir el tiempo debido al desperdicio, es una cuestién que se tratara con
detalle en el apartado “eliminar el desperdicio”.

Reducir los tiempos de espera vinculados al cliente (por ejemplo, la demora en
la toma de decisiones, en la resolucion de dudas sobre requisitos o el retraso en la
aceptacion), o vinculadas a la tecnologia utilizada (por ejemplo, espera de la ejecucion
del proceso de compilacion y despliegue en el entorno de un sistema). Es por eso que,
algunas férmulas para reducir estos tiempos son: equipos pequefios con
responsabilidad compartida, involucrados con el proyecto y con un contacto fluido con
el cliente, una comprension mayor de los requisitos del proyecto y por sobre todo, de
los objetivos que persiguen. Esta, simboliza una clara idea en la linea de las
metodologias agiles.

Reducir el tiempo de set-up: por ejemplo, para la realizacion de un test de
sistema sobre una version del software, es necesario esperar a que se realice su

despliegue sobre el entorno de pruebas.
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Reducir los tiempos de repeticién: mediante la reutilizacién (en el amplio
sentido) de documentacidn, codigo, etc., pasando del paradigma de la codificacion, a
la del ensamblaje de componentes. Esta es una técnica con otras ventajas adicionales,
como mayor calidad y funcionalidades méas completas.

Para una mejor gestion de reutilizacién, se debe crear una infraestructura global
de reutilizacién, conformando dos equipos:

1. Equipo de reutilizacion de entornos. Este es responsable de la provision y
reutilizacion del hardware y plataformas (sistemas operativos, entornos de
desarrollo, etc.).

2. Equipo de reutilizacion de componentes, que es el responsable de la
provision y reutilizacion de widgets, librerias, plantillas, etc.

Ambos equipos tienen los siguientes objetivos sobre sus éareas de
responsabilidad: (a) seleccion de los reutilizables necesarios para cada proyecto, (b)
produccidn, adquisicion, evolucién: de aquellos elementos reutilizables de los que no
se dispone en la organizacién o cuya funcionalidad es insuficiente, (c) documentacion:
practica que facilite el uso y la transmision del conocimiento. (d) soporte y
mantenimiento: apoyo a los equipos de desarrollo que hacen uso de esta infraestructura,
solucionando dudas, realizando correcciones sobre errores detectados en los
reutilizables, etc. (e) difusion: de aquella informacion relevante para los usuarios de los

proyectos reutilizables (mejoras, parches, etc.).

Aplicacion de la teoria de colas

El uso de la teoria de colas es propuesto por Poppendieck para reducir el tiempo
de ciclo. Tipicamente, existen departamentos dentro de la organizacion con tendencia
a que se conviertan en cuellos de botella y comiencen a formarse colas de trabajo

pendiente.
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Una de las maneras de reducir el tamafio de las colas, es reducir el tamafio de
los “paquetes” de trabajo, evitando las esperas asociadas a la acumulacion del conjunto
minimo de tareas para realizar. Si tomamos, por ejemplo, el departamento de testing,
una posible estrategia es solicitar la realizacion de las pruebas por &areas funcionales,
en vez de todo el sistema de una vez.

Otras de las optimizaciones de las colas es eliminar la variabilidad (aumento en
el tiempo de servicio para la atencion de un cliente de la cola), en este sentido si se
reduce el tamafio de los paquetes, se disminuye también la variabilidad. La otra
estrategia aplicable es el procesado en paralelo, incrementar el nimero de agentes que
pueden procesar el paquete en la cola, lo que, ademas, afiade tolerancia a fallos en el
sistema de produccidn. De esta forma, si un agente se detiene, la cola no tiene por qué
hacerlo.

Por otra parte, en general se recomienda mover la variabilidad hacia el final del
proceso, si éste es iterativo (como es el caso de las distintas modalidades de desarrollo
iterativo). Es necesario prestar especial atencion a la hora de seguir este tipo de
recomendaciones, debido a que no son de aplicacion inmediata. Asi, por ejemplo, si las
pruebas de aceptacion se consideran el final del proceso en un desarrollo en cascada,
en un proceso iterativo preceden la siguiente iteracion, de forma que un cuello de
botella en esta actividad nos detendria el proceso completo.

En general, el exceso de carga de trabajo, complica de sobremanera la reduccion
del tiempo de ciclo. En la Ingenieria de Sistemas y de Software, esto no es una
excepcion. Es por eso que, volviendo al ejemplo, si el equipo de pruebas sufre exceso
de trabajo y el tamafio de la cola de atencion asociada al mismo aumenta, también se
genera un incremento en el tiempo en que el feedback (respuesta de la atencion), se
envia al equipo de desarrollo que solicito las pruebas. Si persiste esta dinamica, los
equipos de desarrollo crearan paquetes de pruebas de mayor tamafio y se producira una

reduccidn de la intensidad con las que se realizan las pruebas (equipo de testing). Este
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espiral de sucesos se encadena de forma tal que puede producir un fuerte impacto en el
tiempo de ciclo, que se degrada exponencialmente y con mayor intensidad. EI mismo
se aprecia en el siguiente grafico (ver grafico 11).

200

Tiempo de ciclo (Horas)

Utilizacion

Grafico 12. Impacto del tamafio del lote en el tiempo de ciclo

Por ultimo, Poppendieck hace una referencia a la teoria de restricciones y el uso
iterativo de la estrategia de localizar y solucionar el cuello de botella que limita la

capacidad de produccion, para mejorar gradualmente el desempefio del sistema.

Jidoka

Jidoka es un término japonés que se traduce como ‘“‘autonomacion”, que
significa “automatizacion con un toque humano”. La idea es que los trabajadores no
tengan que supervisar constantemente el funcionamiento de las méquinas, sino dotar
de mecanismos que hagan este control automatico y que el trabajador sélo tenga que
intervenir cuando algo va mal, disponiendo de medios para solucionar los problemas
en el momento que se producen y evitando que los defectos se propaguen hacia abajo,
en el proceso productivo.

En esencia Jidoka, se compone de dos partes:
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1. Un mecanismo de deteccion de problemas (anormalidades o defectos): esta
detencion podra realizarse: (a) manualmente: por el trabajador al detectar el error y
(b) mediante paradas automaticas: la automatizacion de la deteccion y detencion,
en caso de error, de una maquina o proceso, sin necesidad de intervencion humana.

2. Un mecanismo para interrumpir el proceso cuando se detecta uno de estos
problemas: se debe garantizar que todo vuelva a la normalidad, identificando y
corrigiendo la causa raiz del error y que, con ello, el proceso pueda continuar con
calidad.

Los ejemplos més extendidos de la aplicacion de Jidoka a la produccion de
sistemas y se software tratan sobre la automatizacion de pruebas y sobre el concepto
de integracidn continua. Desde el enfoque Jidoka, las pruebas deberian ser automaticas
y los errores no deberian propagarse nunca hasta el final del proceso de desarrollo.
Algunos ejemplos de Jidoka son: (a) el marco de trabajoxUnity (b) la
metodologia Test Driven Development, facilitando la automatizacion de las pruebas,
que quedan integradas dentro del propio proceso de disefio. Por lo cual no es necesario
que ningun grupo de personas quede destinado exclusivamente a labores de inspeccién,

sino que pueden dedicarse a tareas mas productivas.

Poka-yoke

Poka-yoke son mecanismos de calidad preventiva, desarrollados para evitar los
errores humanos que deriven en condiciones inadecuadas de operacién y, por lo tanto,
fuentes potenciales de errores. Los siguientes, son ejemplos de errores humanos que se
pretenden evitar: errores por olvidos, desconocimiento o inexperiencia, de
identificacion, voluntario, por despiste, por lentitud, falta de estandares, por sorpresa o
intencionales.

Se pueden eliminar los efectos en dos posibles estados:

Javier E. Salvay - 30.540.046 - Instituto Universitario Aeronautico Pégina 80 de 273



Kanban y Scrumban orientados a Proyectos de Tecnologia de la Informacion

« Prediccidn: antes de que ocurran, se trata de disefiar mecanismos que avisen
al integrante del equipo cuando se va a cometer un error para que lo evite (alarma). Es
decir, evitar que se pare el flujo del proceso cuando se ha hecho algo mal (parada), o
que simplemente se eviten incorporen nuevos elementos que hagan imposible o dificil
un determinado error (control).

« Deteccidn: una vez ocurridos los errores, se trata de disefiar mecanismos que
avisen cuando se ha fabricado un producto defectuoso (alarma), que se detenga el flujo
del proceso si esto ocurre (parada), o que simplemente que se evite que ese producto
defectuoso pase a la siguiente etapa (control). Muchas de estas técnicas hacen posible
la inspeccidén al 100% incorporando mecanismos econémicos.

El concepto de poka-yoke, ha tenido una amplia aplicacion en la Ingenieria de
Sistemas y de Software, tanto para la prevencién como para la deteccion de problemas.
Ya en 1993 en “Writing solid code” de Steve Maguire, se presentan una serie de
técnicas para resolver dos preguntas: “;Como puedo detectar automaticamente este

error?” y “;COmo puedo prevenir este error?

Scrum

Scrum es una de las metodologias agiles mas utilizadas en el mercado, se
caracteriza por ser incremental e iterativa. No se trata de un concepto nuevo, sino que
ya en 1987, lkujiro Nonaka y Hirotaka Takeuchi acufiaron a este término para
denominar un nuevo tipo de proceso de desarrollo de productos. La palabra “Scrum”
proviene del deporte rugby y es basicamente, una estrategia utilizada en la que todos
los integrantes del equipo actlan juntos para avanzar la pelota y ganar posicién en el
campo de juego. Se eligio este nombre por las similitudes que se consideraba que
existian entre el juego del rugby vy el tipo de proceso que estaba siendo propuesto:

adaptable, rapido, auto-organizable y con pocos descansos.
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En 1996, Jeff Sutherland y Kent Schwaber formalizaron este enfoque como un
proceso para la gestion y control del producto, que trata de eliminar la complejidad en
estas areas, para centrarse en la construccion de software que satisfaga las necesidades
del negocio. Es simple y escalable, ya que se aplica o combina, facilmente, con otras
précticas ingenieriles, metodologias de desarrollo o estdndares ya existentes en la
organizacion.

Scrum se concentra, principalmente, a nivel de las personas y equipos de
desarrollo que construyen el producto. Su objetivo es que los miembros del equipo
trabajen juntos y de forma eficiente, obteniendo productos complejos y sofisticados.
Se puede entender Scrum como un tipo de ingenieria social que pretende conseguir la
satisfaccion de todos los que participan en el desarrollo, fomentando la cooperacion y
cohesion grupal a través de la auto-organizacion. Los equipos se guian por su
conocimiento y experiencia mas que por planes del proyecto formalmente definidos.
La planificacion detallada se realiza sobre cortos espacios de tiempo, lo que permite
una constante retroalimentacion, que proporciona inspecciones simples y un ciclo de

vida adaptable.

Roles en Scrum

A continuacion, se muestran los distintos roles que se manejan con la

metodologia Scrum (ver gréfico 12).
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* Product Owner: es la persona que toma las decisiones,
conoce el negocio del cliente y su visién del producto. Se
encarga de escribir las ideas del cliente, las ordena por
prioridad y las coloca en lo que se denomina "Product
Backlog". Debe asistirr al menos, a las reuniones de
planificacién y de revisidon de cada sprint (iteracion), al igual
que encontrarse en continuo contacto con el equipo para
proporcionar detalles sobre las historias de wusuario y
constante retroalimentacién que dirija el desarrollo del sprint.

ScrumMaster (Facilitador): es el encargado de eliminar todos
los riesgos e inconvenientes que impidan que el proceso
fluya. Para ello, el ScrumMaster interactua con el equipo, con
el cliente y con los gestores para facilitar y ayudar a eliminar
dichos riesgos o problemas. A su vez, es el encargado de
comprobar que el modelo y la metodologia funcione,
asegurando que los valores, practicas y reglas son seguidos
por el resto del equipo.

Scrum Team (equipo de desarrollo): suele ser un equipo
pequeio de unas 5 a 9 personas que tienen autoridad para
organizar y tomar decisiones para conseguir su objetivo
(entrega final del producto). Esta involucrado en la estimacion
del esfuerzo de las tareas del Backlog.

Usuario o Cliente: es el destinatario final del producto y es
qguien acompafia el progreso del desarrollo. También, es
quien puede aportar ideas, sugerencias o necesidades. Su
participacién es importantisima e imprescindible en esta
metodologia.

Stakeholders: las personas a las que el proyecto les producird
un beneficio. Participan durante las revisiones del Sprint.
Manager: es quien toma las decisiones finales participando
en la seleccidn de los objetivos y de los requisitos.
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Elementos de la metodologia Scrum

A continuacion, se presentan los elementos de Scrum (ver grafico 13).
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¢ Es un bloque temporal o iteraciéon para un proyecto. Cada
iteracion tiene que proporcionar un resultado completo, un
incremento de producto que sea susceptible de ser
entregado cuando el cliente lo solicite.

Product Backlog

* Representa la lista de necesidades del cliente.

Spring Backlog

e Lista de requisitos o funcionalidades que se desarrollan
dentro de un Sprint en particular.

Historias de usuario

e Se utilizan para describir las caracteristicas que el usuario
espera que tenga el software que se va a desarrollar.

mmm POker Planning

¢ Es una técnica de estimacion que permite abstraer los
valores de tiempo en la estimacién de una historia de
usuario

Reuniones

¢ Existen diferentes reuniones en Scrum que ayudan al
equipo en su comunicacion interna, de forma de coordinar
el trabajo en conjunto y también, para identificar y corregir
cualquier problema de forma temprana.

Grafico 14. Elementos de Scrum
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Sprint

Como anteriormente se definio, los Sprints son bloques temporales, cortos, fijos
y bien definidos en los cuales, el equipo de trabajo desarrolla determinadas tareas con
el fin de obtener un resultado que contribuya a la totalidad del producto final. Este
resultado se logra entre todo el equipo del proyecto que colabora estrecha vy
comprometidamente para llegar al final del sprint, con una porcion incremental del
producto final que se desea entregar al cliente.

El tiempo que dura un sprint es definido por el equipo, quién seré el ejecutor
dentro de este espacio de tiempo. Comdnmente, el tiempo establecido por los equipos
es entre 1 semanay 4 semanas, siendo 2 semanas el valor mas utilizado para los Sprints.
Es decir que, por ejemplo, el equipo que defina un valor de 2 semanas para cada sprint,
tendrd 2 sprints por cada mes del proyecto. Por consiguiente, si el proyecto esta
planificado para tener una duracion de 6 meses, el total de sprints a utilizar para ese

proyecto sera de 24.

Product Backlog

Representa la lista de necesidades del cliente. Es decir, todos y cada uno de los
requisitos que luego de haber sido desarrollados por el equipo de trabajo, conllevan al
producto completo en su totalidad y por consiguiente a la terminacién del proyecto. Es
comUnmente visto también, como una “bolsa de tareas a desarrollar” y puede sufrir
diversos cambios en los requisitos que lo integran. Esto es ya que, dichos requisitos
necesitan mantenerse actualizados en el Product Backlog, alinedndose asi con la
necesidad del producto. El principal responsable por el Product Backlog es el Product
Owner y éste es quien reordena los requisitos segun su prioridad, puede crear nuevos

requisitos y modificar o eliminar los ya existentes en este backlog.
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Sprint Backlog

Lista de requisitos o funcionalidades priorizadas y ordenadas que se desarrollan dentro
de un Sprint. En otras palabras, es la lista de requisitos a desarrollar en un sprint en
particular y por los cuales el equipo se ha comprometido a disponer de los mismos
completados al final del sprint. Estos requisitos son seleccionados desde el Product
Backlog y generalmente se encuentran en la parte superior de la lista, ya que fueron
priorizados por el Product Owner y son categorizados como los méas importantes a

desarrollar.
Historias de usuario

Una historia de usuario consiste en frases descriptivas sobre la funcionalidad
del objeto a desarrollar en un proyecto, desde el punto de vista del usuario. El titulo de
la misma debe ser corto y conciso (cuanto mas conciso mejor). La historia de usuario
también incluye los criterios de aceptacion expresados desde el punto de vista del
usuario. En toda historia de usuario se necesita especificar motivo claro, conjuntamente
con la funcionalidad esperada.

+ Las historias de usuario son el elemento base que utiliza Scrum para describir

las caracteristicas que el usuario espera que tenga el software que se va a

desarrollar. Permiten incorporar tanto cuestiones relacionadas con las funciones

del sistema, como también cualquier otro aspecto del mismo (restricciones,
rendimiento, etc.). Las historias de usuario se presentan desde la perspectiva
del usuario. Es decir, no se describen utilizando una terminologia técnica, sino
que se escriben utilizando un lenguaje cercano al dominio de la aplicacion que
se esta desarrollando, de forma que sea comprensible por los clientes y por los
desarrolladores. Estas se realizan bajo un mismo esqueleto que centra el foco

de las caracteristicas del producto: (a) primero se determina quien propone la
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historia de usuario, ergo, cual es el actor que escribe esa historia de usuario. Por
ejemplo, si el proyecto en cuestion se trata de un sistema de ventas y control de
stock en un negocio en particular, se dispondria de diferentes actores que
podrian tener diversas necesidades, y que las mismas se convertirian en
historias de usuario. (b) luego se describe la caracteristica que se cubre con la
historia de usuario y (c) finalmente se especifica la razon por la que dicha
caracteristica es necesaria.

» Existe un modelo en comln para definir historias de usuario, este es el
siguiente: Yo como <usuario>, necesito/deseo/quiero <funcionalidad> para
<beneficio de negocio>.

» EI proceso comienza de forma conjunta con el cliente, definiendo de manera
sencilla y clara, las caracteristicas de usuario que van a guiar el proceso de
desarrollo. Posteriormente, cada historia de usuario se refina de manera que se
identifican las tareas que son necesarias para llevar a cabo el desarrollo de la
historia de usuario. En un principio, no es necesario detallar de forma completa
todas las historias de usuario, sino que sélo las que tienen un mayor nivel de
prioridad por parte del Product Owner. Esto, sin duda, permite que el proceso
de desarrollo pueda adaptarse a posibles posteriores modificaciones, de forma
que se vuelva mas flexible. El resultado de esta fase es lo que se denomina en
Scrum “Product Backlog” y contiene una lista de todas las historias de usuario
priorizadas. Este enfoque basado en quién, qué y por qué, facilita la tarea de
priorizacion de las historias de usuario, lo que permite realizar la planificacion
inicial del proyecto de forma mas rapida, concreta y efectiva. Como puede
deducirse de lo anteriormente expuesto, la obtencién del Product Backlog se
realiza con la ayuda del cliente y product owner, por lo que puede considerarse
que se realiza en directo y, por lo tanto, las posibles dudas en lo que respecta a

las historias de usuario pueden resolverse en ese mismo instante. Una vez
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identificadas y priorizadas las historias de usuario del Product Backlog, se
realiza la separacion de historias de usuario en cada uno de los sprints. Es decir,
que se distribuyen las historias de usuario a lo largo de los sprints. El objetivo
es mover las historias con mayor prioridad para el Product Owner, directamente
al “Sprint Backlog”. Luego de que las historias de usuarios se encuentran
seleccionadas para el primer sprint, se procede al desglose de cada historia de
usuario en tareas. Las mismas son la suma de todos los esfuerzos necesarios por
parte de cada integrante del equipo (incluyendo disefio, desarrollo, pruebas,
integracion, etc.) para completarla. Estas historias de usuario seleccionadas
para el Sprint Backlog, se congelan de forma que durante dicho periodo no
puedan producirse cambios sobre los aspectos que se encuentran en fase de
desarrollo.

» Ejemplos de historias de usuarios: a continuacion, se presenta un ejemplo de

historia de usuario para responder a comentarios en un blog (ver grafico 15).

Historia: Responder a comentarios

Como: Lector del Blog

Quiero: responder a comentarios de
otros lectores

Para: mantenerme en contacto con
los demas usuarios del blog

Grafico 15, Ejemplo de historia de usuario
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Estimacion de Puntos (Poker Planning)

Esta es una técnica que se utiliza para estimar el esfuerzo de desarrollar cada
una de las historias de usuario de un sprint en particular, abstrayendo al equipo de
pensar en minutos, horas, dias o cualquier unidad de tiempo. Es decir, se intenta utilizar
valores que son abstractos para el equipo inicialmente, pero que con su uso Yy practica
permitiran sincronizar a todo el equipo, no solo a lo que refiere a tiempos, sino también
al conocimiento que implica desarrollar un tipo de actividad. Requiere la participacion
de todas las personas comprometidas en el desarrollo de un producto software. Se
denomina Poker Planning porque requiere el uso de un juego de cartas especial para
realizar esta planificacion. Las cartas se encuentran numeradas con una serie de
Fibonacci desde 0 hasta 100, mas la utilizacion de algunas cartas extras. Las mismas
son: “07, €57, 17,427, “37,¢57, “8”, “13”, <207, “40”, “100”, “?”, “dibujo de una taza
de café”. Las cartas numeradas desde el 0 al 100 son utilizadas en la estimacion de las
historias de usuario, mientras que la carta “?” es utilizada para los momentos en que
todavia existen dudas sobre la historia de usuario que se esta estimando y, por ende, es
necesario que se proveen o se utilicen otros términos para complementar el objetivo de
la historia de usuario. Por Gltimo, la carta “dibujo de taza de café” se utiliza para sugerir
un intervalo durante la estimacion.

La estimacion con Poker Planning involucra el siguiente proceso: (a) se retne
a todo el equipo alrededor de una mesa, preferentemente en una sala de reunién donde
no haya interrupciones y se reparte el juego de cartas numeradas a cada uno de los
integrantes del equipo por igual. Asi, cada uno tiene las cartas desde el 0 al 100, mas
la carta del dibujo del café, mas la carta del simbolo de interrogacion. (b) el Product
Owner lee la primera (y mas prioritaria) historia de usuario a todo el equipo; (c) si
alguien tiene dudas sobre el objetivo o algin punto sobre esa historia de usuario, es

planteada en ese mismo momento. El equipo y el mismo Product Owner ayudaran a
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resolver las dudas. Esto sirve para que, todo el equipo tenga en claro lo que es necesario
desarrollar en esa historia de usuario en particular; (d) cada miembro del equipo
(incluido el duefio de producto), selecciona una carta, la ubica boca abajo en la mesa y
cuando todos los integrantes del equipo ya han seleccionado una carta, todos al mismo
tiempo viran sus cartas boca arriba. (e) una vez todos han mostrado su carta (su
estimacion), hay dos opciones: descartar las estimaciones minimas y méaximas y
quedarse con la estimacién media mas repetida o buscar la unanimidad. Es decir, los
que han diferido de la mayoria explican sus motivos y el resto explican los suyos. El
objetivo es llegar a una estimacién unénime. Este proceso, (f) se repite con cada historia
de usuario presente en el product backlog.

A continuacion, se muestra un juego de cartas utilizado durante el poker

planning (ver gréafico 14).

Grafico 16. Cartas utilizadas en Poker Planning
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Reuniones en Scrum

Como anteriormente se ha descripto, el sprint es el ritmo de los ciclos de Scrum.

Esta delimitado por la reunion de planificacion del sprint y la reunion de retrospectiva.

Entre esta delimitacidn de reuniones, existen otros dos (2) diversos tipos de reuniones

que se realizan en diferentes periodicidades: (a) las llamadas reuniones “‘stand-ups”,

que son reuniones diarias que se realizan durante el desarrollo de todo el sprint y (b)

las reuniones de “revision del sprint”: que, por lo general, se realizan una sola vez por

sprint, casi al final del mismo. De esta forma, en contraposicion con las metodologias
convencionales, el proceso de desarrollo adquiere flexibilidad, agilidad y capacidad
para adaptarse a su entorno.

A continuacién, se describen de manera detallada cada una de las reuniones que

se llevan a cabo usando la metodologia Scrum (Pérez, 2011).

1. Reunion de Planificacion de Sprint: se lleva a cabo al inicio del ciclo Sprint. La
periodicidad de la reunion depende del tiempo en que el Sprint perdure. Como
dijimos anteriormente, cominmente los Sprints son establecidos entre 1 y 4
semanas de duracion. Por lo cual, la reunion de planificacion de Sprint se realizard
al iniciar un nuevo Sprint. Los objetivos de esta reunion son: (a) describir en forma
general el Objetivo del Sprint. Es decir, definir en pocas palabras el trabajo en el
que el equipo se enfocara durante el Sprint; (b) conjuntamente con todo el equipo
completo, preparar el Sprint Backlog, con su descomposicion de tareas y
estimacion de tiempos. La planificacion de las tareas a realizar en la iteracion se
divide en dos partes: (a) primera parte de la reunion, que se realiza en un tiempo
maximo de 4 horas, durante las cuales el cliente presenta al equipo la lista de
requisitos o funcionalidades priorizada del producto o proyecto, define la meta de
la iteracion (de manera que ayude a tomar decisiones durante su ejecucion) y
propone los requisitos mas prioritarios a desarrollar en ella. Seguidamente, el

equipo examina la lista, pregunta al cliente las dudas que le surgen y selecciona los
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requisitos mas prioritarios que se compromete a completar en la iteracion, de
manera que puedan ser entregados si el cliente lo solicita y (b) segunda parte de la
reunion, que se realiza en un tiempo maximo de 4 horas, durante las cuales el
equipo planifica la iteracion, dado que ha adquirido un compromiso, es el
responsable de organizar su trabajo y es quien mejor conoce cémo realizarlo. El
equipo lleva a cabo las siguientes actividades: (a) define las tareas necesarias para
poder completar cada requisito, creando la lista de tareas de la iteracion; (b) realiza
una estimacién conjunta del esfuerzo necesario para realizar cada tarea y (c) se
asignan las tareas que cada miembro del equipo puede realizar.

1. Reunion Stand-up (diaria): es una reunion operativa, informal y agil con el equipo
de desarrollo, de un méximo de quince minutos y generalmente con sus integrantes
de pie. En ella, a cada integrante del equipo se le hacen tres preguntas: (a) ¢Queé
tareas ha hecho desde la ultima reunion? Es decir, tareas realizadas en un dia; (b)
¢Qué tareas va a realizar hoy? (c) ¢(Qué ayuda necesita para poder realizar este
trabajo? Es decir, identificacién de obstaculos o riesgos que impiden o pueden
impedir el normal avance. Como apoyo a la reunién, el equipo cuenta con la lista
de tareas de la iteracién, donde se actualiza el estado y el esfuerzo pendiente para
cada tarea, asi como con el grafico de horas pendientes en la iteracion. Finalmente,
se actualiza el grafico burndown con el trabajo realizado.

2. Reunidn de Revision de Sprint: es la reunién donde el equipo presenta el trabajo
completado (funcionalidad o el médulo listo) al Product Owner. A su vez, se revisa
el trabajo que no fue completado para identificar las causas en la reunién de
Retrospectiva de Sprint. Es comun que la reunion sea liderada por el product Owner
y también, que se utilice este espacio para poder revisar indicadores y métricas de
la evolucion de desarrollo del producto en general a lo largo de los Sprints. Se

asignan 4 horas como maximo para esta reunion.
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3. Reunion de Retrospectiva: esta reunion se lleva a cabo cuando se ha terminado el
sprint en curso y se ha realizado la revision del mismo. Es decir, la reunion sucede
entre cada sprint, para evaluar las acciones pasadas. Es por eso que permite
aprender de los conocimientos y experiencias adquiridas hasta el momento y
mejorar de forma continua el proceso de desarrollo. Se revisaran con el equipo, los
objetivos marcados inicialmente en el Sprint Backlog concluido, se aplicaran los
cambios y ajustes si son necesarios, y se marcaran los aspectos positivos (para
repetirlos) y los aspectos negativos (para evitar que se repitan) del Sprint, que
serviran de retroalimentacién para el siguiente sprint. Los elementos que serviran
de entrada y guiaran la planificacidon de un nuevo sprint seran el Product Backlog,
las capacidades o habilidades del equipo, las condiciones que en ese momento se
den del negocio, el avance tecnolégico que se haya podido producir y el incremento
que se pretenda hacer al producto que se esta desarrollando. Las preguntas que se
hacen durante esta reunién son: (a) ¢qué hicimos bien? (b) ¢cuales cosas hay gque
mejorar? (c) ¢que hicimos mal?

Scrum aboga por la incorporacion del Product Owner como un miembro mas
del equipo de desarrollo. De este modo, no se considera el proceso de definicién de
requisitos como un fin dentro del desarrollo del proyecto, sino que los requisitos

aparecen implicitamente dentro del contenido de las historias de usuario.

Proceso de desarrollo Scrum

La clave de este enfoque es tener equipos conformados por pocas personas,
pasando cortos tiempos desarrollando o construyendo algo pequefio. Esto es lo opuesto
a lo que muchas metodologias tradicionales describen: grupo numeroso, construyendo
algo grande, en grandes intervalos de tiempo. El objetivo principal es proveer algo que

sea inmediatamente valorado por el cliente.
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Segln Peralta (2003), Scrum consta de tres fases: Pregame, Development y

Postgame.

1. Lafase de Pregame incluye dos subfases: (a) Planning: consiste en la definicion del
sistema que sera construido. Para esto se crea la lista Product Backlog a partir del
conocimiento que actualmente se tiene del sistema. En ella se expresan los
requerimientos priorizados y a partir de ella se estima el esfuerzo requerido. La lista
de Product Backlog es actualizada constantemente con items nuevos y mas
detallados; y con cambios en la prioridad de los items. (b) Architecture / High level
Design: el disefio de alto nivel del sistema se planifica a partir de los elementos
existentes en la Product Backlog List. En caso de que el producto a construir sea
una mejora a un sistema ya existente, se identifican los cambios necesarios para
implementar los elementos que aparecen en la lista Product Backlog y el impacto
que pueden tener estos cambios. Se realiza una reunion de Revisién de Disefio, a
los efectos de examinar los objetivos de la implementacion y tomar decisiones a
partir de la revisién. Luego de esto, se preparan planes preliminares sobre el
contenido de cada version de publicacion (cominmente llamada release).

2. La fase de Development (también llamada Game Phase): es la parte agil de Scrum:
En esta fase se espera que ocurran cosas impredecibles. Para evitar el caos, Scrum
define préacticas para observar y controlar las variables técnicas y del entorno. Este
control se realiza durante los sprints. Dentro de variables de entorno encontramos:
tiempo, calidad, requerimientos, recursos, tecnologias y herramientas de
implementacién. En lugar de tenerlas en consideracion al comienzo del desarrollo,
Scrum propone controlarlas constantemente para poder adaptarse a los cambios de
forma flexible.

3. Fase de PostGame: contiene el cierre del release. Para ingresar a esta fase se debe
llegar a un acuerdo respecto a las variables del entorno. Es decir, si las mismas

fueron completadas satisfactoriamente o no. Si estas variables de entorno, fueron
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completadas correctamente, el sistema esté listo para ser liberado (publicado) y es

en esta etapa en la que se realiza integracion, pruebas del sistema y documentacion.

Segln Pérez (2011), en Scrum, un proyecto se ejecuta en bloques temporales
(sprints), en la que cada sprint debe proporcionar un resultado completo, un incremento
del producto que sea susceptible de ser entregado con el minimo esfuerzo, cuando el

cliente lo solicite (ver grafico 16).

SPRINT SPRINT REVIEW &
PLANNING RETROSPECTIVE

Grafico 17. Ciclo de Scrum Simplificado — Sprint

A su vez, a continuacion, se describe el proceso de Scrum de una forma mas
detallada (ver gréfico 17).
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Grafico 18. Ciclo de Scrum Detallado — Sprint

Valores y Principios en Scrum

Los valores y principios que deben seguir todos los integrantes del equipo,

cuando se utiliza la metodologia Scrum son, segin Rodriguez (2008):

1. Compromiso: los miembros del equipo deben estar dispuestos a comprometerse
con el objetivo de cada sprint y del proyecto en general. Scrum proporciona al
equipo toda la autoridad que necesiten para obtener a cambio su compromiso. En
este sentido, el equipo se tiene que comprometer a hacer su trabajo y cada miembro
debe concentrar todos sus esfuerzos y habilidades en cumplir con el trabajo que se

han comprometido a realizar, sin desviarse y realizando todas sus labores con
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esmero. En Scrum se les pide a los participantes que adquieran tres compromisos:
(@) el compromiso de entregar trabajo de calidad (Planificacion del Sprint), (b) el
compromiso de mejorar (Retrospectiva) y (c) el compromiso de ayudar (Scrum
Diario). Estos compromisos son el nucleo de una red de los mismos, que permiten
que Scrum funcione. Cuando los compromisos de unos con otros, el espiritu de
Scrum y el marco son débiles, la entropia, el decaimiento, el cinismo y el
olvido comienzan a aparecer, generando problemas exponenciales y visibles.

2. Franqueza: todos los aspectos del proyecto son visibles para todo el equipo, por lo
que un valor fundamental es también la franqueza. Se pretende que no haya
problemas ocultos, asuntos u obstaculos que puedan poner en peligro el proyecto.

3. Respeto: los miembros del equipo estdn avalados por sus conocimientos y
experiencias. El respeto es un valor fundamental en y con cada uno de ellos.

4. Coraje: cada miembro del equipo tiene que tener el coraje suficiente para
comprometerse, actuar, ser transparente en el desarrollo, respetar y hacer que lo

respeten.
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Scrumban

Scrumban (o Scrum-ban) es una metodologia derivada de los enfoques Scrum
y Kanban (Pérez, 2011). Esta metodologia, por cierto, hibrida, contempla componentes
y conceptos de ambas que se complementan entre si, para lograr una mejor
optimizacion del proceso de desarrollo. El término “Scrumban” fue utilizado por
primera vez por Ladas (2008), en su publicacion “Scrumban-Essays on Kanban System
for Lean Software Development”.

En la actualidad, muchas organizaciones definen a Scrumban como un enfoque
avanzado y orientado a la mejora del proceso de desarrollo, ya que permite adoptar una
combinacidn de reglas que ambas metodologias por separado no permiten. Existen dos
(2) lineas de pensamiento en relacién a Scrumban como enfoque hibrido: (a) se
destacan algunos elementos de Scrum que son aplicados directamente al enfoque de
Kanban, donde el proceso es mayormente inclinado hacia Kanban y (b) algunos
elementos de Kanban que son aplicados al enfoque de Scrum, donde el proceso es
mayormente inclinado hacia Scrum.

Ademas, desde una perspectiva de implementacién, Scrumban permite un

grado de flexibilizacion mayor, para partir desde una base simple y de forma gradual,

Ilegar a una base compleja.

© - mw

Grafico 19. Kanban y Scrum combinados

Este, es un modelo de desarrollo especialmente adecuado para proyectos de

mantenimiento o proyectos en los que las historias de usuarios, varian con frecuencia
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de forma muy dindmica. También, es reconocida por ser un enfoque adecuado para
aquellos proyectos, en los cuales surjan errores de programacion inesperados durante
todo el ciclo de desarrollo del producto. Para todos estos casos, los sprints del enfoque
Scrum independiente no son factibles. Esto es, dado que los errores/impedimentos que
surgiran a lo largo de las actividades, son dificiles de determinar y, por lo tanto, no es
posible estimar el tiempo que conlleva cada historia de usuario (user story). Por lo
expuesto, resulta mas beneficioso adoptar un flujo de trabajo continuo propio del

enfoque Kanban, el cual es adecuado a este tipo de escenarios.

Caracteristicas de Scrum

* Roles: Cliente, equipo (con los diferentes perfiles que se necesiten).
* Reuniones: reunion diaria.

» Herramientas: tablero.

Caracteristicas de Kanban

* Flyjo visual.
* Hacer lo que sea necesario, cuando sea necesario y solo la cantidad necesaria.
« Limitar la cantidad de trabajo (WIP)

* Optimizacion del proceso.

Caracteristicas de Scrumban

Ahmad Khan (2014) define las principales actividades que se realizan en
Scrumban:

1. Visualizar el flujo de trabajo: esta es una de las herramientas mas importantes

tomadas de Kanban y que se aplica a Scrumban, la cual se refiere a literalmente

visualizar cada historia de usuario en cada una de las etapas (o columnas) del flujo
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del proceso. Esto infiere que cada item en el tablero es observado de su comienzo
en el sprint backlog (en un tablero Scrumban, primera columna a la izquierda),
hasta su etapa final “Completado” o “Done” (por lo general, la ultima columna a la
derecha. La visualizacion ayuda al equipo de trabajo, a identificar los cuellos de
botellas en el flujo del proceso. A su vez, esta observacion del tablero completo
ayuda a la sincronizacion del equipo, ya que ayuda a saber en queé esta trabajando
cada integrante.

2. Cola de trabajo: como fue definido anteriormente, una de las caracteristicas de
Scrum, es que las historias de usuario priorizadas y seleccionadas para ser
trabajadas dentro de un sprint en particular, son un compromiso de entrega por parte
del equipo hacia el cliente. Esto quiere decir que una vez que el sprint es iniciado,
no son aceptados cambios en su contenido (es decir, en sus historias de usuario).
En Scrumban, esto no sucede de esta forma, ya que se utilizan las denominadas
colas de trabajo de Kanban, que permiten que los sprints sean alterados cuando sea
requerido, sin producir grandes impactos.

3. Limitar el trabajo en progreso (WIP): otro de los aspectos de Scrumban es el de
aplicar limites al trabajo en los puntos de progreso de todas las etapas, basado en la
capacidad del equipo. De esta forma, al revés de ingresar mas trabajo al flujo del
proceso, el equipo se enfoca en localizar el cuello de botella (o el WIP limitado) en
alguna de las fases, para ayudar a resolverlo y estar en condiciones nuevamente
retomar nuevas actividades.

4. Reglas explicitas: en Scrum, los equipos son auto-organizados, trabajan y se
coordinan a si mismos con reglas implicitas. Sin embargo, en la practica existen
siempre diferencias entre cOmo un equipo debe organizarse y como estan
funcionando en la realidad. Es por eso que en Scrumban, las reglas (o politicas) del
equipo se hacen efectivamente explicitas, para que todos en el equipo estén

facultados para auto-organizarse, con el fin de lograr flujos de trabajos mas
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dinamicos y efectivos. Asi, esto permite que los integrantes del equipo puedan
tomar decisiones rapidas sin poner mucho esfuerzo en el pensamiento, e incluso
reducir la posibilidad de decidir incorrectamente y también, de ceder a las
peticiones especiales bajo estrés. Estas reglas explicitas tratan de hacer frente a
situaciones recurrentes, en las que alguien necesita tomar una decision sobre como

proceder o qué hacer, si surge una situacion de algun tipo en particular.

Reuniones en Scrumban

Las reuniones de Scrum son uno de los elementos que se mantienen sin grandes
cambios en Scrumban. El unico cambio que predomina entre cada enfoque es la
periodicidad en la cual las reuniones son realizadas.

1. Reuniones de Planificacion: a diferencia de Scrum, Scrumban tiene reuniones de
planificacion mas cortas, con el fin de actualizar el backlog cuando sea necesario.
El equipo siempre debe planificar para el periodo méas corto por delante. Tener
reuniones de planificacién mas largas no tiene sentido en el caso de que las
prioridades cambien a menudo. Esto reduce significativamente el tiempo en las que
las reuniones de planificacion se llevan a cabo (Ladas, 2008).

2. Reunion Stand-up (diaria): como en el enfoque Scrum, esta reunion diaria es de
caracter operativa y ayuda a coordinar las actividades diarias y también, a remover
cualquier impedimento que se presente durante el flujo.

3. Reunién de Revision de Sprint: se consideran las mismas caracteristicas que en el
enfoque Scrum, para las estas reuniones de revisiones.

4. Reunion de Retrospectiva: la periodicidad de esta reunion puede diferir en cada
equipo/proyecto a donde se implementa el enfoque Scrumban. Sin embargo, en
Scrumban se hace especial hincapié en los cuellos de botellas presentados durante
el trabajo pasado, de forma de entender las razones de los mismos y poder

anticiparse en futuras reincidencias.
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Dynamic Systems Development Method (DSDM)

El método de desarrollo de sistemas dindamico (DSDM) es una metodologia de
desarrollo de software originalmente basado en la metodologia RAD. DSDM es un
enfoque iterativo e incremental que enfatiza la participacion continua del usuario.

DSDM fue desarrollado en Reino Unido en los afios 90s por el DSDM
Consortium, una asociacion de vendedores y expertos en el campo de la ingenieria
creado con el objetivo de “desarrollar y promover conjuntamente un marco de trabajo
RAD independiente” combinando sus propias experiencias. El DSDM Consortium es
una organizacion sin animo de lucro que tiene la propiedad y se encarga de la
administracion del marco de trabajo DSDM. La primera version se complet6 en enero
de 1995 y se publicé en febrero de 1995.

Su objetivo es entregar sistemas software en tiempo y presupuesto, ajustandose
a los cambios de requisitos durante el proceso de desarrollo. DSDM es uno de los
métodos &giles para el desarrollo de software, y forma parte de la Alianza Agil.

Como extension del desarrollo rapido de aplicaciones, DSDM se centra en
proyectos de sistemas de informacion que se caracterizan por planificaciones y
presupuestos estrictos.

DSDM trata las caracteristicas mas comunes de los proyectos de sistemas de
informacidn, incluyendo presupuestos sobrepasados, plazos de entrega desaparecidos

y falta de participacion del usuario y compromiso de la alta gerencia.

Fases de DSDM

DSDM consiste en tres fases:
1. Fase pre-proyecto: Se define el alcance global, quiénes son los departamentos y
personas implicadas, los compromisos de las distintas partes y quién o quienes

financiaran el proyecto.
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2. Fase de ciclo de vida del proyecto: La fase de ciclo de vida del proyecto esta
subdividida en 5 etapas:

a. Estudio de la viabilidad (Feasability study): se estudia la adecuacion de
DSDM al proyecto y se identifican los riesgos del mismo. En esta fase se
realiza un informe de viabilidad, un prototipo de viabilidad y un plan
general del proyecto (plan de desarrollo + registro de riesgos);

b. Estudio del negocio (Business study): si DSDM se ha considerado adecuado
para el proyecto, el siguiente paso consiste en realizar un anlisis mas en
profundidad del proceso o procesos de negocio que se van a informatizar.
La participacion e implicacion del usuario resulta fundamental en esta fase,
si en la misma no se consigue, habria que replantear la realizacion del
proyecto siguiendo DSDM o con cualquier otra metodologia. En esta fase,
se obtiene un modelo de procesos identificando los usuarios clave en cada
uno de ellos, un catalogo de requisitos priorizado (algo importante para una
metodologia iterativa e incremental), la arquitectura del sistema y el plan de
prototipado;

c. Iteracion del modelo funcional (Functional Model Iteration): se divide en 4
fases: Identificacion del prototipo funcional, donde se definen las
funcionalidades que cubrira el prototipo y se elabora un modelo funcional
del mismo. Definicion del calendario, basado en el plan de trabajo para la
realizacion de este modelado funcional. Obtencion del prototipo funcional
y revision del prototipo funcional, donde se determina el grado de
aceptacion del prototipo desarrollado, mediante pruebas realizadas por el
usuario y/o la revision de documentacién. Para este ultimo, es sumamente
importante la obtencion del feedback del usuario para que las
especificaciones del producto a obtener con esta iteracion, se acerquen lo

maximo posible a las necesidades del usuario;
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d. lIteracion del disefio y de la construccion (Design and Build Iteration). Se
divide en 4 fases: Identificacion del prototipo de disefio, donde se
determinan los requisitos funcionales y no funcionalidades que cubrira el
prototipo. Definicion del calendario, basado en el plan de trabajo para la
construccion de este prototipo. Construccion del prototipo de disefio, donde
efectivamente se construye un producto utilizable para los usuarios.
Tratandose, por tanto, de un producto finalista en el sentido de que, ya es
posible su usabilidad para realizar el trabajo cotidiano sobre las
funcionalidades implementadas. Y, por altimo, la revisién del prototipo de
disefio.

e. Implementacion (Implementation). Se divide en 4 fases: Aprobacion del
usuario: el usuario realiza la aprobacion del producto a entregar. Formacion,
donde se forma a los usuarios finales de la aplicacion. Implementacion: se
realiza la instalacion del producto en las instalaciones del cliente. Revisién
de negocio, donde se revisa la adecuacion del sistema a las necesidades del
negocio y a los objetivos iniciales que se habian establecido para el mismo.
En funcion de lo que se decida en esta ultima fase, se continuara a la fase
de Post-proyecto, 0 a una de las fases anteriores del ciclo de vida. Si falta o
se detecta algun nuevo aspecto funcional relevante, es necesario volver a la
fase de Estudio del Negocio. Sin embargo, si no es relevante, se vuelve a la
fase de Iteracion del modelo funcional y si, falta o se detecta algin nuevo
aspecto técnico, se vuelve a la fase de Iteracion del disefio y la construccion.

3. Fase post-proyecto: Tiene como objetivo la continuidad del sistema en el sentido
de que siga siendo util a las necesidades de los usuarios, comprende el
mantenimiento directo del sistema que se construye.

En algunas circunstancias, hay posibilidades de integrar practicas de otras

metodologias y modelos, tales como RUP, XP y PRINCE2 como complemento a
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DSDM. Otro método agil que tiene alguna similitud en el proceso y concepto de
DSDM, es Scrum.

El enfoque DSDM

En DSDM hay nueve procesos subyacentes que consisten en cuatro
fundamentos y cinco puntos de partida.

- La participacion del usuario es la clave principal para llevar a cabo un proyecto
eficiente y efectivo, donde ambos, usuarios y desarrolladores compartan un sitio de
trabajo, de tal forma que las decisiones se puedan hacer de la forma mas exacta.

- Se le deben otorgar poderes al equipo del proyecto para tomar decisiones que
son importantes para el progreso del proyecto, sin tener que esperar a aprobaciones de
mas alto nivel.

- Poner foco en la entrega frecuente de productos, con el supuesto de que
entregar algo suficientemente bueno pronto es siempre mejor que entregar todo
perfecto al final. Entregando el producto con frecuencia desde una etapa temprana del
proyecto, el producto se puede probar y revisar, y el registro de pruebas y el documento
de revision se pueden tener en cuenta en la siguiente iteracion o fase.

- El principal criterio de aceptacion de un entregable es que entregue un sistema
que trate las necesidades del negocio actuales. Entregar un sistema perfecto que trate
todas las necesidades del negocio posibles, es menos importante que centrarse en las
funcionalidades criticas.

- El desarrollo es iterativo e incremental y conducido por la retroalimentacion
del usuario para converger en una solucion de negocio efectiva.

- Todos los cambios durante el desarrollo son reversibles.

- Se debe crear una linea base del alcance y los requisitos a alto nivel, antes de
que el proyecto empiece.

- Las pruebas se llevan a cabo a lo largo de todo el ciclo de vida del proyecto.
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- La comunicacion y la cooperacion entre todas las personas involucradas en el
negocio son necesarias para ser eficientes y efectivos.

Supuestos adicionales:

- Ningln sistema es construido perfectamente al primer intento. En pocas
palabras, el 80% de los beneficios del negocio vienen de un 20% de los requisitos del
disefio. Por lo tanto, DSDM empieza implementando este 20% critico primero; esto
puede producir un sistema que proporcione funcionalidad suficiente para satisfacer al
usuario final y el 80% restante se puede afiadir posteriormente en siguientes iteraciones.
Esto mitiga el riesgo del proyecto de salirse de los plazos o el presupuesto.

- La entrega de los proyectos debe ser en tiempo, en presupuesto y con buena
calidad.

- Cada paso del desarrollo s6lo necesita completarse hasta que empiece el
siguiente paso. Esto permite que la nueva iteracion del proyecto comience sin un retraso
innecesario. Los cambios en el disefio pueden coincidir con los cambios en la demanda
de los usuarios finales, ya que cada iteracion del sistema es incremental.

- Se incorporan técnicas de gestion de proyectos y desarrollo.

- DSDM se puede aplicar en proyectos nuevos o para ampliar sistemas actuales.

- La evaluacion de riesgos debe centrarse en la funcionalidad del negocio que
se va a entregar, no en el proceso de desarrollo o sus artefactos (tales como documentos
de requisitos o disefio).

- La gestion premia la entrega de productos, mas que la complecién de tareas.

- La estimacion debe basarse en la funcionalidad del negocio, en vez de las

lineas de cddigo.

Factores de éxito criticos de DSDM

Se han identificado una serie de factores que tienen gran importancia para

asegurar proyectos con éxito. Estos son:
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- La aceptacion de DSDM por parte de la gerencia y otros empleados. Esto
asegura que los diferentes actores del proyecto estan motivados desde el principio y
que permanece a lo largo del proyecto.

- El compromiso de la gestion de asegurar la participacién de usuario final. En
otras palabras, el enfoque de prototipos requiere una participacion fuerte y dedicada
del usuario final para probar y juzgar los prototipos funcionales.

- El equipo tiene que estar formado por miembros habilidosos, conformando
una cohesion estable. Un tema importante es el otorgamiento de poderes al equipo del
proyecto. Esto quiere decir que el equipo tiene que poseer el poder y posibilidad de
tomar decisiones importantes relacionadas con el proyecto, sin tener que escribir
propuestas formales a la alta gerencia, lo que puede llevar mucho tiempo. Para que el
equipo del proyecto pueda ejecutar un proyecto con éxito, necesitan también la
tecnologia correcta para llevar a cabo el proyecto. Esto implica un entorno de

desarrollo, herramientas de gestion de proyectos, etc.

A continuacion, se visualiza el ciclo de vida de DSDM (ver gréfico 19).
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Crystal Clear

Crystal Clear fue propulsada por Alistair Cockburn, uno de los padres del
Manifiesto Agil, que consideraba que la metodologia debe adaptarse a las personas que
componen el equipo, utilizando politicas diferentes para equipos diferentes. Estas
politicas dependeran del tamafio del equipo, estableciéndose una clasificacion por
colores: Crystal Clear (3 a 8 miembros), Crystal Yellow (10 a 20 miembros), Crystal
Orange (25 a 50 miembros), Crystal Red (50 a 100 miembros) y Crystal Blue (para mas
de 100 miembros). (Rodriguez, 2008).

Crystal Clear estd dirigida a la comunicacién de equipos pequefios que
desarrollan Software cuya criticidad no es elevada. Tiene asociadas siete propiedades

que se describen a continuacion:
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1. Entrega frecuente: consiste en entregar incrementos de software a los clientes con
frecuencia, no solamente en compilar el cddigo. La frecuencia dependera del tipo
de proyecto. La misma puede ser diaria, semanal o mensual.

2. Comunicacion osmatica: el término osmatica se refiere a la informacion que fluye
de forma dindmica en un entorno compartido por los miembros del equipo. Por lo
general es necesario que todos los integrantes se encuentren en el mismo cuarto de
forma que la comunicacion se produzca practicamente por 6smosis.

3. Mejora reflexiva: se refiere a disponer de un pequefio tiempo (unas pocas horas
cada o una vez al mes), para pensar bien qué se esta haciendo, comparar notas,
reflexionar, discutir.

4. Seguridad personal: dialogar con los compafieros cuando algo molesta dentro del
grupo, de forma de incentivar una cohesion grupal y trabajo en equipo.

5. Foco: entender las actividades que se esta realizando y tener la tranquilidad vy el
tiempo para hacerlo.

6. Facil acceso a usuarios expertos: disponer de una comunicacion directa con
expertos desarrolladores, de forma de que puedan ayudar con consultas y o dudas
que puedan generar desvios o impedimentos.

Estrategias que se aplican en Cristal Clear

Crystal Clear no requiere ninguna estrategia o técnica, pero siempre es Util tener
unas cuantas a mano para empezar. Las estrategias comunes a otras Metodologias
Agiles, son:

1. Exploracion de 360°: verificar tomando una muestra de valores del negocio, los
requerimientos, el modelo de dominio, la tecnologia, el plan del proyecto y el
proceso.

2. Victoria temprana: es preferible buscar pequefios triunfos iniciales que aspirar a

una gran victoria tardia.
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3. Esqueleto ambulante: hace mencion a transaccion que deben ser simple pero
completas.

4. Re-arquitectura incremental: se ha demostrado que no es conveniente interrumpir
el desarrollo para corregir la arquitectura. Es por eso que se recomienda, en lo
posible a que la arquitectura evolucione en etapas, manteniendo el sistema en
ejecucion mientras se la modifica gradualmente.

5. Radiadores de informacién: se refiere a dejar la informacion del proyecto en algin
lugar visible, donde todo el equipo pueda observar. Tiene que ser comprensible
para el observador casual, entendida de un vistazo y renovada periédicamente en

funcién de cualquier cambio que se realice en el proyecto.

Agile Unified Process (AUP)

El proceso unificado agil (AUP) es una version simplificada de RUP
desarrollada por Scott Ambler, entre 2002 y 2006. Describe un enfoque simple, fécil
de entender, del desarrollo de software de aplicacién de negocios usando técnicas y
conceptos agiles. AUP aplica técnicas agiles, incluyendo desarrollo orientado a
pruebas, modelado agil, gestion de cambios agil y refactorizacion de bases de datos

para mejorar la productividad. (Patifio, 2013).

Fases de AUP

En Patifio (2013) se sefiala que la metodologia AUP, al igual que RUP, tiene

cuatro fases consecutivas:
1. Inicio: el objetivo es obtener una comprensién comun entre el cliente y el equipo
de desarrollo sobre alcance del nuevo sistema y definir una o varias arquitecturas

candidatas para el mismo.

Javier E. Salvay - 30.540.046 - Instituto Universitario Aeronautico Pégina 110 de 273



Kanban y Scrumban orientados a Proyectos de Tecnologia de la Informacion

2. Elaboracion: el equipo de desarrollo debe profundizar la comprension de los
requisitos del sistema y probar la arquitectura del mismo.

3. Construccidn: construir software operativo de forma incremental, que cumpla con
las necesidades de prioridad més altas de las personas involucradas en el negocio y
también, que éste sea validado en el ambiente de desarrollo.

4. Transicion: el objetivo es validar y desplegar el sistema en el entorno de

produccién.

Disciplinas de AUP

La metodologia AUP segun Patifio (2013) tiene siete disciplinas, de las cuales,
las primeras cuatro son orientadas al desarrollo y las restantes se ejecutan en paralelo
con éstas. A continuacion, se definen:

1. Modelado: esta disciplina tiene como objetivo entender el negocio de la
organizacion, tratar el dominio del problema e identificar una solucién viable para
este ultimo.

2. Implementacién: en esta disciplina se transforma el modelo en cédigo ejecutable y
se realiza un nivel basico de pruebas, en particular pruebas unitarias.

3. Pruebas: el objetivo de esta disciplina es realizar una evaluacion objetiva para
asegurar calidad. Esto incluye encontrar defectos, validar que el sistema funciona
como es esperado y verificar que se cumplen los requisitos.

4. Despliegue: consiste en planificar el despliegue del sistema y ejecutar el plan para
que el sistema este a disposicién de los usuarios finales.

5. Gestion de configuracion: consiste en la gestion de acceso a los artefactos del
proyecto. Esto no solo incluye el seguimiento de las versiones de los artefactos,
sino también controlar y gestionar los cambios en ellos.

6. Gestion de proyecto: consiste en la direccion de las actividades que tienen lugar

dentro del proyecto. Esto incluye gestionar riesgos, dirigir a las personas y
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coordinar a las personas y sistemas fuera del alcance del proyecto, para asegurar
que se entrega a tiempo y dentro del presupuesto.

7. Entorno: esta disciplina proporciona soporte al resto del esfuerzo, asegurando que
el proceso, la orientacion (estandares y guias) y las herramientas adecuadas
(software y hardware), estan disponibles para el equipo cuando sean necesarias.

Filosofias de AUP

AUP se basa en los siguientes seis principios:

1. Los integrantes del equipo saben lo que estdn haciendo. La gente no va a leer
documentacidn del proceso detallada, pero quieren algo de orientacion a alto nivel
y/o formacion de vez en cuando. El producto AUP proporciona enlaces a muchos
de los detalles, pero no fuerza a dichos integrantes a leer documentacion del
proceso.

2. Simplicidad. Todo esta descrito de forma concisa.

3. Agilidad. AUP se ajusta a los valores y principios de desarrollo de software agil y
a la Alianza Agil.

4. Foco en las actividades de alto valor. El foco esta en las actividades que realmente
cuentan, no en todas las posibles situaciones o escenarios que pudieran pasar en un
proyecto.

5. Independencia de herramientas. Se puede utilizar cualquier conjunto de
herramientas. La recomendacion es que se usen las herramientas que mejor se
adapten al trabajo, que son con frecuencia herramientas simples.

6. Es necesario adaptar AUP para cumplir con las necesidades propias, de forma tal

que se deben seguir los principios que mejor se adapten a cada equipo y proyecto.

A continuacion, se muestra como varia el esfuerzo asociado a las disciplinas

segun la fase en la que se encuentre el proyecto
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Modelos Practicos para Metodologias Agiles

Son varias las practicas que se utilizan en el desarrollo &gil. Aunque algunas de
ellas se consideran metodologias en si mismas, son simplemente practicas usadas en
diferentes metodologias.

A continuacion, se describen algunas de las mas extendidas: (a) el desarrollo
orientado a pruebas (TDD por sus siglas en inglés Test Driven Development), (b)

integracién continua y (c) programacion por pares.
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Test Driven Development (TDD)

El desarrollo orientado a pruebas (TDD por sus siglas en inglés Test Driven
Development), es un método de disefio de software que estd relacionado con los
primeros conceptos de pruebas de programacion de Extreme Programming, en 1999,
pero mas recientemente se esta creando un interés general mayor en si mismo. Este es
una técnica de desarrollo de software que usa iteraciones de desarrollo cortas basadas
en casos de prueba escritos previamente, que definen las mejoras deseadas o nuevas
funcionalidades. Un concepto clave de este modelo es que las pruebas se escriben antes
de que se escriba el codigo, para que éste cumpla con las pruebas. Cada iteracion
produce una porcién de codigo necesario para pasar la prueba de la iteracion.
Finalmente, el programador o el equipo, refactoriza el codigo para acomodar y afinar
los cambios.

Este modelo supone que los desarrolladores crean sus propias pruebas unitarias
automatizadas para definir los requisitos del cddigo, antes de escribir el cddigo en si
mismo. Dichas pruebas contienen afirmaciones que son verdaderas o falsas y tienen
como objetivo modelar al cddigo de forma tal, que el cddigo sea claro y funcione segun
lo esperado. Para realizar esta labor, los desarrolladores utilizan herramientas que
asisten durante la creacion y ejecucion automaticamente de los conjuntos de casos de
pruebas.

Una ventaja de esta forma de programacion es evitar escribir codigo
innecesario. Se intenta escribir el minimo cddigo posible y al escribir las pruebas antes
que el codigo, conlleva a dos beneficios principales: (a) ayuda a asegurar que la
aplicacion se escribe para poder ser probada, ya que los desarrolladores deben
considerar como probar la aplicacion desde el principio, en vez de preocuparse por ello
luego y (b) asegura que se escriben pruebas para cada caracteristica.

El ciclo de las pruebas seglin Beck (2002) consta de cinco pasos:
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1. Afadir una prueba: en el desarrollo orientado a pruebas, cada nueva caracteristica
empieza con la escritura de una prueba. Esta prueba debera fallar inevitablemente
porque se escribe antes de que se haya implementado la caracteristica. Para escribir
una prueba, el desarrollador debe entender claramente la especificacion y los
requisitos de la caracteristica. EI desarrollador puede llevar a cabo esto a través de
casos de uso e historias de usuario que cubran los requisitos y las condiciones de
excepcion. No hace falta que sea una nueva funcionalidad, puede implicar también
una variacion o modificacion de una prueba existente.

2. Ejecutar las pruebas y comprobar que la ultima que se ha afiadido falla: esto valida
que las pruebas estan funcionando correctamente y que las nuevas pruebas no pasan
erroneamente, sin la necesidad de codigo nuevo.

3. Escribir una porcion de codigo, realizar cambios en la implementacion: el siguiente
paso es escribir una porcion de codigo que haga que se puedan pasar las pruebas.
El codigo escrito en esta etapa no sera perfecto y puede, por ejemplo, pasar la
prueba de una forma poco elegante. Esto es aceptable porque en pasos sucesivos se
mejorard y perfeccionara. Es importante resaltar que el codigo escrito solo se disefia
para pasar la prueba; no se deberia predecir mas funcionalidad.

4. Ejecutar las pruebas automatizadas y ver que tienen éxito: si todas las pruebas ahora
pasan, el programador puede estar seguro de que el cddigo cumple todos los
requisitos probados. Este es un buen punto para empezar el paso final del ciclo.

5. Refactorizar el cdigo para mejorar su disefio: en este punto, se puede limpiar el
codigo si es necesario. Volviendo a ejecutar las pruebas, el desarrollador puede
estar seguro de que la refactorizacion no ha dafiado ninguna funcionalidad
existente.

Este ciclo se repite con cada una de las nuevas pruebas.

Javier E. Salvay - 30.540.046 - Instituto Universitario Aeronautico Pégina 115 de 273



Kanban y Scrumban orientados a Proyectos de Tecnologia de la Informacion

Ventajas y desventajas del TDD

Entre las ventajas que se desprenden del uso de esta practica, se encuentran las

siguientes:

1. Al escribir primero los casos de prueba, se definen de manera formal los requisitos
que se espera que cumpla la aplicacién. Los casos de prueba sirven como
documentacion del sistema.

2. Al escribir una prueba unitaria, se piensa en la forma correcta de utilizar un modulo
que adn no existe.

3. Las pruebas permiten perder el miedo a realizar modificaciones en el codigo, ya
que, tras realizar modificaciones se volveran a ejecutar los casos de pruebas para
comprobar si se ha cometido algun error.

Entre las desventajas del TDD se describen:

- TDD es dificil de usar en situaciones donde hacen falta todas las pruebas
funcionales para determinar éxito o fracaso. Ejemplos de esto son interfaces
de usuario, programas que trabajan con bases de datos, y algunos que
dependen de configuraciones de red especificas.

- El soporte de la gestidn es esencial. Sin la creencia de toda la organizacion,
de que TDD va a mejorar el producto, la gestion sentira que se pierde tiempo
escribiendo pruebas. Esto es porque histéricamente, las pruebas siempre se
han visto en un nivel o posicion mas baja que los desarrolladores o

arguitectos.

Integracion Continua

La integracion continua es un conjunto de practicas de ingenieria de sistemas y

de software que aumentan la velocidad de entrega de software, disminuyendo los
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tiempos de integracion (entendiendo por integracion, la compilacion y ejecucion de
pruebas en todo un proyecto).

La integracion continua es un proceso que permite comprobar continuamente
que todos los cambios que lleva cada uno de los desarrolladores, no producen
problemas de integracion con el cddigo del resto del equipo. Los entornos de
integracion continua construyen el software desde el repositorio de fuentes y lo
despliegan en un entorno de integracion sobre el cual, se realizan las diversas pruebas
necesarias. El concepto de integracion continua hacer referencia a que la integracion
del codigo se debe realizar de forma incremental y continua.

Cuando se necesita realizar un cambio en el cddigo, el desarrollador selecciona
el cédigo actual que se encuentra en el repositorio y realiza una copia para su entorno
de trabajo, de forma de poder realizar el cambio necesario. Es comin que durante el
tiempo que este desarrollador se encuentre trabajando sobre esa copia de cddigo, otros
desarrolladores (miembros del equipo), realicen actualizaciones al codigo que se
encuentra en el repositorio. Esto genera que al momento de que el desarrollador, quiera
subir su codigo modificado, deberd primero actualizarlo, para reflejar los cambios que
se han producido en el repositorio desde que tomd su copia. Cuantos méas cambios haya
en el repositorio, mas trabajo debe hacer el desarrollador antes de subir sus propios
cambios. Teniendo en cuenta que esta situacion puede suceder en diversos casos, el
repositorio puede convertirse en un repositorio muy diferente al de la linea base del
desarrollador. Estos casos son llamados “infierno de integracion”, donde el tiempo que
usan para integrar es mayor al tiempo que ha llevado realizar los cambios originales.
En el peor de los casos, los cambios puede que sean descartados por el desarrollador y
el trabajo se debera realizar nuevamente.

La integracion continua en si misma, hace referencia a la practica de la
integracion frecuente del codigo. Si bien el término frecuente es abierto a

interpretacion, con frecuencia se interpreta como “muchas veces al dia”.
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Algunas practicas importantes para la integracion son:

1. Mantener un repositorio de codigo: esta practica recomienda el uso de un sistema
de control de revisiones de codigo fuente del proyecto. Todos los artefactos que
son necesarios para construir el proyecto se colocan en el repositorio. A su vez,
existe la premisa de que: el sistema debe ser construido a partir de un check-out
nuevo y no debe requerir dependencias adicionales.

2. Automatizar la construccion: el sistema debe ser construible usando un comando
unico. La automatizacion de la construccion deberia incluir la integracion, que con
frecuencia incluye el despliegue en un entorno similar al de produccion. En muchos
casos, el script de construccion no solo compila binarios, sino que también genera
documentacidn, paginas web, estadisticas y distribucion.

3. Hacer las pruebas propias de la construccidn: este punto refiere exclusivamente al
desarrollo orientado a pruebas, que fue descripto en el modelo anterior (TDD).

4. Una vez que el cddigo esta construido, se deben pasar todas las pruebas para
confirmar que se comporta como el desarrollador esperaba que lo hiciera.

5. Mantener la construccion rapida: la construccion del cddigo debe suceder de forma
rapida y dinamica, de tal manera que, si hay un problema con la integracion, éste
sea identificado rapidamente.

6. Probar en un clon del entorno de produccion: es importante disponer de un
ambiente para pruebas igual al ambiente productivo. De esta forma, se puede evitar
conducir a fallas cuando se despliegan en el entorno de produccion.

7. Hacer facil conseguir los ultimos entregables: mantener disponibles las
construcciones para las personas involucradas en el negocio y los técnicos de
pruebas, puede reducir la cantidad de re-trabajo necesaria cuando se reconstruye
una caracteristica que no cumplia los requisitos. Adicionalmente, las pruebas

tempranas reducen las opciones de que los defectos sobrevivan hasta el despliegue.
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Encontrar incidencias también de forma temprana, en algunos casos, reduce la
cantidad de trabajo necesario para resolverlas.

8. Todos los integrantes del equipo pueden ver los resultados de la ultima
construccion.

9. Despliegue automatico.

Ventajas y desventajas de la integracion continua

La integracion continua tiene muchas ventajas, entre ellas:

1. Reduccién del tiempo de integracion: los problemas de integracién se detectan y
arreglan continuamente. Si la integracion se realiza de manera constante, no
deberian existir grandes problemas al momento del ultimo dia antes de la fecha de
liberacion o release.

2. Cuando las pruebas unitarias fallan, o se descubre un defecto, los desarrolladores

pueden revertir el cddigo base a un estado libre de defectos, sin necesidad de

depurar codigo.

Avisos tempranos de c6digo no operativo/incompatible.

Avisos tempranos de cambios conflictivos.

Pruebas unitarias inmediatas de todos los cambios.

o 0 > w

Disponibilidad constante de una construccion actual para propdsitos de pruebas,
demo o liberacion.

7. El impacto inmediato de subir cédigo incompleto o no operativo actia como
incentivo para los desarrolladores, para aprender a trabajar de forma mas

incremental con ciclos de retroalimentacion mas cortos.
Las desventajas que se pueden observar con el uso de esta practica son las

siguientes: (a) sobrecarga por el mantenimiento del sistema, (b) necesidad potencial de

un servidor dedicado a la construccion del software y (c) el impacto inmediato al subir
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cddigo erréneo provoca que los desarrolladores no hagan tantos commits como seria

conveniente como copia de seguridad.

Programacion por pares (Pair Programming)

La programacion por pares es una de las practicas més utilizadas en
metodologias agiles, sobre todo en sistemas de alta complejidad que establece que la
produccidén de codigo se realice con trabajo en parejas de programadores.

La utilizacion de Pair Programming en un proyecto, no implica que todas las
lineas de cddigo sean escritas por una pareja, ya que mientras una persona esta
escribiendo el codigo, la otra puede estar verificando errores, pensando en alternativas
mejores, identificando casos de prueba, pensando en aspectos de disefio, etc. El
objetivo principal de esta técnica es disminuir la tasa de errores, mejorar el disefio y
aspectos como la satisfaccion de los programadores. (Rodriguez, 2008).

La persona que teclea es el denominado “driver” (conductor-controlador). La
persona que revisa el codigo recibe el nombre de “observer” o “navigator”. Los dos
programadores cambian los roles con frecuencia (posiblemente cada 30 minutos).
(INTECO, 2009).

Mientras revisa, el observador también considera la direccion del trabajo,
generando ideas para mejoras y problemas futuros posibles a arreglar. Esto libera al
driver para centrar toda su atencidn en los aspectos “tacticos” de completar su tarea

actual, usando al observador como una red y guia segura.

Ventajas de la programacion por pares

Entre las ventajas que puede ofrecer una practica como la programacion por

pares segun INTECO (2009) encontramos:
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1. Calidad de disefio: las parejas tipicamente consideran mas alternativas de disefio
que los programadores que trabajan solos, y llegan a disefios mas simples, mas
faciles de mantener. Asi también, encuentran defectos de disefio muy pronto, por
ello se obtienen programas mas cortos, con mejores disefios y se disminuye la
cantidad de errores de logica.

2. Disminucién del costo del desarrollo: siendo los defectos una parte particularmente
costosa del desarrollo de software, especialmente si se encuentran tarde, la gran
reduccion en la tasa de defectos debido a la programacion por pares puede reducir
significativamente los costos del desarrollo de software.

3. Aprendizaje y formacion: el conocimiento se transfiere facilmente entre
programadores: comparten conocimiento del sistema, y aprenden técnicas de
programacion unos de otros a medida que trabajan.

4. Superar problemas dificiles: los pares a menudo encuentran que problemas
“imposibles” se convierten en mas sencillos o incluso mas rapidos, o al menos
posibles de resolver cuando trabajan juntos.

5. Moral mejorada: los programadores informan que obtienen una mayor alegria en
su trabajo y mayor confianza en que su cédigo se encuentre correcto.

6. Disminucién del riesgo de gestion: ya que el conocimiento del sistema se comparte
entre varios programadores, hay menos riesgos que gestionar si un programador
abandona el equipo.

7. Incremento de la disciplina y mejor gestion del tiempo: es menos probable que los
programadores pierdan tiempo navegando en la web o en mails personales cuando
trabajan con un compafiero.

8. Flujo elastico: la programacion por pares conduce a un diferente tipo de flujo que
la programacion individual. Es més rapido y mas fuerte o elastico a las
interrupciones, ya que cuando uno trata la interrupcion el otro puede seguir

trabajando.
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9. Menos interrupciones: la gente es mas reacia a interrumpir a una pareja que a una
persona que trabaja sola.

10. Menos puestos de trabajo requeridos.

Desventajas de la programacién por pares

Las principales desventajas de la programacion por pares se listan a
continuacion:

1. Preferencia de trabajo: muchos ingenieros prefieren trabajar solos.

2. Intimidacién: un desarrollador con menos experiencia puede sentirse intimidado
cuando su compariero sea un desarrollador con mas experiencia y como resultado
puede que participe menos.

3. Costo de tutoria: los desarrolladores con experiencia pueden encontrar tedioso
ensefiar a un desarrollador con menos experiencia. Desarrolladores con experiencia
que trabajen solos pueden ser capaces de producir cddigo limpio y exacto desde el
principio, y los beneficios de los pares pueden no valer el costo que supone un
desarrollador adicional en algunas situaciones. Esto puede aplicar especialmente
cuando se producen las partes mas triviales del sistema.

4. Egosy conflictos potenciales: conflictos personales que pueden resultar en que uno
0 los dos desarrolladores se sientan incomodos. Las diferencias en el estilo de
codificacion pueden llevar a conflicto.

5. Habitos personales molestos: las personas se pueden sentir molestas por otros
miembros del equipo debido a objeciones con algunos de sus habitos.

6. Costo: ya que hay dos personas a las que pagar, el beneficio de la programacion

por pares no empieza hasta que la eficiencia es por lo menos, el doble.
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Ventajas y Desventajas de Metodologias Agiles

Rodriguez (2008), sefiala que las ventajas principales de las metodologias agiles
son las siguientes:

1. Capacidad de respuesta a cambios a lo largo del desarrollo, ya que no los perciben
como un obstaculo sino como una oportunidad para mejorar el sistema e
incrementar la satisfaccion del cliente, considerando la gestién de cambios como
un aspecto caracteristico del propio proceso de desarrollo software.

2. Entrega continday en plazos breves de software funcional, lo que permite al cliente
verificar in situ el desarrollo del proyecto, ir conociendo la funcionalidad del
producto progresivamente y comprobando si satisface sus necesidades, mejorando
de esta forma su satisfaccion. Ademas, el desarrollo en ciclos de corta duracion
favorece a que los riesgos y dificultades se repartan a lo largo del desarrollo del
producto, principalmente al comienzo del mismo y permite ir aprendiendo de estos
riesgos y dificultades.

3. Trabajo conjunto entre el cliente y el equipo de desarrollo con una comunicacion
directa que pretende mitigar malentendidos, que constituyen una de las principales
fuentes de errores en productos de software, y exceso de documentacion
improductiva.

4. Importancia de la simplicidad, eliminando el trabajo innecesario que no aporta
valor al negocio.

5. Atencion continua a la excelencia técnica y al buen disefio, para mantener una alta
calidad de los productos.

6. Mejora continua de los procesos y el equipo de desarrollo, entendiendo que el éxito,
depende de tres factores: éxito técnico, éxito personal y éxito organizacional. (ver

gréfico 21).
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Exito
Organizacional

Exito
Técnico

Grafico 22. Factores de Exito

Por otro lado, algunas de las desventajas de las metodologias agiles se describen

a continuacion:
1. Falta de documentacion del disefio: si bien Agile define un conjunto minimo de
documentacidn necesaria. Algunos equipos que ya han trabajado con metodologias
y procesos de desarrollos menos flexibles y méas ortodoxos, pueden entender que
Agile no dispone de la documentacién minima necesaria y que es el cédigo (junto
con sus comentarios), lo que se denota como documentacién formal del proyecto.
2. Problemas derivados de la comunicacion oral: una de las caracteristicas muy
denotadas de las metodologias agiles (en especial en el modelo Scrum), es su
ventaja comunicacional que ayuda a crear un ambiente dindmico entre los
integrantes del grupo de trabajo. La mayoria de la comunicacion se realiza de forma
oral (reuniones) y eso contribuye a agilizar el proceso de desarrollo de manera
significativa. Sin embargo, esta ventaja puede convertirse rapidamente en una
desventaja, si los integrantes del equipo no se conocen lo suficiente, ya que se
pueden generar ambigiliedades que impidan que este ambiente dindmico se

desarrolle y en el peor de los casos, que cree problemas en el codigo desarrollado.
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3. Fuerte dependencia de las personas: como se describe en el punto anterior, al tener
una fuerte dependencia en el factor humano, esto puede conllevar a otros problemas
relacionados.

4. Falta de reusabilidad derivada de la falta de documentacién: al no requerir de
documentacion sobre cada detalle del proyecto y al depender del factor humano,
esto puede causar que la reusabilidad de componentes no sea la esperada.

5. Problemas derivados del fracaso de los proyectos agiles: si un proyecto agil fracasa,
no existe (0 muy poca) documentacion detallada en los cuales se detalle lo
sucedido; lo mismo ocurre con el disefio. La comprension del sistema se queda en

las mentes de los desarrolladores.
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Comparacion de Metodologias Agiles versus Metodologias Tradicionales

A continuacion, se muestra una comparacion entre las Metodologias Agiles y

las Metodologias tradicionales (ver cuadro 4).

Cuadro 4. Comparacion de Metodologias Agiles y Metodologias Tradicionales

Metodologias Agiles

Metodologias Tradicionales

Basadas en heuristicas provenientes de
practicas de produccion de codigo.

Especialmente preparados para cambios
durante el proyecto.

Impuestas internamente (por el equipo).

Proceso menos controlado, con pocos
principios.

No existe contrato tradicional o al menos
es bastante flexible.

El cliente es parte del equipo de desarrollo.

Grupos pequefios (<10 integrantes) Yy
trabajando en el mismo sitio.

Pocos artefactos.
Pocos roles.

Menos énfasis en la arquitectura del
software.

Basadas en normas provenientes de
estandares seguidos por el entorno de
desarrollo.

Cierta resistencia a los cambios.

Impuestas externamente.

Proceso mucho mas controlado, con
numerosas politicas/normas.

Existe un contrato prefijado.

El cliente interacta con el equipo de
desarrollo mediante reuniones.

Grupos  grandes
distribuidos.

y  posiblemente

Mas artefactos.
Mas roles.

La arquitectura del software es esencial
y se expresa mediante modelos.
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CAPITULO V

HERRAMIENTAS PARA LA GESTION DE METODOLOGIAS AGILES

A los fines de presentar como se comportan los enfoques Kanban y Scrumban,

resulta necesario definir cbmo interactian equipos y terminales en este entorno de

trabajo agil.

Para brindar soporte a la informacion y proveer un contexto de

comunicacion efectivo se utiliza un esquema Cliente / Servidor, el cual se detalla

seguidamente (ver grafico 22).
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Grafico 23. Arquitectura Cliente / Servidor utilizada en las Herramientas de
Gestion de Metodologias Agiles
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Pueden observarse en el grafico, dos (2) equipos (a modo ejemplo) con sus
respectivos gerentes y su director. La interfaz cliente desde la cual se produce la
comunicacion con la parte servidora. La misma, una interfaz web que puede ser
accedida desde una gama de dispositivos moviles y no moviles. Como se puede inferir,
esta interfaz formara parte del lado del cliente, al cual el usuario se conectard para
actualizar informacién con respecto al estado de sus actividades y/o para obtener
cualquier tipo de informacion referente al proyecto asignado.

Por otro lado, dicha aplicacion que sirve de plataforma de comunicacion en
tiempo real, se encuentra alojada en el lado del servidor, Cliente y Servidor se
intercomunican de manera reciproca, dinamica e interactiva a través de internet o
también puede ser una red interna, intranet o VPN.

A continuacion, se describen las herramientas méas reconocidas en el mercado,

para la gestion de Herramientas para Metodologias Agiles.

JIRA Software (Agile)

Inicialmente, JIRA surgié como un gestor de incidencias y era el producto
insignia de la compafiia Atlassian, fundada por Mike Cannon-Brookes y Scott Farquhar
en el afio 2002, en Australia. El nombre “JIRA” deriva de la traduccion en japonés de
Godzilla: “Gojira”. Los fundadores y desarrolladores querian que el término estuviera
relacionado con Bugzilla, entonces para concluir llamaron a este de Gojira, JIRA.

Luego de varios afios, Atlassian decidid apostar al segmento de gestion
operativa de proyectos y posteriormente, agregd algunas caracteristicas importantes
para areas no técnicas, como son la administracion de tareas. Con el pasar del tiempo
y los cambios tecnolégicos en cuanto metodologias de trabajo, Atlassian agrego
diversas caracteristicas a su producto JIRA, para transformarlo también en un gestor
de procesos que permitia planificacion, ejecucion y acompafiamiento de actividades,

con caracteristicas muy interesantes para la organizacion de flujos de trabajo.
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Como resultado de todo este avance en su software, hoy en dia JIRA es un
producto cuyo uso esta extendido en todo tipo de compafiias a lo largo del mundo, tanto
tecnoldgicas como cualquier otra que requiera de una gestion de proyectos, procesos,
incidencias, defectos y/o actividades. En este sentido, JIRA también es un facilitador
de comunicaciones y de seguimiento de trabajo fundamental para agilizar los procesos
en un flujo de trabajo.

Segun Caballero (2012), algunas caracteristicas fundamentales de JIRA son sus
amplias posibilidades de configuracion y su esencia de software de codigo abierto. Esto
nos permite tanto ampliarla como realizar integraciones con otros sistemas.

Con el auge de las metodologias agiles, Atlassian implement6 su versién de
agile llamada “Greenhopper”. Este era un plugin que permitia definir y realizar el
seguimiento a proyectos basados en el marco de trabajo Scrum. Proporcionaba
funcionalidades tales como: creacion de historias de usuario, estimacion de las historias
en la planificacion de la iteracion, visualizacién de la actividad del equipo, reporte de
progreso, entre otros. Dicho plugin, ofrecia un “Scrumboard”, en el cual se podian
planificar las iteraciones (Sprint) y visualizar distintos reportes personalizables.
(PMOQinformatica.com, 2012)

Luego, Atlassian re-estructurd la herramienta para hacerla totalmente
compatible para equipos trabajando en metodologias Agiles (en diferentes modelos y
enfoques) y también, cambi6 su nombre para JIRA Software. El mismo no solo dispone
de soporte para trabajar con Scrum, sino que tiene integrado el tablero Kanban como
parte de su software. La herramienta permite definir y hacer seguimiento a proyectos
basados en cualquier de los marcos de trabajo Scrum, Kanban y Scrumban,
proporcionando funcionalidades como: Creacion de historias de usuario, estimacion de
las historias en la planificacion de la iteracion, visualizacion de la actividad del equipo,

reporte de progreso, entre otros.
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JIRA Software contintia ofreciendo un “Scrum-board” mejorado, con nuevas
caracteristicas, en el cual se pueden planificar iteraciones (Sprint) y visualizar distintos
reportes personalizables a medida. También, ofrece un “Kanban-board” que permite
personalizar las etapas de desarrollo segln sea requerido, basado en el proyecto, equipo
y sus definiciones. (Javiergarzas.com, 2014)

Algunos equipos han adoptado enfoques de metodologias de trabajo mixtas
para soportar su naturaleza de proyecto y trabajo. Por ejemplo, puede suceder que un
equipo trabaje sobre un enfoque Scrumban, en el cual utilice los Sprints y roles de
Scrum para combinarlos con el WIP y los ciclos de tiempo del enfoque Kanban. Estas
caracteristicas mixtas son facilmente combinables con JIRA Software.

Entre otras caracteristicas de JIRA Software a nivel general, dispone de
notificaciones via correo electrénico, posibilidad de adjuntar documentacion, filtros,
sistema de busqueda basado en lenguaje natural, extensible y de facil integracion con
casi todos los sistemas o bases de datos.

A nivel integraciones con otros sistemas, JIRA permite realizar integraciones
mediante su back-end, con plataformas de versionamiento de cddigo y también,
plataformas de testing automatico. De esta forma y como ejemplo, el solo hecho de
cambiarle el estado a una actividad en particular (o arrastrarla de una columna a otra
en un Scrum o Kanban board), permite que la herramienta dispare automaticamente
una compilacién de cddigo, generando una nueva version del sistema y posteriormente,
ejecutar automaticamente sus casos de pruebas a diferentes niveles de complejidad.
Esto sin duda, convierte a JIRA en una herramienta muy poderosa para aquellos
equipos que requieren un nivel de automatizaciéon muy importante en su proceso de
desarrollo.

Existen 2 tipos de licencias de JIRA Software que dependen de la naturaleza

del equipo y su infraestructura.
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1. JIRA Software Clouding: dispone la instancia de trabajo en el servidor clouding
de la misma empresa, Atlassian. Lo cual permite tener alta disponibilidad y
actualizaciones constantes del software. Su desventaja es que, si se dispone de un
proyecto JIRA detalladamente implementado con caracteristicas de
automatizacion, este puede verse afectado con la actualizacion de una nueva
version de JIRA Clouding.

2. JIRA Software Server: permite instalar JIRA Software en un servidor privado, con
actualizacion incluidas durante un afio. La principal ventaja de esta licencia es que
permite disponer de un servidor privado y esto permite un nivel de automatizacion
mucho mayor a la licencia de Clouding. A su vez, permite integraciones con
numerosas aplicaciones que automatizan de manera rapida y efectiva, los
diferentes procesos del flujo de trabajo.

Como destaque final sobre esta herramienta, dado su flexibilidad adaptacion a
diferentes tipos de enfoques agile, ésta sera la herramienta seleccionada para llevar a

cabo la parte practica en este proyecto.

Trello

Trello es el gestor de proyectos que mas similitudes tiene con JIRA y también,
es el méas ajustado a lo que seria un tablero en Kanban tipico. Inicialmente fue
desarrollador por la empresa Fog Creek Software y luego se torn6é una empresa propia,
bajo el modelo de negocio Freemium (que permite una version gratuita y otra paga).
Posteriormente y hasta la actualidad, fue adquirida por Atlassian. Se puede definir a
Trello como una herramienta sencillamente util, flexible y visual, que es muy utilizada
por aquellas personas y equipos, que comienzan a organizar sus actividades de forma

colaborativa y digital.
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Trello tiene su propia aplicacion para mdviles y tablets que permite realizar las
mismas acciones que son realizadas desde su aplicacion web. Entre muchas de sus
caracteristicas simples, los miembros del equipo consiguen generar columnas donde
pueden reflejar su propio flujo de trabajo, sus ideas, listas de tareas por hacer, tareas en
progreso Y tareas finalmente realizadas.

Si bien, esta herramienta no es un gestor con grandes recursos, es sencillo y con
todo lo necesario para desempefiar una buena gestion de proyectos, aplicando una
metodologia &gil o no. Permite cargar archivos desde el escritorio y se integra con otras
herramientas de trabajo colaborativo como Google Drive, Dropbox, Box y Microsoft
OneDrive. A su vez, las caracteristicas mas importantes, y al mismo tiempo sencillas
de utilizar, son los listados de tareas (check-lists), etiquetas con colores y fechas de
vencimiento y ejecucion para las tareas en el tablero que permiten una organizacion
realmente simple y efectiva, sin complicaciones. Por tltimo, vale la pena describir que
Trello dispone de caracteristicas colaborativas que permiten incorporar comentarios y
archivos adjuntos en cada una de esas tareas, como asi también, la posibilidad de hacer
comentarios en cada uno de los documentos o archivos que cada miembro adjunte al

panel.

Rally Dev

Rally Dev surge exclusivamente como una herramienta para facilitar la gestion
de proyectos mediante metodologias agiles en el afio 2001 por Ryan Martens, con
especial foco en el gerenciamiento de los ciclos de vida de las aplicaciones y el
gerenciamiento de portfolios de proyectos.

El sitio PMOinformatica.com (2012), sefiala que Rally Dev ofrece
caracteristicas enfocadas a proyectos agiles utilizando Scrum, tales como personalizar
el propio dashboard, priorizar la lista de caracteristicas / objetivos (Backlog), planificar

las iteraciones, incluir historias de usuario a las iteraciones y gestionar la ejecucion de
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las iteraciones. La herramienta también brinda una version denominada “Community

Edition” que es gratuita, mientras que las versiones “Enterprise” y “Unlimited” poseen

costo por la licencia segun la cantidad de usuarios que sean requeridos.

Rally esta ganando en popularidad e intenta quitarle el puesto a JIRA, sobre
todo cuando en el afio 2015, fue adquirida por CA Technologies, quien ha invertido
recursos para mejorar y aumentar la cantidad de caracteristicas del producto. En un
articulo de la pagina JavierGarzas.com (2016) se presenta una comparacion de Rally
Software versus JIRA Software, estableciendo los siguientes puntos:

1. Laherramienta Rally Software es mas completa que JIRA en cuanto a las opciones
de personalizacion, debido a que sus caracteristicas de administracion son mayores.
Siempre hay que tener cuidado, con estas opciones y adaptar la herramienta a las
necesidades particulares de cada situacion, ya que puede que una accién simple, al
personalizarla, se vuelva complicada para los miembros del equipo.

2. En cuanto a la gestion del proyecto, Rally es mas completa ya que nos permite
gestionar el Roadmap, permitiendo crear releases mediante la pagina “TimeBoxes”,
que visualiza tanto las releases como las iteraciones.

3. En cuanto a las pruebas de aceptacion, Rally permite un mayor soporte mediante la
creacion de casos de prueba directamente en la historia de usuario, y eso permite
evolucionar las pruebas de aceptacion al mismo tiempo que se va codificando; sin
embargo, en JIRA es necesario utilizar complementos adicionales (llamados add-
ins), para poder llevar a cabo dichas pruebas. Existen diversos complementos
adicionales como Zephyr, que es una herramienta de terceros (no Atlassian), que
tiene un costo mensual.

4. JIRA permite la personalizacion de los flujos de trabajo; sin embargo, no permite
definir roles del equipo entre los usuarios de la herramienta, mientras que Rally
permite asignar los siguientes roles Agiles: Scrum Master, Product Owner vy el

equipo técnico.
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Rational Team Concert

Rational Team Concert surge en el afio 2008 de la mano de Rational Software
(quien es una marca de IBM), como una herramienta de colaboracion para equipos de
desarrollo de software. La pagina de IBM (2017) promueve la herramienta Rational
Team Concert IBM Rational Team Concert indicando que “es una solucidn de gestion
del ciclo de vida del software que permite colaboracion contextual, en tiempo real, para
equipos distribuidos”. Basado en la plataforma de IBM Rational Jazz, Rational Team
Concert proporciona una configuracién del proceso, un marco de guia y obligatoriedad
que da soporte a todo el entorno de entrega de software”.

La herramienta es propietaria con modelos de precios flexibles y software de
servidor de forma gratuita. También, ofrece soporte para diversas plataformas y
licencias basadas en rol en un solo lanzamiento, lo que permite la implementacién de
componentes individuales ahora y en el futuro. Ademaés, Rational Team Concert
proporciona beneficios de gestion de cambios de colaboracion. Estos beneficios estan
disponibles de forma separada y se pueden integrar con sistemas de control de codigo
fuente conocidos.

Rational Team Concert facilita la colaboracion de los equipos y permite una
entrega de software més répida.

Kanbanize

Kanbanize es una herramienta para gestionar los tableros Kanban de los
proyectos, tiene una version online gratuita muy potente y otras versiones pagas con
distintas funcionalidades agregadas (Garzaés, 2013).

Desde Kanbanize se pueden ejecutar las funciones béasicas de un enfoque

Kanban, tales como: crear columnas, asignarles un WIP, crear tarjetas, cambiar el
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estado de cada tarjeta, asignar prioridades a las tarjetas, asignar una fecha, entre otras.
Ademas, permite crear y gestionar varios tableros.

Por otra parte, los miembros del equipo pueden dejar comentarios en las tarjetas
y visualizar un log de actividad. Otro aspecto interesante, es que se puede visualizar el
“Cycle Time” de cada tarea, incluida en la propia tarjeta.

Kanbanize fomenta la colaboracion entre los miembros del equipo, ya que
ademas de tener la posibilidad de publicar comentarios en cada tarjeta, hay chats para
discutir aspectos de cada uno de los tableros Kanban.

El administrador del equipo puede crear usuarios, que seran los miembros del
equipo. Estos miembros podran seleccionar en una tarea del tablero y asignarsela o, al
crear la tarjeta se podréa asignar la tarea a un miembro concreto del equipo. Ademas, a
través de notificaciones, estos usuarios pueden ver de una forma rapida los Gltimos
cambios en el proyecto: si se ha creado una tarea o si se ha modificado el estado de

alguna tarea, entre otras.

Otras herramientas no tan conocidas

Existen otras herramientas que son propias para el uso de metodologias agiles
y gue no son reconocidas como las anteriormente mencionadas. A continuacion, se

describen brevemente cada una:

Redmine

Utilizada principalmente para metodologias de trabajo que involucran un
enfoque Kanban ortodoxo. Especialmente aplicable en equipos donde se realizan
actividades que involucran tickets de resoluciones de problemas. No dispone de

flexibilidad en lo que respecta a su uso y configuracion de opciones.
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ScrumDo

Herramienta enfocada a Scrum, muy centrada en su simplicidad para gestionar
historias de usuarios y listas de tareas, incluyendo iteraciones, graficos burndown
chart y también soporte para estimaciones siguiendo Poker Planning.

SprintoMeter

Especialmente aplicada para enfoques Scrum y eXtreme Programming para
gestionar, medir y dar seguimiento a diferentes proyectos. Esta herramienta posee un
foco importante en el intercambio de datos, por lo cual, entre otras cosas, permite la

exportacion de datos a informes Excel con graficos burndown chart 3D.

Kungai

Orientada a enfoques Scrum. Dispone de panel de control interactivo del sprint,
dashboard o cuadro de mando del proyecto y entre otras de sus facilidades, soporta

estimacion con Poker Planning.

Pango Scrum

Herramienta principalmente aplicada a Scrum, con una interfaz sencilla que
permite escribir, estimar y priorizar los items del backlog y ofrece diversas
caracteristicas que facilitan la planificacion de los Sprints y todas las reuniones scrum.

lceScrum

Herramienta versatil que puede ser utilizada para enfoques Scrum y Kanban e

incluye facilidad para crear, consultar y estimar historias de usuario, interactuar de
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forma sencilla con estas historias de usuario a través del Backlog y los Sprints dentro

del proyecto.
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Cuadro Comparativo: Ventajas y Desventajas

Cuadro 5. Ventaja y desventajas de Herramientas mas reconocidas en el mercado, utilizadas en la Gestion de
Metodologias Agiles.

JIRA Software (Agile) Trello Rally Dev Rational Team Concert Kanbanize
Ventajas: Ventajas Ventajas Ventajas Ventajas
1. Ofrece dos (2) modalidades 1. Compatible con Kanban. 1. Compatible con Kanban, 1. Compatible con Scrum. 1. Compatible con Kanban.
de uso, permitiendo alojar 2. Sencillo de configurar y Scrum y Scrumban. 2. Reduce riesgos del 2. Una de las principales
en servidores propios (JIRA utilizar. Permite dividir y diferir proyecto. ventajas que ofrece este
Server), o utilizar los 3. Gratuito con poderosas historias de usuario con sus 3. Incorpora  objetivos de modelo es que no hace falta
servidores de  Atlassian herramientas. métricas correctas. calidad, como meétricas y que los requisitos estén
(JIRA Clouding). Desventajas: 3. Permite realizar KPlIs. totalmente  definidos al
2. Compatible con Kanban, 1. No posee add-ins. seguimiento de los riesgos Desventajas: inicio del desarrollo, sino
Scrum y Scrumban. 2. No posee features Scrum. del proyecto. 1. No posee add-ins. que se pueden ir refinando
3. Posibilidad de 3. Sunivel de personalizacién 4. Incorpora objetivos de 2. en cada una de las
automatizacion de es bajo. calidad como KPls, iteraciones.
actividades. 4. No posee ningtn mddulo de métricas e informes Desventajas:
4. Permite integracion con métricas e informes. diversos. 1. No posee add-ins.
sistemas externos. 5. Permite incorporacion de 2. No posee features Scrum.
5. Diferentes add-ins para las SLAs. 3. Posee modulo de métricas e
diferentes necesidades. Desventajas: informes muy basico.
Desventajas: 1. No posee add-ins.
1. Relativa complejidad para 2. No posee features Kanban.
realizar la configuracion de
un proyecto e implementar
todas sus reglas.
2. Migraciones de proyectos de

una instancia de JIRA a otra
no es facil de realizar
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CAPITULO VI

PROYECTO PRACTICO A IMPLEMENTAR

Introduccion

Con el objetivo de realizar este trabajo de investigacion sobre un ejemplo
practico con parametros reales y actuales, se presenta el siguiente proyecto de caracter
interno, bajo un ambiente real, con recursos humanos y materiales reales para
demostrar el uso de ambos enfoques agiles en la préactica.

Dicho proyecto a desarrollar se denomina “Wifi Social” y a seguir, se provee

un contexto introductorio en términos generales del mismo.

Descripcion del proyecto

El proyecto Wifi Social se refiere al desarrollo de un sistema web con
integracion de scripting para routers Mikrotik, en el cual se utiliza una red inalambrica
existente, para integrarla con software que es capaz de administrar y potenciar las
caracteristicas de dicha red wifi de diversas maneras. A su vez, dicho producto tiene
como objetivo final el de ayudar al crecimiento de cualquier negocio desde una
perspectiva de comunicacién y fidelizacion clientes, marketing y visibilidad digital,

seguridad y monitoreo.

Objetivos especificos

¢ Incrementar ventas, entendiendo lo que los clientes buscan.
e Aumentar visibilidad digital del establecimiento.
e Mejorar la seguridad de la red wifi, incluyendo monitoreo de su actividad.

e Atraer mas clientes mediante promociones.
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e Fidelizar clientes del establecimiento mediante descuentos.

Caracteristicas

e Integracion con redes sociales, como Facebook, Google, Instagram, Twitter entre
otras.

e Personalizacion de las pantallas que el cliente vera en su dispositivo al conectarse a
la red wifi.

e Recopilacidn, andlisis y segmentacion de diferentes informaciones estadisticas en
forma de informes y gréficos que seran visualizadas en un panel de control.

e Envio automatico de e-mails y de notificaciones push mediante navegador y SMS.

e Compatibilidad con gama de equipos de bajo costo.

e Soporte y monitoreo por parte de un equipo especializado.

Proceso de flujo del producto

1. Utilizando la wifi existente del establecimiento a donde se desea implementar el
producto, se conecta un router mediante cable de red, que dispone de la
funcionalidad de Wifi Social. Al conectarlo, automaticamente el router Wifi Social
se auto configura y ofrece una nueva red Wifi de forma abierta, que dispone el
nombre del establecimiento.

2. Con el objetivo de obtener internet gratis, los clientes captan esta red wifi y se
conecta a ella sin la necesidad de contrasefia.

3. El sistema identifica el cliente conectado y antes de brindarle internet, le pide que
inicie sesion con alguna de sus redes sociales de preferencia. A su vez, si lo prefiere,
puede iniciar sesion registrando su email.

4. Al iniciar sesion, el usuario observa publicidad exclusiva del establecimiento y
luego ingresa un codigo de acceso que solo es visible desde dentro del
establecimiento.

5. Unavez que el codigo correcto es ingresado, el sistema le otorga internet al cliente.
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6. Por otro lado, el sistema Wifi Social, obtiene datos de los clientes conectados para
entender sus habitos de visitas al establecimiento, ofrecerles diferentes

promociones y mantener comunicacion con el mismo.

Arquitectura y componentes

Las tecnologias utilizadas para el desarrollo de dicho proyecto son las
siguientes: a) lenguaje PHP para el desarrollo del sistema web que se mostrara en el
dispositivo movil del usuario que se conecte a la red wifi social. EI mismo lenguaje
también serd utilizado para el desarrollo del panel de control que visualizara el duefio
o0 gerente del establecimiento, con el objetivo de administrar la red Wifi Social. b) la
arquitectura utilizada para almacenar sus datos sera MySQL. c) Se utilizara RouterOS
scripting (propiedad de Mikrotik), para la interaccion entre el hardware y el servidor
de aprovisionamiento. Este sera el encargado de decidir mediante una serie de politicas,
si otorgaréd o no acceso a internet al usuario. d) Se utilizara un marco de trabajo llamado
Codelgniter, que proveera una moldura base en la cual se desarrollara cada una de las
caracteristicas de la aplicacion web y que permitird también, acelerar la construccion
de todo el sistema.

A continuacidn, se visualiza el proceso de conexion con todos sus componentes:
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Grafico 24. Arquitectura del producto Wifi Social
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Dicha arquitectura se base en que el dispositivo movil del cliente interactuara
directamente con el router Mikrotik y éste iniciard comunicacion mediante una peticion
al servidor Radius (de las siglas en inglés que significan Remote Authentication Dial-
In User Service), quien sera el encargado de verificar sus politicas de conexion y
comunicarle al router Mikrotik si puede o no autorizar al dispositivo del cliente a
utilizar internet. Al mismo tiempo, dispondremos de una segunda base de datos donde
se almacenaran todos los datos del cliente, para reconocerlo y aprovisionarlo

futuramente de manera automatica, sin necesidad de iniciar sesidon nuevamente.

Recursos Humanos

Teniendo en cuenta la necesidad y prioridad del proyecto a desarrollar, se
asignaran diferentes perfiles profesionales requeridos, que seran seleccionados segun

los requerimientos del proyecto y participaran en el mismo en tiempo completo.

Perfiles Profesionales

Dichos perfiles profesionales se detallan a continuacion:

e Un (1) lider de equipo, quien estara a cargo del proyecto desde su inicio a fin. El
mismo serad quien comunique a los interesados del proyecto, acerca del avance del
mismo. A su vez, trabajara conjuntamente con el equipo para analizar, mitigar y
resolver cualquier riesgo o problema que se presente. Este perfil sera uno de los ejes
principales para que la metodologia agil se aplique de forma efectiva durante el
ciclo de vida de todo el proyecto.

e Un (1) desarrollador senior, con amplia experiencia en el desarrollo de este tipo de
proyectos con las tecnologias anteriormente indicadas. EI mismo tendra un rol de
lider técnico, para identificar, desarrollar y guiar la construccion del sistema desde

una perspectiva tecnologica.
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e Un (1) desarrollador semi-senior, con experiencia en el desarrollo de sistemas web,
utilizando las mismas tecnologias que serdn empleadas para el desarrollo de este
proyecto.

e Un (1) analista de calidad y probador de calidad, quién tendrd como
responsabilidad, crear, ejecutar y producir informes sobre el plan de control de
calidad (comtnmente llamado, plan de testing). El seré el encargado de velar por la
calidad del producto, para alcanzar estandares de calidad aceptables y para que el
producto atienda la necesidad especifica.

Equipo de Trabajo

Este es, probablemente uno de los apartados mas importantes de este capitulo
ya que se definen quienes seran los miembros del equipo que actuaran desde principio
hasta el fin del proyecto, logrando la entrega del producto al cliente, su implementacion
y puesta a punto. Se pretende definir un equipo de trabajo con una alta cohesion grupal,
que permita lograr el objetivo del proyecto y, asimismo, que pueda mitigar cualquier
riesgo y también, resolver cualquier problema que se presente durante el ciclo de
desarrollo del mismo.

Seguidamente, se observa un cuadro donde se definen las personas que

integraran el equipo de trabajo, por cada perfil profesional requerido:

Cuadro 6. Equipo de trabajo para Proyecto Wifi Social.

Perfil Profesional Miembro de equipo seleccionado

Lider de equipo: 7 afios de experiencia en gestion de

Javier  Esteban  Salvay (argentino, proyectos IT, con experiencia en la

localizado en Séo Luis, Maranhdo, Brasil). implementacién de  metodologias
agiles. Ademas de experiencia en
calidad de software. Nivel de espafiol
nativo, portugués e inglés avanzado.
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Desarrollador Senior: 7 afnos de experiencia en desarrollo web

Agustin Rafael Gonzélez (argentino, con integracion de dispositivos de red.

localizado en Capital Federal, Buenos Experiencia de 2 afios con el uso de

Aires, Argentina). metodologia agil Kanban. Nivel de
espafiol nativo, portugués basico e
inglés avanzado.

Desarrollador Semi-Senior: 3 afios de experiencia en desarrollo de

Paulo  Prazeres Duarte  (brasilero, aplicaciones web con PHP, MySQL vy

localizado en Rio de Janeiro, Rio de Codelgniter. Experiencia béasica con

Janeiro, Brasil). metodologia agil Scrum. Nivel de
espafnol avanzado, portugués nativo e
inglés intermedio.

Analista de Calidad: 4 afos de experiencia como analista de
Gustavo  Costa Masiero  (brasilero, testing para diferentes proyectos de
localizado en Rio de Janeiro, Rio de aplicaciones en diversas tecnologias.
Janeiro, Brasil). Desarrollando testing funcional, de
componentes, de regresibn y no
funcional. Amplia experiencia con el
uso de metodologias agiles (Scrum y
Kanban). Nivel de espafiol intermedio,
portugués nativo e inglés bésico.

Como puede observarse en el cuadro arriba indicado, los miembros del equipo
se encuentran en diferentes localizaciones, por lo que es de suma importancia la

constante comunicacion de cada uno de ellos con su lider y sus colegas de grupo.

Idioma

El idioma utilizado para comunicarse en todos los ambitos de dicho proyecto
sera el espafiol y oportunamente, los miembros del equipo en Brasil disponen de un
nivel de espafiol acorde al requerido para participar y llevar adelante el proyecto. Sin
embargo, no es posible garantizar que no sean necesarias aclaraciones, explicaciones
detalladas o indicaciones extras en algun momento en particular del proyecto. Es por

eso que cada miembro entiende que se deberd disponer de entereza, paciencia e
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integridad para entender y mantener el buen ambiente de trabajo, asi como también, la
cohesion grupal para llegar al objetivo final.

Frente a este punto tan importante, se dilucida que en aquellos casos que sean
necesarias aclaraciones o revision de algn punto en especifico, el lider de equipo podra
comunicarse con los miembros del equipo de Brasil, por separado y en portugueés, para

alcanzar el entendimiento completo de cualquier tema que necesite ser re-aclarado.

Experiencia como equipo

Un punto muy importante que merece ser citado, es el simple hecho de que los
miembros del equipo seleccionados ya disponen de experiencia previa trabajando como
grupo laboral en otros proyectos de tecnologia. En algunos de ellos, las fechas de
entrega eran programadas por terceras personas que no participaban activamente en el
proyecto. Como resultante, dichas fechas ya se definian como implicitas en el proyecto,
sin posibilidad de cambio alguno, con poco margen para errores. Como otra de las
experiencias que se pueden mencionar, dichos profesionales también han trabajado
juntos como equipo en conjunto, en proyectos de operaciones y soporte a produccion
con acuerdos de nivel de servicio con valores demasiado escuetos (en inglés, SLA,
Service Level Agreement), que aumentaban considerablemente el grado de presién, y
muchas veces de estrés en momentos especificos.

Todo lo expuesto, permite puntualizar que previamente al inicio de este
proyecto denominado Wifi Social, existe un alto grado de sinergia entre los miembros
que integraran el equipo del proyecto. Esto contribuira sin duda, a acelerar el desarrollo

del trabajo en términos generales.

Hardware requerido

En lo que respecta al equipamiento necesario para llevar a cabo el proyecto, se
define como una necesidad imperativa, la utilizacion de tecnologias de nube (en inglés,

clouding) para apoyar todo el ciclo de desarrollo en si, con productos Amazon AWS.
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Esto define un marco extenso de aplicacion que es desde su programacion inicial hasta

la implementacion y puesta a punto en produccion.

Para precisar con mayor claridad el hardware requerido, se describen a
continuacion los siguientes puntos:

1. Servidor de desarrollo y testing: se adquiere un servidor AWS EC2 (Amazon
Elastic Compute Cloud), donde se instalard y configurara un servidor/contenedor
de aplicaciones PHP y un servidor MySQL. Dicho ambiente sera utilizado para
realizar el desarrollo de la aplicacién web y también realizar las pruebas de calidad
primarias. A su vez, el mismo servidor tendra 2 dominios publicados: a) http://wifi-
development.harvay.com/, donde se publicara la Gltima version disponible por
parte de los desarrolladores. b) http://wifi-testing.harvay.com/, donde se publicara
la ultima version disponible estable, sobre la cual se ejecutaran los casos de prueba
para evaluar la calidad de la version desarrollada.

2. Servidor de Pre-Produccion y Produccion: se adquiere una segunda instancia AWS
EC2 (Amazon Elastic Compute Cloud), en la cual se instalara y configurara otro
servidor/contenedor de aplicaciones PHP y un servidor MySQL conjuntamente. El
objetivo sera disponer de un entorno de Pre-Produccion para realizar diversas
pruebas de mayor especificacion, ya integrando los equipos Mikrotik, para efectuar
lo que comunmente se denominan ensayos de campo, en los que se ejecutan
diferentes pruebas a lo largo de todo el flujo del proceso del producto. En este
ambiente, también se experimentaran versiones candidatas que luego podrén ser
liberadas en el ambiente productivo. Conjuntamente con este entorno anteriormente
mencionado, dicha instancia serd, ademas, utilizada como entorno productivo (o
ambiente de Produccién), donde se realizaran implementaciones y puestas a punto
con versiones beta y versiones finales. Por Gltimo, se registraran 2 dominios hacia
este servidor: a) http://wifi-pre.harvay.com/, donde se publicara la version de pre-
produccién. b) http://wifi.harvay.com/, donde se publicard la version de

produccién.
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3. Servidor Radius: se adquiere una tercera instancia AWS EC2 (Amazon Elastic
Compute Cloud), quien sera la encargada de autenticar y autorizar el acceso a los
dispositivos clientes a la red de internet. Este mismo servidor autorizara a los
dispositivos de los 4 ambientes (Desarrollo, Testing, Pre-Produccion y Produccion)

para que puedan hacer uso del producto.

A continuacion, se observa un diagrama con las tres (3) instancias AWS EC2y

su comunicacion entre si:

A

Servidor
Desarrollo y Testing
server74m.harvay.com =~
S

Servidor Radius
(provisioner74m.harvay.com)

A

Servidor
Pre-Produccion y Produccion
(server25m.harvay.com)

Grafico 25. Diagrama simplificado hardware adquirido para Proyecto Wifi Social

Software requerido

Seguidamente, se enumeran y se describen las herramientas que el equipo
utilizara para llevar a cabo dicho trabajo, conjuntamente con las necesidades que
atenderan cada herramienta. Estas, son popularmente reconocidas dentro del area de
sistemas/software y facilitaran la comunicacion, el sincronismo del equipo y la

transparencia del esfuerzo entre los integrantes e interesados en dicho proyecto.
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JIRA

Como anteriormente se ha mencionado, la herramienta elegida para gerenciar
este proyecto es JIRA, de la empresa Atlassian. Se dispone de una licencia para el uso
de este proyecto, la cual ya se encuentra instalada y disponible en un servidor de la

empresa. Se puede acceder desde la siguiente URL.: http://jira.harvay.com:8080

Como punto de partida, JIRA tendra un tablero Kanban que sera configurado
por el lider del equipo y en el mismo se disponibilizaran los requerimientos necesarios
para desarrollar el proyecto. Se pretende que el equipo de trabajo analice cada uno de
los requerimientos que le seran provistos y que proceda a su construccion y desarrollo
de forma eficiente y sincronizada, actualizando el avance dia a dia en JIRA.

La complejidad de uso de esta herramienta es de nivel basico, ya que supone
una utilizacion direccionada solo al tablero de trabajo Kanban. A su vez, cabe
mencionar que el idioma adoptado por la empresa al instalar JIRA fue el idioma ingleés.
por lo tanto, las opciones de menu, botones en formularios e informaciones generales
se visualizaran en este idioma. Sin embargo, como se especifico en puntos anteriores,
los requerimientos del proyecto y comunicacion del equipo y los interesados se debera

realizar en espafiol.

Skype

Skype sera la herramienta para comunicarse internamente entre los miembros
del equipo, por medio de un chat grupal, en idioma espafiol. A su vez, se utilizara la
caracteristica de llamada y video llamada, para cualquier reunién que sea necesaria

durante el periodo en que el proyecto es desarrollado.

Correo Electrénico

El correo electronico sera utilizado para comunicarse con los interesados en el
proyecto, para: a) entregas de informes sobre el proyecto, b) escalamientos formales

necesarios, ¢) quejas puntales y especificas. d) minutas de reuniones.
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Estimacion de entrega del proyecto

Como se indicO anteriormente en el marco tedrico de este documento, las
metodologias tradicionales suponen un particularidad distintiva y muy importante, en
cuanto a la estimacion de la entrega final del proyecto. Dicha estimacion es definida al
inicio del mismo y se refiere especificamente a la estimacion de la fecha de entrega del
producto completamente desarrollado y listo para su uso, donde se analiza en forma
detallada, cada uno de los requerimientos ya definidos, de forma de proveer a los
interesados, una fecha de entrega del proyecto. No obstante, y, por el contrario, siendo
este un proyecto agil de caracter interno, todos los interesados y sus participantes ya
poseen conocimientos sobre metodologias agiles y uno de los puntos mas significativos
es que, ya han trabajado con dichas metodologias anteriormente.

Por consiguiente, cada uno de los integrantes de este proyecto practico
entienden que conjeturar una estimacion de tiempo de entrega del producto al inicio (o
lo que frecuentemente se denomina como “definir al inicio, la fecha de entrega”), no
es factible de calcular de manera sencilla, ya que es necesario invertir una cantidad de
esfuerzo considerable para evaluar detalladamente cada uno de los requerimientos, y
ademas, no existe ningun tipo de garantia de que la estimacion proporcionada sea
correcta y consistente en el tiempo en el que el proyecto transcurre. Asimismo, muchos
de estos requerimientos, todavia ni siquiera se encuentran completamente definidos por
los equipos responsables que delimitan el alcance final, y muchos otros, definidos, pero
con una alta probabilidad de cambio durante el ciclo de desarrollo, debido a diversos
factores externos.

De cualquier manera, con todo lo expuesto no se intenta evitar el hecho de
proveer una estimacion de fecha de entrega del producto. Por el contrario, la fecha de
entrega es vital para que el proyecto tenga un sentido como proyecto en si y que, al
mismo tiempo, disponga de un ciclo de desarrollo progresivo y acorde para concretar
la meta final. La esencia de definir una fecha de entrega en las metodologias agiles, es
hacerlo durante el proceso de desarrollo de forma natural, mediante diversas técnicas

estadisticas que tienen en cuenta factores internos, como la velocidad del equipo y otros
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externos. De esta forma, y en comparacion con las metodologias tradicionales, se puede
invertir menor esfuerzo en estimar una fecha final de entrega al inicio del proyecto y
canalizar dicho esfuerzo inicial en el desarrollo de funcionalidades que agreguen valor

al objetivo final.

Modelo de documentacion del trabajo préactico

Con la finalidad de exponer el desarrollo practico del proyecto en este
documento, resulta necesario definir un modelo de documentacion que sera utilizado
para visualizar las implementaciones de los enfoques Kanban y Scrumban. La variable
tiempo ejercerd un fuerte papel, ya que se empleard para distinguir las jornadas
laborales del equipo a lo largo del desarrollo. Dicha distincién permitira analizar,
comparar y evaluar cada jornada dentro de cada enfoque y asi, obtener conclusiones
concretas.

En relacion a la identificacion de cada integrante del equipo en el tablero de la
herramienta, se le pedird a cada uno de los miembros que incorporeé a su perfil de JIRA,
una foto que permita identificarlo de manera rapida y clara. Esto ayudara a acelerar el
entendimiento de lo que sucede en cada retrato del tablero.

La interaccién entre los integrantes del proyecto en este entorno de trabajo &gil,
no solo se manifestara sobre el tablero digital de la herramienta JIRA, sino que
paralelamente, se referenciaran los hechos mas notables por cada jornada.
Conjuntamente, se detallaran las reuniones organizadas por el equipo, mediante la

minuta correspondiente a cada encuentro.

Javier E. Salvay - 30.540.046 - Instituto Universitario Aeronautico Pagina 151 de 273



Kanban y Scrumban orientados a Proyectos de Tecnologia de la Informacion

CAPITULO VII

IMPLEMENTACION DE ENFOQUE KANBAN

Inicialmente se pretende utilizar Kanban, ya que es un enfoque claro, simple y,
sobre todo, flexible para diversos tipos de proyectos de desarrollo de sistemas. Estos,
son factores clave a la hora de seleccionar una metodologia de trabajo en la cual, el
proyecto sea encuadrado de manera sencilla y a la vez, satisfactoria para todos los
participantes. Sin embargo, la eleccion de este marco no se traduce en la persistencia
del mismo, de forma invariable hasta el fin del proyecto. Es decir, no significa que no
se permitan realizar adecuaciones, ajustes y cambios cuando sean identificados y
necesarios a lo largo del proyecto. Como se indicd en la teoria que respalda este trabajo
practico, las metodologias &giles permiten una implementacion y adecuacion
progresiva, siempre y cuando cada ajuste, tenga un sentido comun y l6gico dentro del
entorno.

Es por ello que, es parte del alcance de este trabajo de tesis, el de documentar
dichas adecuaciones cuando sean identificadas e implementadas.

A continuacién, se da inicio al proyecto anteriormente definido, dentro de un

marco agil con enfogque hacia Kanban.

Kick-Off - Primera Reunion

Como primer punto, resulta de importancia afirmar que el inicio oficial del
proyecto estaba planificado para la primera semana de Julio de 2017, especificamente
el dia lunes 3 de Julio, pero por algunos inconvenientes de logistica y tiempos del lado
del cliente, es inevitable comenzar al dia siguiente, martes 4 de Julio.

No obstante, el dia lunes 3 de Julio de 2017 el lider del equipo convoca a una
reunion llamada kick-off (que en espafiol significa “saque inicial”), con el fin de
exponer detalles sobre el proyecto a desarrollar, como su descripcion, objetivos,

software y hardware a utilizar, enfoque metodoldgico, riesgos de alto nivel ya
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identificados y; expectativas del cliente en cuanto a disefio y requerimientos no
funcionales entre otros de los puntos. Se posee informacion sobre los primeros
requerimientos, que si bien, aun no estan definidos por completo, ya se dispone de una
idea bastante avanzada (y documentada) y, por lo tanto, resulta mas que conveniente
analizarlos entre todos los integrantes. El equipo de trabajo comienza a adentrarse
dentro del proyecto, conociendo sus requerimientos y su ambiente en términos
generales.

La reunion procede durante una (1) hora y treinta (30) minutos, se produce en
un ambiente relajado y “descontracturado”. Se suscita un debate sobre las tecnologias
ya previamente seleccionadas y sobre las diferentes opciones de desarrollo e
implementacién que podrian emplearse. Surgen diversos puntos a tener en cuenta de
acuerdo a experiencias pasadas en proyectos similares y, ademas, pedidos al cliente
que son anotados por parte del lider del equipo. Muchos de estos pedidos se encuentran
relacionados a algunos de los requisitos. De todas maneras, el equipo tiene siempre
presente de que estos requerimientos no estan definidos en un cien por ciento y que, de
alguna forma, son “borradores” que podrian sufrir cambios en los préximos dias.

El punto de mayor consideracion relevado durante el encuentro, es en relacion
a la priorizacion de los requerimientos. Esto refiere concretamente a que, no existe
ningun rol definido dentro del equipo, ni de los participantes en general, que realice la
organizacion y priorizacion de los requisitos. Como se deduce, es de suma importancia
facilitar la definicion de este rol antes de dar inicio al desarrollo del producto, para que
exista una persona responsable por aclarar, explicar y priorizar requerimientos. Asi, el
equipo sabra a que debera dedicar su esfuerzo de desarrollo en todo momento.

Desde la perspectiva del tablero de Kanban, los requerimientos que se
encuentren ordenados al comienzo de la pila (0 la “columna”), seran aquellos que ya
han sido descriptos, definidos, ordenados, priorizados y que, por ende, se encuentran
disponibles para su desarrollo técnico. Por dltimo, se entiende también, que dichos
requisitos estan integramente alineados con los departamentos de negocios y comercial

del cliente y su entorno.
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Request Manager, nuevo rol

A pedido especifico del equipo de trabajo, se crea un nuevo rol para describir,
definir, priorizar y ordenar los requerimientos en el tablero Kanban. Dicho rol es
denominado “Gerente de Requerimiento” (del inglés, “Request Manager”). EI mismo
surgira desde el equipo del cliente y tendra algunas similitudes con el rol de Product
Owner (enfoque Scrum).

Seguidamente, se definen otras responsabilidades que asumira el perfil, ademas
de las mencionadas anteriormente: a) comprension de las necesidades del cliente. b)
gestion activa con las partes interesadas del proyecto. c) sincronizacion continua sobre
los ajustes y/o cambios en los requisitos. d) anélisis, entendimiento y mapeo de los
procesos de negocio que podrian impactar al producto. €) comunicacion y escalamiento
de problemas y riesgos a los departamentos pertinentes.

Es decir, serd el nexo responsable de la comunicacién constante con el
departamento de negocio y departamento comercial del cliente, para que, en todo
momento, se entienda cudl es la caracteristica del producto que posee mayor prioridad
a lo largo del desarrollo del proyecto.

En el siguiente cuadro, se define la persona que ocuparé el rol de Request
Manager:

Cuadro 7. Perfil Profesional para Request Manager.

Perfil Profesional Miembro de equipo seleccionado

Request Manager: 5 afios de experiencia en gestion de
Lucas Rodrigo Benitez  (argentino, proyectos IT, con experiencia en la
localizado en Cérdoba Capital, Cérdoba, implementacion de  metodologias

Argentina). agiles. Nivel de espafiol nativo,
portugués intermedio e  inglés
avanzado.
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Puesta a punto de JIRA

A los fines de configurar la herramienta para que atienda a los requerimientos
del proyecto, se realiza una configuracion y puesta a punto basica, utilizando
parametros que la propia herramienta ya dispone de forma predeterminada. Esto, sin
duda agiliza su configuracion y puesta a punto para iniciar el proyecto sin dedicar
esfuerzo inicial a la configuracion de dicha herramienta. Posteriormente se analizaran
e implementaran cambios dentro de la misma, en funcion de las necesidades del
proyecto y sus participantes, para trabajar de la forma mas cémoda posible, en el
ambiente mé&s consistente posible.

Seguidamente, se detallan las configuraciones realizadas:

Proyecto en JIRA: Wifi Social

Se crea un proyecto denominado “Wifi Social”, con las siglas “WS” como
identificador del mismo dentro de la herramienta. Esto quiere decir, que cada uno de
los items que se afiadan, poseeran una nomenclatura con el formato “WS-XX”, siendo
“XX” un namero correlativo que identificara a un requerimiento, defecto, actividad o
tarea relativa al proyecto, que debera ser tratado por el equipo de desarrollo.

A su vez, el departamento de disefio, envia el logo del producto que sera
incorporado para su individualizacién en relacion a otros proyectos en la herramienta.

Se proporciona los accesos a los diferentes participantes de este proyecto. Una
vez confirmados los mismo, se configuran los privilegios para cada usuario en funcién

de su rol y se establecen los paneles de control para cada uno.

Flujo de Trabajo (JIRA)

El flujo de trabajo (en inglés, “workflow’), que sera utilizado en el proyecto, es
el que dicha herramienta ofrece de forma predeterminada. El mismo es simple, potente

y flexible para el trabajo en grupo.
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Se identifican cuatro (4) estados que se utilizaran en el proyecto. Los mismos

se muestran a continuaciéon en la siguiente imagen:

BACKLOG

TODO

IN PROGRESS

DONE
Grafico 26. Flujo de trabajo del proyecto JIRA

Cada estado corresponde a una fase dentro del proceso de desarrollo:

1. Backlog: o también llamada “pila de trabajo”. En este estado se ubicaran todos los
requerimientos que todavia no se encuentren listos para trabajar por parte del
equipo. Es decir, requerimientos que todavia estan siendo trabajados por el
Request Manager y el cliente, que pueden sufrir cambios en su alcance o su orden
de priorizacion. Este estado resulta interesante para el equipo ya que puede
adelantarse de cierta forma, conociendo los requerimientos que le llegaran en el
futuro. Sin embargo, no se les debe dedicar esfuerzo de desarrollo.

2. To Do: en espaiiol significa “Para hacer”. Este estado es donde se ubican todos
aquellos requerimientos que se encuentran listos para ser trabajados por el equipo.
Los mismos ya se encuentran definidos y priorizados. Sin duda, el equipo puede

trabajarlos.
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3. In Progress: en espanol, “en progreso”. Se refiere a todos los requerimientos que
estan siendo trabajados actualmente por parte del equipo de desarrollo.

4. Done: en espafiol, “Hecho”. Son todos aquellos requerimientos que ya se
encuentren desarrollados en su integridad, es decir, completados. Se utiliza este
estado para demostrar que han sido trabajados en su totalidad y se encuentran listos

para ser mostrados al Request Manager y cliente para su aprobacion.

Prioridades en JIRA

Es importante remarcar las prioridades que se utilizaran durante el proyecto.
Cada prioridad es representada por un nombre de prioridad y un icono. A continuacion,
se listan dichos nombres con sus iconos, desde la mas importante a la menos

importante:

@ Highest
+ High
Medium
4 Low
+ Lowest
3¢ Not Prioritized
Grafico 27. Prioridades utilizadas en el proyecto “Wifi Social”

Tablero Kanban

Se dispone de un tablero Kanban con cuatro (4) columnas que visualizan el flujo
de trabajo por el que transcurriran los requerimientos a desarrollar. Cabe aclarar que,
desde este punto, dichos requerimientos serdn llamados “tarjetas” o también, en inglés,

“cards”.
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Dicho tablero digital se podré visualizar en la siguiente direccion web, solo por
miembros del proyecto, donde los mismos podran interactuar con las tarjetas.

En la siguiente imagen, se muestra la configuracion de dicho tablero:

[
a
a)
a

Grafico 28, Configuracion de tablero Kanban (JIRA)

Una vez maés, la configuracion establecida es la que ofrece JIRA de forma
predeterminada con un flujo de trabajo basico, que utiliza un estado por cada una de
sus columnas. Es decir, las tarjetas que posean el estado “Backlog”, se ubicaran en la
columna “Backlog”. Las tarjetas con el estado “To Do”, se ubicaran en la columna “To

Do”. Y lo mismo sucederé con los otros dos (2) estados “In Progress” y “Done”.

Perfiles de los participantes en JIRA

A continuacion, se visualizan los perfiles JIRA de cada uno de los participantes

que interactuaran en el tablero de Kanban en dicha herramienta:
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ﬁ Lucas Rodrigo Benitez

——~
@ Javier Salvay

9 Agustin Rafael Gonzalez

Y

‘_3. Paulo Prazeres Duarte

E Gustavo Costa Masiero

Grafico 29. Participantes del proyecto “Wifi Social”

Requerimientos iniciales

El dia lunes 3 de Julio de 2017, el Request Manager completa la definicién de
las primeras cards, que son posicionadas en el tablero Kanban para su futuro analisis
por parte del equipo. Las mismas, ya se encuentran ordenadas segun su prioridad.

Se muestra una imagen con dicho tablero y los denominados requerimientos
iniciales:
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Grafico 30. Requerimientos iniciales en el Kanban
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El Request Manager “mueve” dos (2) requerimientos con los identificadores
WS-49 y WS-50 (marcados en la imagen en color celeste), desde la columna “Backlog”
hacia la columna “To Do”, asignandoles sus respectivas prioridades. Nétese que las
prioridades de los diferentes cards son representadas en flechas de diferentes colores.
Este es el “guifio verde” (ergo, la sefial que indica que pueden proceder), con el
desarrollo de los mismos.

Asimismo, el lider del proyecto ya ha creado 3 cards (WS-46, WS-47 y WS48),
que se refieren a la preparacion de los diferentes ambientes. Y es por eso que, el
Request Manager ha enviado los 2 cards mencionados anteriormente hacia el final de
la columna, teniendo el entendimiento de que es necesario configurar primero los

ambientes, para luego comenzar a trabajar en el desarrollo puro del producto.

Primera semana de proyecto

Con el objetivo de estructurar el desarrollo y entendimiento de este documento,
a continuacion, se identifican cada uno de los dias de trabajo con su respectivo detalle
de lajornada. Se pretende exponer el desarrollo del proyecto y la aplicacion del enfoque
Kanban en funcion del tiempo transcurrido.

Como todo primer dia dentro de un nuevo proyecto, el mismo supone una
ambientacion progresiva por parte del equipo y un analisis sobre las actividades a

desarrollar.
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Dia 1 - 4 de Julio de 2017

-
[3 Kanben Wifi Sociel - &4z X & - o

& C | @ jitahaevay.com:B080/secure/RagudBoard jspalrapedView=28seloctedlisue = WS- At

i_-lar\/ay Dashboards Progects issues Boards m @ %

/,,_g Kanban WIn Soctal Board =
on
Kanban board
QUICK FILTERS Only My Issues Recanty Updated
m 39 Backiog IT0De 2 In Progress 0 Done Retease
&
O wssz O ws-is 0 ws.a6 '
ﬂ]n %t Historico de conexiones 4+ Setup servidor Pre-Produccion v 1 Selup senvidar RADILS Vs
Produccsdn
0s
o B wss 0 ws 0 wsar a
L& Méduio 02 conexion ge + DB Disefio y creaciin de T+ Selp sandador Desarrolio y Testing
dispasitnes estuciing
B wss4 0O ws4s
3% Registro e dispossivos + Scnpt RouterQS conector para
conectados RADIUS
B Ws-53
3 Moduio ce Registro con E-mall

& B) WS-55
3¢ Modulo 02 reconachmesnto o
USUANcS con giferentes ipos de
acceso

Grafico 31. Tablero Kanban Dia 1 (semana 1)
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Detalle Jornada: Dia 1 - 4 de Julio de 2017

Se inicia el desarrollo en dos (2) tarjetas relacionadas al setup (en espafiol,
comunmente denominado “configuracion™), del servidor Radius (WS-46), y
paralelamente, al setup del servidor para ambas instancias de desarrollo y testing (WS-
47). Se observa que Agustin (desarrollador senior) y Paulo (desarrollador semi-senior)
se encargan de dichas actividades (ver fotos de los integrantes en cada una de las
tarjetas).

Durante la jornada laboral, Paulo le consulta a Agustin sobre algunos detalles
comunicacionales entre el servidor Radius y las instancias de Desarrollo y Testing para
que se encuentren encriptadas a la hora de procesar transacciones de
aprovisionamiento. Al final del dia, ambas actividades se encuentran completas con su
correspondiente documentacion que se almacena en un archivo de texto compartido en
la nube. Javier (lider de equipo), verifica la documentacion para analizar si la misma
estd completa y si puede ser utilizada como guia para el setup de las proximas
instancias.

Gustavo (analista de calidad), analiza la documentacién compartida por Lucas
(request manager), de forma de entender y emprender el proceso de construccion del
plan de calidad. La finalidad del mismo es, cubrir todas las areas importantes del
producto con el registro de casos de pruebas que posteriormente seran verificados sobre
las versiones del producto. Cabe destacar que este plan de calidad o de testing, es un
documento de alto valor que contendra toda la informacién a tener en cuenta, en
relacién a la estrategia y ejecucion de casos de pruebas a lo largo de todo el proyecto.

Asimismo, todo el equipo concibe la importancia de que la documentacion
referente al desarrollo y al proyecto en si, tanto en términos generarles como
especificos, debe ser registrada y compartida entre sus integrantes en todo momento,
desde el inicio hasta el fin. Este es un eje fundamental para convertir el desarrollo del
proyecto en un éxito, ya que se pretende crear gradualmente, una base de datos de
conocimiento en la cual se pueda encontrar cualquier tipo de informacién que ayude al

desarrollo del producto. Asi, se estara contribuyendo no solo al proceso de desarrollo,
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sino a la puesta a punto y primordialmente al mantenimiento posterior en el ambiente

productivo.
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Dia 2 - 5 de Julio de 2017
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Grafico 32. Tablero Kanban Dia 2 (semana 1)
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Detalle Jornada: Dia 2 - 5 de Julio de 2017

La jornada lleva a un gran desafio, ya que se pretende trabajar en la creacion y
desarrollo de la base de datos para el sistema (WS-50). Agustin comienza a trabajar en
el disefio de la misma, mientras que Paulo realiza la configuracion del servidor
pendiente, en el que se situaran las instancias de Pre-Produccion y Produccion (WS-
48). Este ultimo miembro del equipo, utiliza la guia de setup anteriormente creada en
la WS-47 (verificada por Javier) y luego de seguirla, encuentra oportunidades de
mejoras que se refieren a automatizaciones de scripts, que, sin duda, aceleraran el setup
a futuro en otras instancias que se deseen configurar.

Por otro lado, Agustin identifica diferentes riesgos que hacen que el equipo
tenga que reunirse para analizar algunos factores de cada uno de los ambientes
relacionados al performance de la base de datos. A continuacion, se documenta la

minuta de la reunion:
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Grafico 33. Minuta de reunion
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Dia 3 - 6 de Julio de 2017
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Grafico 34. Tablero Kanban Dia 3 (semana 1)
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Detalle Jornada: Dia 3 - 6 de Julio de 2017

Cabe destacar que si bien no se estan efectuando y comunicando estimaciones formales
por cada card al request manager (Lucas), el equipo si debate, y muchas veces discute los
tiempos de cada actividad, de modo de poder organizar los esfuerzos conjuntos durante toda la
jornada. Es por eso que, a raiz de una subestimacion sobre la tarjeta “DB: Disefio y creacion de
estructura” (WS-50), el equipo entiende que se encuentra atrasado con la entrega de este card,
y también entiende que el mismo es vital para la construccién de las bases del sistema.

Consecuentemente, Javier le pide a Paulo pausar las actividades sobre la card WS-46,
para ayudar a Agustin con el desarrollo y documentacidn de la tarjeta referida a la base de datos.
Desde un punto de vista técnico, dicha tarjeta requiere un analisis pertinente y minucioso para
construir los cimientos a donde se montara todo el sistema. Ambos desarrolladores consiguen
acelerar dicha construccion casi en su totalidad, pero no se observan cambios en el tablero

Kanban.

Representacion de esfuerzo testing

Gustavo continta trabajando en la creacion de todo el plan de calidad (también
denominado en inglés, “test plan”), para el producto e identifica un punto interesante que es
compartido y debatido con Javier. Especificamente, surge la necesidad de mostrar este esfuerzo
dentro del tablero, de forma de también alinear al request manager desde una perspectiva de
calidad del producto.

En este punto, cabe destacar que si bien este trabajo relacionado a calidad, no se
encuentra representado en el tablero Kanban de forma directa (mediante una tarjeta especifica),
el mismo se localiza fragmentado de forma implicita en cada una de las tarjetas que involucran
desarrollo. Por lo tanto, se define que resulta efectivo y practico, el hecho de crear una tarjeta
dentro del tablero Kanban, que represente puntualmente el analisis detallado y por, sobre todo,
la creacion de todos los casos de prueba, que serdn futuramente ejecutados sobre los
componentes desarrollados. Se envia un email para comunicar y alinear al resto de los

participantes del proyecto.
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Dia 4 - 7 de Julio de 2017
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Grafico 35. Tablero Kanban Dia 4 (semana 1)
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Detalle Jornada: Dia 4 - 7 de Julio de 2017

En el cuarto dia de la primera semana, cada miembro del equipo continla
trabajando en sus actividades. La mas importante de todas es aquella relacionada con
la base de datos (WS-50), que necesita ser finalizada cuanto antes para comenzar a
desarrollar el sistema sobre una base de datos sélida. Luego de realizar un trabajo en
conjunto entre Agustin y Paulo, realizando reuniones técnicas y también sesiones de
pantalla compartida por Skype, se define un modelo y al final de la jornada, se concluye
el desarrollo de dicho requerimiento.

A seguir, Paulo continua su actividad pausada en la tarjeta del script (WS-49),
y si bien, la misma no es completada en el mismo dia, con la ayuda de Agustin, logran
debatir algunas ideas que permiten realizar un amplio progreso en la definicion del
concepto del script, para que, de esta forma, se simplifique el trabajo de desarrollo de
Paulo al dia siguiente.

Como fue determinado por Gustavo y Javier, se crea la tarjeta WS-69, que se
refiere a todo el esfuerzo dedicado al andlisis y creacion del plan de testing. En ella se
define toda la informacion que se realizard durante el desarrollo de la misma,
estableciendo el alcance y los objetivos del plan.

Un punto interesante a tener en cuenta es sobre la tarjeta WS-50, que, al ser
completada, Gustavo ya dispone de “luz verde” para dar inicio a la validacion con el
uso de los casos de prueba creados hasta el momento y también, una validacion general
del plan de testing. Asi, se pretende realizar un triple cruce de validaciones entre: a) la
estructura de la base de datos generada, b) los casos de prueba ya generados en el plan
de testing, y ¢) la documentacién de disefio provista originalmente por el cliente. Esta
actividad, deberé ser realizada una vez que el plan de testing sea definido por completo.
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Dia 5 — 10 de Julio de 2017
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Grafico 36. Tablero Kanban Dia 5 (semana 1)
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Detalle Jornada: Dia 5 — 10 de Julio de 2017

El ultimo dia de la primera semana comienza de forma productiva, ya que Paulo
rapidamente finaliza el card WS-49 y esta listo para tomar el proximo desarrollo. En
este caso, la prioridad que sigue en la lista de “To Do” es la tarjeta WS-53 “Maodulo de
registro con E-mail”.

Por otro lado, Agustin comienza a definir y desarrollar el modulo de conexion
de dispositivos (WS-51), el cual serd vital para el funcionamiento del producto. Este
maodulo concentra todo el handshaking (es decir, el proceso automatizado que establece
la forma en la cual se comunicaran las entidades de red), entre el servidor RADIUS, el
router Mikrotik y el sistema siendo desarrollado.

Gustavo completa el plan de testing con los casos de pruebas y el mismo es
entregado a Javier para una validacion, conjuntamente con sus baterias de casos de
pruebas ya definidos en un modelo en particular, utilizando hojas de calculos. Luego
de realizar una revision, Javier identifica algunos cambios menores que necesitan ser
aclarados y/o validados antes de entregar dicho plan de testing al request manager.
Cabe aclarar que, en el mismo dia, dicho documento queda corregido y validado en un
cien por ciento.

El formato seleccionado para documentar dichos casos de pruebas, es en
formato de columnas, dentro de una plantilla de hoja de calculo. En la misma se han
creado sesenta (60) casos de pruebas iniciales, que serviran para validar las diferentes
versiones del producto en diferentes instancias del proceso de desarrollo.

A continuacién, se muestra una imagen parcial de la planilla de casos de
pruebas, con dos (2) casos de pruebas para dispositivos moéviles con sistema operativo

Windows Phone:
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Grafico 37. Ejemplo de casos de prueba
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Sobre esta planilla de calidad, se pretende trabajar a lo largo de todo el proyecto,
de forma de incorporar la mayor cantidad de casos de prueba posible, que permitan
eliminar la incertidumbre en cuanto a la calidad del producto. Es decir, mientras mayor
cantidad de casos de prueba puedan ser consumados para validar cada una de las
versiones, menor cantidad de problemas y/o defectos surgiran durante el uso del
producto en el ambiente productivo. Y, por consiguiente, esto generara un aumento en
la confianza de los usuarios finales e igualmente, un aumento en el porcentaje de
cobertura de la calidad del software. En conclusion, lo expuesto, es la expectativa plena
del cliente en cuanto a este proyecto.

Reunion semanal (primera semana)

Durante la misma quinta jornada laboral, Javier convoca a todo el equipo para
realizar una reunion semanal sobre lo sucedido durante el periodo, de forma de analizar,
corregir y evaluar todo el esfuerzo invertido.

A continuacion, se exhiben los puntos concretos que fueron tratados, con sus

correspondientes acciones:

Pedido de mayor detalle en requerimientos

Ambos desarrolladores expresan que los requerimientos que han encontrado en
JIRA durante este periodo, se encuentran definidos de forma escueta y demasiado
sucinta, dejando muchos detalles a libre eleccién, lo cual puede llevar a subjetivismos
que pueden provocar grandes problemas en el futuro.

Rapidamente, Javier levanta este riesgo y contacta a Lucas para organizar una
reunion durante la semana siguiente, de forma de corregir esto a la brevedad. Paulo
propone utilizar un modelo de formulario dentro de JIRA, en el cual existan ciertos
parametros que sean obligatorios, para crear un item en la herramienta.

Esto es algo que Javier llevara a la mesa de discusion con Lucas, para intentar

negociar un ajuste que controle este aspecto en la herramienta.
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Despliegue de actividades por tarjeta

De acuerdo a lo expuesto por el equipo, existen tarjetas que pueden requerir el
esfuerzo de més de un integrante del equipo. Un ejemplo claro que es expuesto por
Gustavo, es el hecho de que al disponer de casos de pruebas que aplican para casi
cualquier componente a desarrollar, es necesario disponer de una tarea que se encuentre
asociada a ese requerimiento.

Agustin y Paulo coinciden con la implementacion de esta idea, ya que comentan
que en el item WS-50 (“DB: Disefio y creacion de estructura™), fue un aporte conjunto
para poder finalizarlo. Por Gltimo, Javier también coincide, ya que todos los puntos
expuestos son validos y, también, desde una perspectiva de métricas y estadisticas, esto
generaria una posibilidad de crear una matriz de trazabilidad para el proyecto. Es decir,
partiendo desde un requerimiento en particular, se podria saber cuanto fue el esfuerzo
total del equipo y también, cuantos defectos fueron encontrados asociados a ese
requerimiento.

Asimismo, podrian generarse otros indicadores como las areas del sistema que
presentan mayores defectos o problemas. Javier expresa que este es un cambio que
puede afectar el uso de JIRA por parte del cliente, y es por eso que se decide primero
dialogar con el request manager para pedir autorizacién y si fuese el caso, negociar este

punto.

Estado de “Ready for Validation”

Se debate la necesidad de incluir una nueva columna o fase dentro del tablero
Kanban, que posibilite la organizacion de items que deben pasar por una validacion.
Este punto es ampliamente aceptado por parte de todos los integrantes y no produce
ningun impacto al cliente. Por lo tanto, Javier toma la accion de realizar el cambio en

JIRA y comunicar al request manager.
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Definicion de un valor WIP

Como anteriormente ha sido descripto en el marco tedrico, este punto es muy
importante, ya que ayudard a identificar aquellos puntos en donde el proceso de
desarrollo se ralentiza por alguna causa determinada. Esta accién de identificar estos
puntos dentro del proceso es cominmente denominada “identificacion de cuellos de
botella”. El equipo debate sobre el valor para cada fase en el tablero Kanban y establece
lo siguiente: a) “Backlog”: sin WIP. b) “To Do”: 4 WIP. c¢) “In Progress”: 2 WIP. d)
“Ready for Validation” (nueva fase): 2 WIP. e) “Done”: sin WIP. Los mismos seran
implementados y comunicados para el request manager por parte de Javier.

Todos los puntos arriba mencionados resultaron en acciones concretas
propiamente comunicadas a todos los interesados, a través de la siguiente imagen que

corresponde a la minuta enviada por email:

) Minuta Reunién Semanal: 10/07/2017 - skype - Google Chrome - O X

8 Seguro | https://mailzoho.com/:

Minuta Reunién Semanal: 10/07/2017 - skype

Me
2

Grafico 38, Minuta de reuniéon semanal
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Segunda semana de proyecto

Inicia la segunda semana con un pedido importante por parte del request
manager al lider de proyecto, para chequear todos los items que fueron completados en
la semana anterior. Javier le comenta a Lucas que, estos items pueden ser verificados
en cada una de sus instancias en los servidores, ya que se refieren exclusivamente a la
preparacion de ambientes y también, a la creacion de la base de datos en si, no habiendo
ninguna caracteristica visual para mostrarle al cliente, pero si es viable observar el
esfuerzo invertido en dichas instancias y en la documentacion generada, que sera un
activo clave a futuro.

Por otro lado, todo el equipo se encuentra motivado y expectante sobre los
cambios debatidos en la ultima reunion, de modo de poder realizar un buen progreso
en el desarrollo. A continuacion, se detalla cada uno de los cambios que estaban

programados para ser realizados al comienzo de esta semana.

Nueva columna en tablero Kanban

Conforme a lo expresado y decidido por parte del equipo en la reunién semanal
de la semana pasada, se realiza la inclusion de una nueva fase al tablero Kanban,
denominado: “Ready to Validate”. El fin de esta fase o columna dentro del tablero es
organizar aquellos items que se encuentran desarrollados en su totalidad y que
necesitan pasar por un proceso de verificacion para validar si cumplen con todos los
objetivos. A su vez, se crea un nuevo estado denominado “To Validate”, que coindice
con dicha fase del proceso. A continuacién, se observa una imagen que muestra la

configuracion del tablero Kanban actualizada:
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IN PROGRESS 10 VALIDATE DON

Grafico 39. Configuracion de nueva fase en tablero Kanban JIRA

Las validaciones a realizar pueden ser categorizadas en diferentes tipos:

e Revision de Pares (también llamada en inglés, “Peer Review”): se realiza entre
colegas de manera informal y pretende encontrar problemas de forma conjunta.

e Inspecciones Técnicas: en las que se realiza un andlisis y verificacion minuciosa
para encontrar problemas de codigo. Este tipo de revision puede llegar a realizarse
en maddulos o porciones de cdodigo totalmente vitales y prioritarias en un sistema.

e Ejecucion de casos de prueba: ejecucién de casos de prueba para constatar el nivel
de calidad del requerimiento o item. Dentro de los tipos de ejecuciones de casos
de pruebas, se pueden contemplar: a) testing funcional, testing no funcional,
testing de regresion, testing complementario, testing sanitario (0 en inglés
denominado “sanitary testing” o “smooth testing”).

e Validacion de defectos: validacion de defecto previamente encontrado. También
puede conllevar a la ejecucion de casos de pruebas que permitan tener la completa
cobertura del defecto encontrado, de forma de evitar que el mismo aparezca en el
futuro.

e Validaciones de documentos: en los cuales se validan los contenidos en funcién de

documentacion previamente creada y dispuesta como base.
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Definicion de WIP

Luego de utilizar el flujo de trabajo que JIRA integra de forma predeterminada,
se identifica esta oportunidad de mejora durante la reunion semanal del equipo. Se
debate sobre la posibilidad de aplicar un valor de WIP para cada una de las fases y se
definen los siguientes valores:

1. “Backlog”: no se determina ningain WIP, ya que aqui se sitGan todos los
requerimientos creados por el cliente, que muchas veces pueden no estar ni siquiera
definidos.

2. “To Do”: se define un WIP con valor 4.

3. “In Progress™: se establece un WIP de 2 unidades.

4. “Ready for Validation™: se limita el WIP en esta fase a un valor de 2.

5. “Done”: no se determina WIP, ya que en esta fase se acumularan todos los items
ya completados.

A continuacién, se muestra una imagen de configuracion de dicho WIP por cada

una de las fases del tablero Kanban:

Grafico 40. Configuracion de WIP en tablero Kanban JIRA

Se observa en los casilleros rojos, debajo de cada nombre de fase, la definicién
del tamafio del WIP. Se comprende también, que dicho WIP podra cambiar con el

correr del proyecto, segun la necesidad del equipo.
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Detalle Jornada: Dia 1 - 11 de Julio de 2017

Empieza el primer dia de la segunda semana, con dos (2) de las optimizaciones
del proceso realizadas y otras dos (2) pendientes de aprobacion desde el lado del
cliente. Cada uno de los miembros del equipo continua con el trabajo pendiente de la
semana pasada. En el caso de Agustin, continua con el WS-51 y pretende completarlo
al dia siguiente. Por otro lado, Paulo inicia su trabajo en el item WS-53, llevandolo
desde la columna “To Do” hacia la columna “In Progress” y luego de unas horas de
analisis y de dialogar con Agustin, identifican que existen componentes de WS-53 que
son dependientes de WS-51. Con lo cual, serd necesario completar primero WS-51,
para que luego de validarlo, se proceda con el desarrollo de WS-53. La situacion es
informada al lider del proyecto (Javier) y se decide pausar dicho requerimiento
(llevandolo a la columna “To Do”) y comenzar a trabajar algin otro que no disponga
de ninguna relacion con WS-51. Luego de chequear, se determina que el requerimiento
WS-55 (de baja prioridad), no posee ninguna dependencia con WS-51, por lo cual se

puede iniciar su proceso de desarrollo.

Redefinicién inmediata de WIP

Gustavo crea una nueva tarjeta llamada “Casos de pruebas para Sanity Testing”
(WS-72) y la envia para la columna “In Progress”. Automaticamente JIRA marca dicha
columna en color rojo, denotando de que se ha superado el WIP definido para esa fase.

Gustavo entra en contacto con Javier para explicarle la situacion y se redefine
que el WIP para la columna “In Progress” necesita ser aumentado a 3, ya que son 3
miembros los que pueden disponer de tarjetas en dicha fase.

A su vez, Javier indica que la fila “Ready for Validation” no deberia tener un
limite WIP, ya que esta es una pila en la que se situan todos los items listos para
validarlos. Es decir, dichos items se encuentran en espera de que alguien los tome para
realizar esta verificacion de calidad. Por lo tanto, no es conveniente realizar una

limitacién de WIP en fases que sirven como pilas.
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Finalmente, ambos cambios son realizados de forma inmediata y se comunica
a todo el equipo mediante e-mail, reforzando con un chat por Skype.

Luego de esta redefinicion, la columna vuelve al color original y Gustavo
continua con su trabajo sobre la tarjeta WS-72. Cabe aclarar que, esta card corresponde
a la creacion de mas casos de pruebas que serén utilizados para verificar la calidad del
producto, al momento de liberar una nueva version. Estos son denominados casos de
pruebas sanitarios, es decir, casos de pruebas esenciales que validan funcionalidades y
caracteristicas claves en el producto, de modo de identificar rapidamente si algun
componente no esta funcionando como se espera. Evidentemente, esto ayudara a que
rapidamente se entienda si la version del producto liberada, se encuentra acorde a la
expectativa o si, por el contrario, necesita corregir defectos. La expectativa en cuanto
a tiempo de ejecucion de esta bateria de casos de pruebas sanitarios, es de un méaximo
de 30 minutos por cada version que se evalué. Futuramente, se pretende automatizar
dichos casos de pruebas para que esta verificacién pueda ser realizada de forma
automatica, rutinaria y expeditiva.

Javier dispone todavia de 2 puntos pendientes para tratar con el request
manager: a) Especificacion detallada de requerimientos y b) despliegue de actividades
por card. Es por eso que se comunica con el mismo (Lucas) y se marca un encuentro

por Skype para el dia 13 de Julio a las 16 horas.
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Dia 2 - 12 de Julio de 2017
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Grafico 42. Tablero Kanban Dia 2 (semana 2)
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Detalle Jornada: Dia 2 - 12 de Julio de 2017

Por un lado, a Agustin le surgen algunas preguntas que deben ser realizadas al
request manager, de forma de evitar subjetividades durante el desarrollo del req. WS-
51. Es por eso que envia email con todas las preguntas y Javier refuerza dicho email
con un contexto propio para el analisis completo de la situacion. Lucas responde luego
de unas horas y provee toda la informacion objetiva y requerida para poder continuar.
Todavia se disponen de algunas horas necesarias para completar la finalizacion del
requerimiento, pero Agustin estima que al final de la jornada lo tendra listo para
enviarlo a validar.

Por el otro lado, Paulo llega a un punto en el cual, necesita entender algunos
puntos técnicos en relacion a lo que sera necesario mas adelante para el reconocimiento
de los usuarios (WS-55). Por eso lo contacta a Agustin para analizarlo y evaluarlo
juntos. Deciden realizar una reunion por Skype, y luego de debatir durante unos
minutos y examinar los tipos de acceso, se establecen guias en las cuales Paulo se
basard para construir este mddulo. Paulo consigue completar el requerimiento y
enviarlo para validacion.

Llega el primer item a la fila de validacion, Gustavo realiza una pausa en la
creacion de los casos de pruebas sanitarios y decide validar el moédulo de
reconocimiento de usuarios con diferentes tipos de acceso (WS-55). Durante la
revision, encuentra algunos aspectos que necesitan ser discutidos con Paulo para
entender si hay un error en el comportamiento o no. Javier decide participar de dicha
reunion, para entender la dindmica utilizada Gustavo para llevar a cabo las pruebas de
calidad. Finaliza la misma reunién con una aclaracion en el cédigo y una adaptacion
que debera ser realizada en el requerimiento, para que todo tenga una congruencia y
sentido. Javier envia un email a Lucas para comunicar el cambio sobre este requisito y
gueda expectante por cualquier duda o pregunta sobre el mismo. Se realizan las

modificaciones en el codigo y en el requerimiento, y se da por completada la actividad.
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Dia 3 - 13 de Julio de 2017
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Grafico 43. Tablero Kanban Dia 3 (semana 2)
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Detalle Jornada: Dia 3 - 13 de Julio de 2017

La tercera jornada de trabajo acontece sin grandes preocupaciones y con
grandes avances de los modulos mas importantes. Ambos desarrolladores se auto-
asignan nuevos requerimientos (WS-53 y WS-54), pero luego de analizar el contenido
de los 2 items en JIRA, identifican que falta informacién clave para proceder con la
creacion de ambos requisitos. Cabe destacar que este problema ya habia sido reportado
al lider del equipo durante la reunion de la semana pasada, sin embargo, la reunién con
el request manager para tratar estos temas, esta citada para la jornada de hoy a las 16
horas.

En este sentido, una vez que Javier es informado sobre este inconveniente
nuevamente, él sugiere enviar un email a Lucas (con copia a todo el equipo), realizando
las preguntas pertinentes a cada item de JIRA, de modo que, o el mismo Lucas responda
antes de las 16 horas o bien, que pueda responder durante la reunion de forma oral. En
este ultimo caso, Javier separara la reunion en dos partes: a) reunién para dialogar todo
lo referente a gerenciamiento del proyecto, y b) reunién para dialogar todos los puntos
técnica.

Desde un aspecto de calidad del sistema, Gustavo visualiza el item WS-51 ya
disponible para realizar su validacion, pero determina que, de modo de no interrumpir
nuevamente el desarrollo de los casos de prueba sanitarios, decide continuarlos hasta

su fin, para lugar tomar esta validacion en particular.

Reunion con Request Manager

Durante la misma jornada a las 16 horas, Javier inicia una conversacion con el
request manager (Lucas) mediante Skype y detalla los 2 puntos pendientes para
proceder con la actualizacién en la herramienta JIRA. A su vez, propone las ideas
debatidas con el equipo de trabajo. A continuacion, se detalla cada uno de los puntos
discutidos en la reunidn, que sin duda son parte de una optimizacién del proceso de

trabajo completo:
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Despliegue de actividades por tarjeta

Durante la reunion se explica al request manager los beneficios de desglosar
cada requerimiento en actividades unitarias. Es decir, a raiz de que un requerimiento
puede demandar esfuerzo de mas de un miembro del equipo, se expone la necesidad de
individualizar cada uno de esos esfuerzos en actividades visibles, en el de cada uno de
los requerimientos se desglosen en actividades unitarias.

Para ello, se crearan actividades denominadas “Sub-Task” dentro de cada
requerimiento, de forma de poder desglosar cada card en diferentes tareas (llamadas
sub-tareas en JIRA), en funcion del esfuerzo necesario para su construccion y
desarrollo de cada requerimiento en si.

Por su parte, Lucas valida si podria existir algun tipo de confusion por parte del
cliente en el tablero, a lo que Javier le comenta que se creara un filtro en el cual mostrara
solo la vista del cliente, para que puedan disponer de la misma vista que tienen
actualmente. Lucas acepta la idea y aprueba el cambio.

Especificacidn detallada de requerimientos

Javier trae como ejemplo a la mesa de discusién, el Gltimo email enviado por el
equipo en relacion a algunas preguntas que son necesarias para entender con exactitud,
el alcance y especificacion del requerimiento.

A su vez, se le comenta a Lucas, que han encontrado requerimientos en la
columna de “To Do”, en la cual no se informa con detalle lo que necesita ser realizado.
Y que, como consecuencia, esto acarrea demoras en el desarrollo y posibles
subjetividades intrinsecas por parte del equipo.

Lucas, por su parte, comenta que dados los tiempos en los cuales fue iniciado
el proyecto, no se dispuso de tiempo suficiente para especificar algunos detalles que
ahora, entiende que son fundamentales para el desarrollo, pero que se estan
completando poco a poco en JIRA. Javier ofrece un punto importante a tener en cuenta
que es la modificacion del formulario en JIRA, que permita pedir algunos datos de
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forma obligatoria, a fin de evitar faltantes de informacion. Lucas acepta realizar esta
prueba, pero afirma que esto depende de muchos factores, ya que a veces, se agregan
items a JIRA sin disponer de todas las informaciones y luego se van pidiendo en
funcién de la prioridad de cada uno. Esto es entendible y es alli donde Javier ofrece la
opcion de agregar estos cambios obligatorios solo al momento de transicionar el
requisito desde “Backlog” hacia “To Do”. Esto es aceptado por Lucas.

Luego de acordar este punto y, de forma de acelerar con las respuestas a las
dudas y preguntas por parte del equipo sobre los items WS-53 y WS-54, Javier le pide
al equipo entrar en la reunion, para debatir y realizar las preguntas de forma oral. El
equipo se conecta y realiza todas las preguntas necesarias para continuar con el trabajo.
Lucas por su parte, responde a cada una de las preguntas con exactitud.

Luego de 2 horas de reunion, el equipo completa la llamada de Skype con
grandes pasos ya acordados y con mucho por resolver.
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Dia 4 — 14 de Julio de 2017
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Detalle Jornada: Dia 4 — 14 de Julio de 2017

Javier realiza la implementacion de una de las mejoras definida y aprobadas por
parte del request manager, denominada “Especificacion detallada de requerimientos”,
y se entiende que, desde ahora en adelante, todo aquel requerimiento que sea
transicionado para la columna de “To Do”, deberd disponer todos los campos
obligatoriamente requeridos por JIRA para poder continuar.

Luego de obtener las clarificaciones por parte del request manager, ambos
desarrolladores contintian con su trabajo (WS-53 y WS-54) y estiman completarlo al
dia siguiente.

En lo que respecta al area de calidad, Gustavo completa los casos de pruebas y
a su vez, actualiza el plan de testing con esta nueva informacion (WS-72). Transiciona
el item para la fase de “Ready for Validation”, para que Javier pueda realizar una
revision general sobre la cobertura de calidad hacia el producto.

Luego de enviar el item WS-72 a fila de validacion, comienza a verificar el item
WS-51, que es fundamental para el producto y también para sus dependencias. En este
punto, cabe destacar que muchos de los casos de pruebas establecidos para el testing
sanitario se encuentran exclusivamente definidos para este requerimiento, que resulta
ser uno de los nucleos fundamentales.

Por primera vez, se realiza la ejecuciéon de una bateria de casos de pruebas
sanitarios sobre uno de los médulos de nucleo (WS-51), ya desarrollados y listo para
validar. Dicha ejecucion se realiza de forma exitosa. Eso no quiere decir que la misma
se encuentre libre de bugs, pero si quiere decir, que los aspectos criticos del sistema,
funcionan de manera correcta.

Posterior a esta validacion, se realizan otras pruebas, aplicando casos
funcionales y no funcionales, donde se encuentra un defecto funcional que no
corresponde con el comportamiento esperado del médulo. Es por eso que la tarjeta se
transiciona para la columna de “To Do” con una bandera roja, especificando que ese

item requiere atencion por parte del equipo.
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Dia 5 - 17 de Julio de 2017
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Detalle Jornada: Dia 5 - 17 de Julio de 2017

Javier realiza la implementacion la segunda mejora definida y aprobada por el
request manager, denominada "Despliegue de actividades por tarjeta™ y se visualiza en
la ultima jornada de la segunda semana. Asimismo, se crearon dos (2) filtros: a) “Only
Stories”, que significa en inglés “solo historias”. Este se refiere a la visualizacion solo
de los items que son requerimientos por parte del request manager. b) “Only Sub-
Tasks”, que significa en inglés “solo subtareas”. Este segundo, se traduce como el filtro
para visualizar solo el esfuerzo del equipo en cada requerimiento. Ambos filtros se
pueden activar con un clic en la seccion “Quick Filters”, en la parte superior izquierda,
debajo del titulo “Kanban board”.

El equipo ya comienza a crear sub-tareas dentro de cada requerimiento, lo cual
lleva a entender con exactitud el esfuerzo de cada uno. Posteriormente, la idea es
estimar dichas tareas de forma de obtener el esfuerzo total por cada requerimiento.

Se crea una subtarea para la correccion del defecto encontrado por Gustavo en
la card WS-51. Dicha subtarea tiene la identificacion WS-74 y es trabajada con
urgencia por Agustin. A su vez, como se observa en el Kanban, el requerimiento WS-
54 gue estaba comenzando a ser desarrollado por Agustin, se pausa y mueve a la
columna de “To Do”, des-priorizando el mismo para atender el defecto en cuestion.
Este punto muestra como correctamente se utiliza el limite WIP definido. Tiene sentido
denotar que, la correccién esta estimada para ser completada en 2 horas, y es por eso
que, en el trascurso de la jornada se completa y se entrega, a fin de realizar una nueva
ejecucion del ciclo de casos de pruebas.

Por otra parte, Paulo crea una subtarea (WS-75), para reflejar su esfuerzo de

desarrollo para el requerimiento WS-53, que pretende tenerlo listo en 2 dias.
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Reunion semanal (segunda semana)

Durante la misma quinta jornada laboral, Javier convoca a todo el equipo para
realizar una reunion semanal sobre lo sucedido durante el periodo, de forma de analizar,
corregir y evaluar todo el esfuerzo invertido.

A continuacion, se exhiben los puntos concretos que fueron tratados:

Pedido de mayor detalle en requerimientos

Agustin afirma que luego de verificar algunas tarjetas en la columna de “To
Do”, ¢l observa un cambio positivo en relacion a dias anteriores, en los que algunos
requerimientos disponian de solo 3 lineas de explicacion y un disefio adjunto. Ahora,
disponen de mayor detalle y se entiende mejor a donde quiere llegar dicho
requerimiento.

Sin embargo, entiende que puede mejorar aun mas al utilizar algunas técnicas
que utilizan algunos Product Owners (en esparfiol, duefio del producto), en el enfoque
Scrum. El propone utilizar el formato de historias de usuario (en inglés, “User Story”)
del enfoque Scrum.

El resto del equipo esta de acuerdo con la propuesta de Agustin y Javier entiende
que es el paso correcto para crear una dinamica de trabajo consistente a lo largo del
tiempo. Pretende dialogar con Lucas para ver la posibilidad de incluir este tipo de

técnicas de redaccion de requerimientos. Javier lleva la accion de negociar este punto.

Despliegue de actividades por tarjeta

Sin duda, esto ha traido mayor transparencia y ha ayudado a la comunicacién
entre los miembros del equipo. Javier resalta los beneficiosos de disponer de este
desglose de tareas y comunica que pretende implementar un sistema de estimaciones a
futuro, donde sea méas simple entender cual es la velocidad de desarrollo del equipo.

No hay accion sobre este punto.
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Reunién diaria de sincronizacion

Javier propone una reunion diaria de 15 minutos en la cual se verifique el tablero
Kanban y se respondan las preguntas de la reunion “Stand-up” del enfoque Scrum. El
equipo cree que eso ayudara a generar un alto grado de sincronismo entre ellos. Todos
estan de acuerdo. Se establece que esta reunion no necesitara minuta por e-mail, ya que
es una reunion a modo de sincronizacion. Javier lleva la accion de enviar un evento

para el calendario de cada miembro, de forma de dejar la cita marcada para cada dia.

Definicion de WIP

Todo el equipo esta de acuerdo que la limitacion del WIP provee mayor claridad
al tablero y esto ayuda a organizarse en todo momento. No obstante, Gustavo trae a
colacion un punto muy importante que es el hecho de validar y redefinir el limite de
WIP una vez mas, a consecuencia del despliegue de actividades de cada tarjeta. Es
decir, al realizar este desglose en subtareas, cada requerimiento dispondrd de
actividades que también se visualizaran en el tablero o board, con lo cual, esto causara
que el limite de WIP sea excedido en algunas fases determinadas. Gustavo indica que
en el caso de la columna “In Progress” con un WIP actual de 3, si los dos (2)
desarrolladores y el mismo Gustavo se encuentran realizando alguna actividad en
particular, cada uno con sus sub-tareas para cada tarjeta, esto generara un total de 6
items en esa fase.

Como consecuencia, el limite WIP se vera afectado y JIRA marcara dicha
columna en rojo (como anteriormente se pudo visualizar). Es por eso que Gustavo
propone cambiar el WIP a por lo menos un valor de 7 u 8. Javier acepta su propuesta y
ejemplifica otro caso en el cual no solo los 2 desarrolladores y el analista de testing
podrian encontrarse trabajando en el tablero, sino también el mismo lider o el request

manager. Por lo cual, el WIP debe aumentar.
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Luego de debatir en lo que respecta a cada una de las fases del proceso en el
tablero, se llega a la conclusién de que solo es necesario modificar la fase de “In

Progress”, estableciendo valor de 8. Javier lleva la accion de actualizar este parametro.

Mayor detalle del proceso en Kanban

Este es uno de los puntos que Javier argumenta con el objetivo de detallar ain
mas, el flujo de trabajo dentro del tablero. Esto traera incluso més transparencia para
el cliente y a su vez, se podrd identificar con mayor exactitud a donde se produce un
cuello de botella en particular (en inglés, cominmente denominado “roadblock™). Se
debaten entre todos los miembros, las fases que se desearian incluir y se definen las
siguientes: a) “Backlog” (existente), b) “To Do” (existente), c) “In Progress”
(existente), d) “Ready for Validation” (existente), e) “In Pre-Production” (nueva), f)
“Done” (existente).

Como puede observarse, la nueva fase a ser incorporada es “In Pre-Production”
que tiene como objetivo agrupar aquellos items que son liberados en el ambiente de
Pre-Produccion, para asi, el request manager pueda realizar sus pruebas también. Javier
Ileva la accion de implementar esta fase en el Kanban con su correspondiente estado y

transicion de fase.

Demostracion del entregable

En la misma minuta que es enviada a todo el equipo, incluyendo el request
manager, se especifica que la demostracion del producto bajo desarrollo, puede ser
comprobada en el ambiente de Pre-Produccion. No obstante, existe un defecto
conocido (WS-74), que, si bien ya ha sido corregido, su correccion no ha sido todavia
implementada en el ambiente de Pre-Produccion y por eso, ser obviado durante la

demostracion. Javier lleva la accion de comunicar al nivel gerencial sobre este punto.

Por ultimo, todo lo expuesto arriba es enviado en formato minuta por e-mail:
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5] Minuta Reunién Semanal: 17/07/2017 - skype - Google Chrome = O x
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Grafico 46, Minuta de reunidon semanal

Andlisis de indicadores Kanban

Existen diferentes indicadores que pueden ayudar a interpretar el accionar del
equipo dentro de un marco de tiempo especifico del proyecto, o, porque no, dentro del
marco total del proyecto. JIRA dispone de alrededor de 20 indicadores gréaficos
provistos por la herramienta de forma predeterminada, que permiten realizar un analisis
detallado. Es posible obtener diversas informaciones en sus diferentes grados
organizacionales. Ergo, es posible proveer informaciones a los tres niveles mas

importantes en una organizacion: a) direccionales, b) gerenciales y c) operativos.
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El alcance del modulo de indicadores de JIRA es amplio y va desde obtener
datos como “la cantidad de productos trabajados por el equipo”, hasta datos como “la
cantidad de bugs corregidos por cada desarrollador”, pasando por datos como “cantidad
de fallas relacionadas a cada area del sistema” o “comparacion bugs reportados vs bugs
resueltos”.

El objetivo de este apartado es exponer el grafico que nos ayuda en mayor
medida a entender lo sucedido en estas dos semanas de trabajo. A continuacion, se

observa el Diagrama de Flujo Acumulativo del proyecto:

Boam *

Cumulative Flow Diagram

]

NUMRICR OF SNUES

Grafico 47. Diagrama de Flujo Acumulativo

En él, se observan todas las fases de desarrollo presentes en el tablero Kanban
que muestran su evolucién en funcion de los dias trabajados.

De este grafico pueden obtenerse informacion relevante al accionar del equipo
en estas 2 semanas. Por un lado, el eje “y” muestra la cantidad de items en JIRA (es
decir, requerimientos) son visualizados. Por otro, el eje “x” muestra las fechas desde el

inicio hasta la finalizacion de la segunda semana.
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A continuacién, y a los fines de proveer una explicacion méas concreta y
especifica, se muestra el mismo grafico con algunas indicaciones incorporadas dentro

del mismo:

towd -
Cumulative Flow Diagram s

MUMSEN OF BSUES

Grafico 48. Diagrama de Flujo Acumulativo explicado

Siendo que cada punto simboliza:

1. Dia 7 de Julio 2017: la cantidad de items que fueron creados y que se encuentran
en el Backlog. Su valor es 33 items.

2. Dia 7 de Julio 2017: la cantidad de items que fueron priorizados y enviados a la
columna de “To Do” dentro del tablero ese dia. Su valor es 11 items.

3. Dia 13 de Julio 2017: la cantidad de items que fueron enviados a la columna
“Ready to Validate” ese dia. Cabe destacar que ese mismo dia, se enviaron dos
items para esta columna del tablero y mas tarde (ese mismo dia), se retird uno de
esos items, dejando solo uno en la fila de validacion. Su valor es 9 items.

4. Dia 15 de Julio 2017: la cantidad de items que todavia estan pendientes de ser

desarrollados y completados. Su valor es 38 items.
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5. Dia 17 de Julio 2017: la cantidad de items en el backlog, o lo que se define mejor

como el tamafio del backlog. Su valor es 28 items.

Lead Time y Cycle Time

A continuacion, se muestra el mismo gréafico con los indicadores referenciando
al Lead y Cycle Time:

Boam =

Cumulative Flow Diagram

NUMRICR OF SNURS

Grafico 49, Identificacion del Lead Time y Cycle Time

Siendo que, dichos indicadores se referencian como:
A. Cycle Time o el tiempo de ciclo, que comprende desde que el item comienza a ser
desarrollado (“In Progress”), hasta que es finalizado (“Done”). Su valor es: 4 dias.
B. Lead Time, o tiempo de entrega, comprende desde que el item ingresa al tablero
Kanban (“Backlog”), es decir, hasta que sale del tablero Kanban (es decir, llega a

“Done”). Su valor es 9 dias.
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CAPITULO VIII

IMPLEMENTACION DE ENFOQUE SCRUMBAN

Fueron completadas las dos (2) primeras semanas de desarrollo dentro del
proyecto, con importantes avances dentro del mismo. El equipo ya entiende la dinamica
de trabajo y ha logrado una interesante cohesion grupal entre sus miembros, lo que
contribuye a avanzar con los requerimientos dentro de una atmosfera adecuada, con
una importante base en lo que refiere al soporte grupal. Asimismo, los estandares de
calidad utilizados durante el desarrollo son acordes a las expectativas del cliente y el
equipo entiende que este es uno de los factores de éxito que definen un proyecto de TI.
Por lo cual, se concibe una estrategia implicita e interna de mejora continua entre los
miembros del equipo, en lo que respecta a la calidad del codigo desarrollado.

A raiz de la Gltima reunién realizada por el equipo, al final de la segunda
semana, se definieron puntos en los que se puede avanzar para mejorar la velocidad del
equipo y su comunicacion, tanto interna como externa. El lider del equipo considera
que una migracién desde un enfoque &gil Kanban hacia un enfoque agil Scrumban, sin
duda podra ayudar a la organizacién del trabajo y comunicacion de todos los
participantes del proyecto desde diferentes perspectivas. Es por ello que, luego de
realizar una reunién con el request manager para debatir sobre los puntos anteriormente
discutidos en la reunién interna, se presenta un acuerdo para emprender la
incorporacion de forma gradual, de diferentes adecuaciones y ajustes compatibles con
la naturaleza del proyecto, provenientes de este enfoque Scrumban sefialado.

Como consecuencia y a seguir, se realiza una redefinicion de la metodologia de

trabajo del equipo, migrando a un marco agil con orientacion hacia Scrumban.

Redefinicion de la metodologia de trabajo

De acuerdo a la reunion entre el request manager y el lider del equipo, fueron

definidos los siguientes cuatro (4) puntos, que se integran al enfoque actual de trabajo
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(Kanban) y que transforman dicha orientaciobn en una orientacion Scrumban

propiamente dicha.

Cabe aclarar también, que estos puntos poseen diferentes caracteristicas que
deben ser aplicadas en diferentes momentos del desarrollo del proyecto. Es por ello
que, se pretende realizar una incorporacion de cada una de las caracteristicas de forma
gradual a lo largo de cada una de las semanas de proyecto.

A continuacion, se listan y se procede con una breve descripcion de cada uno:

1. Roles scrum: si bien el equipo ya posee miembros con diferentes perfiles
profesionales que llevan a cabo un rol técnico en particular durante el desarrollo,
el enfoque Scrum integra roles especificos que van mas alla de lo técnico. Dichos
roles, se concentran en la metodologia de trabajo del equipo para contribuir al
marco de trabajo (o framework) en general. Lo acordado con el request manager
es la inclusidon de todos los roles Scrum en la metodologia de trabajo diaria.

2. Historias de usuario: conforme fue definido teéricamente y también debatido por
el equipo, la necesidad de integrar historias de usuarios como requerimientos, es
una contribucién importante a la definicion de los mismo, para marcar el comienzo
de una estandarizacion en lo que respecta a lo que se desea realizar. Lo acordado
con el request manager es la inclusién de historias de usuario para nuevos
requerimientos que sean incluidos en la herramienta JIRA.

3. Reuniones scrum: este punto es uno de los mayores colaboradores para optimizar
la comunicacion en el equipo de trabajo y también, con el cliente. EI simple hecho
de marcar reuniones con periodos fijos y constantes, genera un compromiso por
parte de quien realiza el trabajo y, por otro lado, una expectativa por parte del
cliente de ver ese trabajo terminado. A su vez, al ser reuniones consistentes en el
tiempo, esto permite realizar una comparacion entre cada periodo, denotando el
esfuerzo invertido a lo largo del proyecto. Lo acordado con el request manager es
la inclusion gradual de las reuniones utilizadas en Scrum.

4. Sprints (iteraciones): la implementacion de iteraciones como periodos

consolidados de desarrollo dentro del proyecto, sin duda puede ayudar a concentrar
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el esfuerzo de cada requerimiento que es desarrollado. Previo al consenso del
equipo de trabajo, se acuerda con el request manager la implementacion de

iteraciones (en Scrum, llamadas Sprints).

Sprint 1 (tercera semana de proyecto)

Se inicia la tercera semana de proyecto con un cambio de enfoque de trabajo
para potenciar aun mas, la productividad y eficiencia de los miembros del equipo. A
continuacidn, se destacan en detalle, cada una de las cuatro (4) implementaciones

anteriormente citadas:

Implementacion de roles scrum
Product Owner

Hasta el momento, el rol similar al Product Owner lo llevaba a cabo Lucas,
siendo el Request Manager del proyecto. En este sentido y luego de definir con él
mismo, resulta conveniente que Lucas lleve a cabo un rol de PO, para integrar algunas

responsabilidades extras que provienen del Product Owner de Scrum, en su dia a dia.

Scrum Master

Actualmente llevado a cabo por Javier como lider de proyecto, pero desde ahora
definido como Scrum Master para integrar este nuevo enfoque de trabajo. Tal como
sucede con Lucas, Javier también tiene algunas responsabilidades extras, pero de cierta,
forma él ya las realizaba de forma implicita a lo largo de estas semanas de desarrollo.
Por lo tanto, no tendré cambios abruptos en lo que respecta a sus responsabilidad y

actividades de su dia a dia.
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Equipo Scrum

El equipo de trabajo continta llevando a cabo los mismos roles técnicos que
utilizaban anteriormente en Kanban. No existe un rol especifico en Scrum que necesite
ser desplegado o diferenciado dentro de su equipo de trabajo. Por lo cual no se ven

cambios de responsabilidades ni de actividades en el mismo.

Implementacion de historias de usuario

Como fue debatido dentro de una de las reuniones del equipo, y aceptado por
el Request Manager (desde ahora llamado Product Owner), fue aprobada la utilizacion
de historias de usuarios para nuevos requerimientos dentro del Backlog. También, se
le pidié al PO actualizar aquellos requerimientos que ya se encuentran priorizados
(listos para ser trabajados), de forma de revisar nuevamente dichas informaciones, bajo
el nuevo marco de historias de usuario. Si bien la labor del PO en cuanto a proveer
mayor informacion para cada requerimiento, ya estaba siendo realizada (como parte de
su compromiso anterior), aqui se incorpora un nuevo modelo que contribuira a la
comunicacion entre las partes, para saber que es necesario desarrollar a cada momento,
eliminando aun mas, las ambigliedades o subjetividades durante su analisis.

En este sentido, es notable aclarar que la incorporacion de este formato de “User
Stories” en cada requerimiento, serd una base para la futura implementacion de las
estimaciones en cada tarjeta, y que, sin duda, éste sera el factor fundamental para

conocer el valor de velocidad de desarrollo del equipo.

Implementacién de reuniones scrum

Como se expuso en los puntos generales de la redefinicién de la metodologia
de trabajo, se pretende que dichas reuniones scrum sean integradas al proceso de
manera gradual y consistente, en funcion de los tiempos y en los momentos correctos

que el proyecto lo permita. Existe una necesidad precisa de implementar dichas
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reuniones en el contexto correcto, a fin de aprovechar y enfatizar la importancia de

cada una de las reuniones.

Implementacion de sprints (iteraciones)

Resulta conveniente esclarecer que, en base a lo expuesto en el punto anterior,
la identificacion de la velocidad de desarrollo, conjuntamente con la implementacion
de los sprints, ayudara a mejorar el proceso de estimacion y desarrollo en general. Y,
por consiguiente, esto contribuira de forma macro para estimar la cantidad de sprints
necesarios para completar el proyecto. En otras palabras, esto quiere decir que,
conociendo la velocidad promedio de trabajo del equipo y sabiendo también, la
cantidad de requerimientos pendientes a desarrollar, se podra estimar la cantidad de
sprints necesarios para completar el proyecto en su totalidad.

El scrum master ya conoce la dinamica del equipo de trabajo y es por eso que
define la periodicidad de los sprints de 1 semana de duracién. Este valor es definido de
esta forma porque, basandose en las 2 semanas de trabajo anteriores, se considera que
la mayoria de los requerimientos en general pueden ser construidos e implementados
en el lapso de 1 semana. Sin embargo, se prevé una reunion stand up con el equipo en
la cual se dialogara sobre este valor en concreto.

A continuacion, se visualiza la configuracion del primer sprint, conforme a las
fechas que se venian utilizando. En la imagen se observa en inglés, la aclaracion de la
herramienta, que informa que el sprint tendra 5 dias habiles para trabajar, comenzando
en la fecha 18 de Julio de 2017 y terminando el 25 de Junio del 2017. Es decir, con su
ultimo dia habil laboral el dia 24 de Julio del 2017:

Javier E. Salvay - 30.540.046 - Instituto Universitario Aeronautico Pagina 205 de 273



‘ Kanban y Scrumban orientados a Proyectos de Tecnologia de la Informacion

Start Sprint

6 issues will be included in this sprint.

Sprint Name:* | Scrumban Sprint 1
Duration:" | 1 week
Start Date” | 18/Juli17 09-51 PM

End Date:” | 25/Juli17 09:51 PM

There are 5 working days in this sprint (&) More about working days

Start | Cancel

Grafico 50. Creacion de sprint en JIRA

Configuracion inicial de tablero scrumboard
Fases del proceso de desarrollo

El scrum master realiza la configuracion del tablero Scrumban, incorporando
algunas caracteristicas propias del tablero de Kanban y también, modificaciones de

acuerdo al nuevo enfoque adoptado.
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Sprind Bac in Progress Ready for To Test in Done Inmapped
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Grafico 51. Fases agregadas al tablero Scrumban

Se adicionan las columnas o fases utilizadas en el tablero Kanban y se incluye
la nueva fase identificada en la Gltima reunion “To Test in Pre-Production”.

Adicionalmente, se realiza un pequefio ajuste en el nombre de la columna “To
Do”, que desde este momento es llamada “Sprint Backlog”, en referencia al Backlog
de la iteracion actual y se elimina el WIP que estaba definido en un valor de 4, ya que

en el sprint se podrian tratar mas de 4 requerimientos.

Filtros del tablero

Quick Filters

Quick Filters can be used to further filter the issues in the board based on the additional JQL query.

Name JAL Description
(] Add
,4 &
anly issuetype not in Only Stories for Delete
Stories subTasklssueTypes() customer team
Only Sub- issuetype in Only sub-tasks Delete
Tasks subTasklssueTypes() for development
team
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Grafico 52. Filtros reconfigurados en el nuevo tablero

Se configuran los mismos filtros que anteriormente fueron utilizados en Kanban
para ser utilizados en este nuevo tablero. Esto tiene como objetivo que los diferentes
niveles de participantes dentro del proyecto (operativo, gerentes y directores), puedan
disponer de una vision de lo que esta sucediendo en el proyecto con las diferentes

granularidades.

Dias hébiles y zona horaria

Time Zone

egion America M

Time Zone: | (GMT-03:00) Argentina / Cordoba ¥

Standard Working Days

M
I
]

Monday

Tuesday

v

v

¥ Wednesday
#| Thursday
v

Friday

Saturday

Sunday

Mon-Working Days

Dates: MNo dates

Add Date

Grafico 53. Dias hébiles de trabajo

Se configuran los dias laborales habiles dentro del tablero Scrum y la zona

horaria para calcular el termino de los dias y el sprint.
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Requerimientos proximos a desarrollar

Scrumban Sprint 1 [ £]) =2

fRL

B elage

Grafico 54. Requerimientos en el sprint backlog

Por ultimo y en relacién a los requerimientos a desarrollar, se incorporan a este
nuevo tablero, aquellos requerimientos que ya estaban siendo trabajados la semana
pasada y, ademas, se suman aquellos que se encontraban en la lista de “To Do” en el

tablero Kanban. Siendo estos ultimos los priorizados por el Product Owner.

Tablero Scrum inicial

A continuacion, se muestra el tablero ya configurado para ser utilizado con el
enfoque de Scrumban, conjuntamente con todos sus requerimientos y sub-tareas

creadas anteriormente:
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Grafico 55. Configuracion de tablero scrumboard inicial
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Dia 1 - 18 de Julio de 2017
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Grafico 56. Tablero Kanban Dia 1 (sprint 1 - semana 3)
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Implementacion de reunion stand-up

Al iniciar el primer dia del primer sprint, todos los miembros del equipo tienen
conocimiento de la nueva reunion en su calendario denominada “stand-up” (en espafiol,
“de pie”). Todo el equipo se conecta a SKype y luego de que Javier provee una breve
introduccidn sobre el objetivo y la manera en que la reunion se deberia desarrollar, el
equipo comienza a sincronizarse uno a la vez, sobre tres (3) puntos esenciales: a) lo
trabajado en el Ultimo dia, b) lo que se trabajara en el dia actual y c), si existe algun
impedimento o problema que no esté permitiendo continuar con alguna tarea.

Todo el equipo provee su estado sobre su trabajo al resto y luego, se pasa al
siguiente punto de la Ilamada de Skype, que es la planificacion del sprint.

Implementacion de reunion de planificacion

En este segundo segmento de la llamada, y previamente al inicio de la reunion
de planificacion del sprint como tal, resulta importante debatir con el equipo, la
duracion de cada uno de los sprint. Si bien, este valor anteriormente fue definido por el
Scrum Master, el mismo requiere una aprobacion final por parte del equipo, ya que son
quienes trabajaran dentro de ese marco Yy, por consiguiente, deberan cumplir con su

compromiso en cada iteracion.

Duracion del sprint

Javier comienza exponiendo las razones por las cual él considera que el sprint
deberia ser definido en 1 semana de trabajo. EIl equipo comienza un debate en relacion
a que, si el sprint deberia ser fijado en una (1) semana o en dos (2) semanas. Luego de
20 minutos cada uno expresarse en funcion de sus experiencias previas, el equipo
decide iniciar la implementacion de este nuevo enfoque Scrumban, con sprints de una

(1) semana de duracién.
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Planificacion del sprint

Luego de decidir la duracion de las iteraciones, resulta oportuno identificar que
va a ser desarrollado dentro de esa semana de trabajo en si. Para ello, el equipo analiza
los requerimientos que se encuentran en el backlog del sprint y también, en el backlog
del proyecto. Se observa que el sprint backlog dispone de un requerimiento que no se
dispone la suficiente experiencia para deducir y estimar cuanto podria dudar, esta es la
card WS-58 — “Modulo de cifrado”.

Como consecuencia de esta incertidumbre, se resuelve definir el compromiso
del sprint con seis (6) historias de usuario a ser trabajadas y que, en algunos casos, ya
se encuentran siendo desarrolladas desde la semana pasada. Esto incluye los mismos
requerimientos que habian sido visualizados en la columna “To Do” del tablero
Kanban, utilizado la semana anterior. Asimismo, el equipo considera que el nuevo
enfoque Scrumban de la metodologia de trabajo, necesitara inicialmente un tiempo de
aprendizaje practico, por lo que no agregar muchas historias de usuario al sprint, puede

ser un diferencial de éxito al final de este primer sprint.

Detalle Jornada: Dia 1 - 18 de Julio de 2017

Inicia el desarrollo del primer dia del sprint luego de haber realizado la
configuracién del tablero y también, luego de haber sincronizado a todo el equipo en
relacién a los ajustes definidos. Javier comienza su verificacion pendiente sobre WS-
72, mediante la actividad creada para su correspondiente validacion: WS-79. Logra
realizar dicha validacién sin encontrar problemas, por lo cual, transfiere ambas US (en
inglés, “user stories”) para la columna “Done”.

Sobre el requerimiento WS-53, que estaba siendo desarrollado por Paulo en la
actividad WS-75, la misma es completada luego de que se realice una revision de a
pares (en inglés, “peer review”), conjuntamente con Agustin para verificar si esta todo
de acuerdo a la expectativa del requisito. Este chequeo de pares es realizado en la
actividad WS-77 y luego de esto, se considera el requerimiento listo para enviarlo al

Javier E. Salvay - 30.540.046 - Instituto Universitario Aeronautico Pagina 213 de 273



Kanban y Scrumban orientados a Proyectos de Tecnologia de la Informacion

area de testing. Gustavo crea una actividad para esta validacion (WS-80), y la deja lista
para trabajarla luego de completar su ciclo de testing correspondiente a la actividad
WS-51.

Sobre la tarjeta WS-51, se habia aplicado una correccién al codigo y faltaba que
dicha correccion sea validada por Gustavo, esto fue realizado exitosamente en la
actividad WS-78 y ambas tarjetas se envian para la columna de Done.

Se inicia el desarrollo en 2 nuevas historias de usuario que se encontraban en el
“Sprint Backlog”. Estos son WS-54 y WS-58. Para ambos requerimientos, se ha agrega
su correspondiente actividad de desarrollo (WS-81 y WS-82). Sin embargo, al final del
dia, se observa que el limite WIP ha sido superado y esto lleva a que, al siguiente dia,
se debata si esto es por un error de organizacion o si el limite WIP deberia ser

actualizado nuevamente.
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Dia 2 - 19 de Julio de 2017
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Redefinicion de limite de WIP

Durante la reunion stand-up que se realiza por medio de Skype, se discute
inicialmente la definicidn del valor limite de WIP, para entender si este necesita ser
actualizado o si se agregd mas trabajo del que se puede realizar. Posteriormente al
debate entre los integrantes del equipo, se entiende que luego de implementar las sub-
tareas o; actividades para cada historia de usuario, se observa mayor cantidad de items
en el tablero y especificamente en la fase “In Progress”, se podrian llegar a acumular
hasta 6 items dentro de la columna. Esto sucede, porque tanto cada uno de los
desarrolladores, como el analista de testing, podrian estar trabajando en actividades de
diferentes historias de usuario, con lo cual, supone tres (3) historias de usuario con una
(1) actividad o tarea por cada una, sumando un total de 6 items en la susodicha columna.
Por consiguiente, el equipo acuerda y define que el limite WIP para la columna “In
Progress”, deberia tener un valor de 6.

En lo que respecta a las otras fases del proceso, la Gnica otra columna que se
considera que deberia actualiza su limite WIP, es la columna de “To Test in Pre-
Production”, en la cual se entiende que puede existir dos (2) historias de usuario, con
cada una, una tarea relacionada a testing. Aqui vale la pena aclarar un punto importante
en relacion a las actividades de testing. Como ocurrié anteriormente, algunos esfuerzos
del area de testing, también pueden ser ejecutados por parte del Scrum Master, en casos
de suma urgencia en los cuales es necesario duplicar el esfuerzo de calidad de software.
Por todo esto, el valor limitante considerado para la fase de “To Test in Pre-

Production”, es de 4 items.

Detalle Jornada: Dia 2 - 19 de Julio de 2017

Ambos desarrolladores contintian trabajando en los requerimientos: a) WS-54:
con la actividad WS-81 (Agustin) y b) WS-58: con la tarea WS-82 (Paulo). Al final del
dia, Gustavo finaliza la actividad WS-80 de la historia de usuario WS-53, para

continuar con la tarea WS-84, como parte del ciclo de testing de este sprint.
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Dia 3 - 20 de Julio de 2017
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Grafico 58. Tablero Kanban Dia 3 (sprint 1 - semana 3)
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Cambio de nombres en columnas tablero

Durante la reunién stand-up, parte del equipo recomienda renombrar algunas fases del
tablero Scrumban, para evitar confusion a la hora de transicionar las actividades. Los cambios
en los que todos aceptan en realizar son los siguientes:

e “In Progress”: de forma de evitar confusiones entre los desarrolladores y el analista de
testing, es necesario diferenciar esta columna. Es por ello que el nuevo nombre de la
misma es: “In Development”, haciendo referencia a “en desarrollo” en espaiiol.

e “To Test in Pre-Production”: el mismo caso sucede aqui con el analista de testing al
realizar validaciones en el ambiente de Pre-Produccion, previo al envié del item a la
columna “Done”. Es por eso que el nuevo nombre de la fase serd “In Pre-Production Test”,
haciendo alusion a que el item se encuentra en testing en el ambiente de Pre-Produccion.

A continuacion, se muestra una imagen del setup realizado en el tablero Scrumban:

"
a
-
=
]

Spent Backiog n Davelopment Raady for Vahid

Grafico 39, Cambio de nombre en las fases del Scrumban board

En lo que respecta al limite WIP, no es necesario realizar cambios, ya que este ajuste

es un mero esclarecimiento para que la organizacién del equipo trabaje mas fluidamente.

Detalle Jornada: Dia 3 - 20 de Julio de 2017

Durante el dia 3 del sprint, el equipo comienza a entender que le quedan 2 dias para
trabajar todo lo pendiente y comprometido del sprint. Agustin, por un lado, logra completar la

actividad WS-81, relacionada al “registro de dispositivos conectados” (WS-54) y esto lo libera
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para ayudar a Paulo en la actividad WS-82, correspondiente a la historia de usuario WS-58,
que se situa en la fase de “In Development”.

Por otro lado, Javier identifica un escenario en el que puede ayudar a acelerar el trabajo,
tomando una actividad de validacion creada por Gustavo. Esta es la actividad WS-85 que fue
creada para validar la user story WS-54 (que recién ha terminado de desarrollar Agustin).
Luego de realizar una sincronizacion entre ambos, Gustavo le indica a Javier que ya se dispone
de una bateria de casos de pruebas creadas exclusivamente para validar ese requerimiento.
Javier ejecuta cada uno de los casos de pruebas y al final del dia, todo estd de acuerdo a lo
esperado por parte del cliente.

En paralelo, Gustavo comienza a realizar la ejecucién del ciclo completo de testing

(WS-84), sobre la tltima version liberada a Pre-Produccion.

Javier E. Salvay - 30.540.046 - Instituto Universitario Aeronautico Pégina 219 de 273



Dia 4 - 21 de Julio de 2017

Kanban y Scrumban orientados a Proyectos de Tecnologia de la Informacion

[ Scumbss Wifi Socml -+ X

—

C @ jira.harvay.com 3000/ secure/R

Harvay Dashboards

Projects

Issues Boards

mdBoard. ispalrapidView=348saleciedissu

&8

Saumban Vil Sadal
Scrumban Sprint 1

oK FLTERS: Ondy Stories

3 Spriat Badkdog

o Wsas

+ Botdon di “Like” an portugués

o WE-52

r Historico da consxiones

B WS-
¢ Desarcilo de la estrucutar
par aet histéeico

Javier E. Salvay - 30.540.046 - Instituto Universitario Aeronautico

Onty Sub> Tasks

6 In Deyelopmert M

@ 588

@ Segurdo login con emal no

reconace

0 ws-5%
@ Conmecddn

o Ws&7
r Solon “Términos y
Condiclones” sin respussta

[ s

4 Cormaccon

0 wssa
4+ Modulo de cifrado

an

0 ws&
¢ Desamolio

- B B

0 Ready far Validation

®1

2 In Pre-Production Test  was s

W5s3)

+ Ciclo da Testing Sprnt 1

0 ws-84
s+ Ejecucciin de dedo de
1aling

Grafico 60. Tablero Kanban Dia 4 (sprint 1 - semana 3)

)l
Q
@ ©
{ays remaining Complote Sprint Boad «

12 Oone

O wsa4
+ Reghktro da disposithvos
conectados

on - (AC 4
y Desanollo

1 Vabdacdn de Companente

0 wss3
4+ Modubo de Registro con E
mail

0 wsss

4 Desamcllo Genaral

0 ws s

» Pear Raview

Péagina 220 de 273

=
&

5.8



Kanban y Scrumban orientados a Proyectos de Tecnologia de la Informacion

Detalle Jornada: Dia 4 - 21 de Julio de 2017

Esta antedltima jornada antes de completar el primer sprint y, fruto de la ejecucion de
casos de pruebas (WS-84), por parte de Gustavo, son reportados 3 defectos (en inglés, “bug”),
de diferentes prioridades: a) WS-88: muy alta, b) WS-89: alta, c) WS-87: media. Estos bugs
son reportados a mitad de la jornada, lo que complica ain mas la correccion para completarla
durante el mismo dia laboral.

Es por eso que se llama a una reunidn de caracter urgente para evaluar las acciones
de cada miembro a fin de resolver dichos bugs. Las acciones que se toman son las siguientes:

1. Agustin, pospone el desarrollo de la historia de usuario WS-52 (tarea creada por el con el
id: WS-86 y toma el bug maés prioritario de todos, que es el WS-88. Al momento, Agustin
crea una actividad para trabajarlo (WS-90) y comienza su depuracion (cominmente
llamada también, en inglés, “debugging”).

2. Paulo por otro lado, casi termina el médulo de cifrado y es por eso que, al ser un modulo
que necesita la incorporacién de un médulo de terceros, es mejor mantener el foco en el
mismo de forma de no cambiar de actividad y crear una pérdida de foco y, por
consiguiente, tiempo.

3. Javier: luego de verificar y validar en torno al defecto WS-87, encuentra la falla, crea una
tarea para trabajarla (WS-91) y comienza su correccion. De esta forma, solo queda un (1)
defecto pendiente y un requerimiento. No obstante, Javier entiende que pueden surgir
nuevos bugs, ya que la ejecucion del ciclo de testing no ha acabado. Es por ello que levanta
el riesgo al Product Owner, de forma de alertar con un posible escenario, en el cual no se
pueda completar con todas las historias de usuarios comprometidas.

4. Gustavo: continda realizando la ejecucion del ciclo de testing y estima que al dia siguiente
puede completar la ejecucion. Por otro lado, al ejecutar diferentes casos de pruebas e
intentar validar dicha informacién contra los requerimientos, encuentra mucha
informacidn que se encuentra descentralizada, lo cual general un problema para compartir
conocimiento. Por lo cual, resurge un tema muy importante a tratar en la préxima reunién
stand-up. La idea de Gustavo es implementar una herramienta que provea informacion de

forma instantanea, buscando por palabras claves.
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Dia 5 - 24 de Julio de 2017
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Grafico 61. Tablero Kanban Dia 5 (sprint 1 - semana 3)
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Detalle Jornada: Dia 5 - 24 de Julio de 2017

El Gltimo dia del sprint se produce con algunos inconvenientes debido a los
bugs que fueron encontrados en el ciclo de testing del sistema. Sin embargo, el equipo
estd dispuesto a demostrar que puede esforzarse y corregir dichos bugs, a fin de
conseguir cumplir su compromiso.

Por un lado, Javier ya ha comunicado al product owner sobre la situacion del
proyecto en este ultimo dia del primer sprint. Por otro lado, Lucas advierte que de cierta
forma podia suponer que esto ocurriria, por el hecho de que era el primer ciclo de
testing completo que se realizaba sobre la primera version del producto. En este
sentido, el product owner recomienda al scrum master que el equipo se focalice en los
defectos de mayor prioridad, a fin de liberar de una version con las caracteristicas
basicas mas importantes y que al final del dia le informe cuales son los items que seran
diferidos hacia el segundo sprint. Cabe aclarar que el término diferir en Scrumban, se
refiere al acto de enviar items (sean requerimientos, defectos o tareas), desde un sprint
hacia otro, debido a que el sprints origen ha culminado. Es decir, el trabajo se difiere
de un periodo de trabajo hacia otro.

El equipo, por otro lado, intenta acelerar la marcha sin cometer errores. Gustavo
completa el ciclo de testing sobre la primera versién del producto, en el ambiente de
Pre-Produccion y encuentra un cuarto defecto, que es reportado en el tablero bajo la
identificacion WS-94. EI mismo es de caracter urgente ya que se trata de la seguridad
del producto.

Agustin, logra corregir uno de los bugs que se encontraban en desarrollo (WS-
88), que es de prioridad muy alta, bajo la actividad WS-90. Logra corregir el defecto y
lo envia rapidamente para validacion. Es alli donde Gustavo, comienza su labor de
verificacion (WS-97) sobre este mismo defecto (WS-88) y encuentra que el mismo se
ha corregido de forma exitosa. Es por ello, que transfiere dichos items para la columna
“Done”.

Luego de esto, Agustin continda trabajando sobre el Gltimo de los defectos

reportados por Gustavo (que es el altimo mas prioritario de la lista): WS-94. Crea una
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actividad para corregirlo (WS-95) y comienza su labor con pocas horas de completar
la jornada.

En paralelo, Pablo, que estaba trabajando sobre el modulo de cifrado (WS-58),
completa su desarrollo (WS-82) y envia dicha historia de usuario para la columna
“Ready for Validation”. Agilmente, prosigue con otro bug que fue reportado por
Gustavo en relacion al idioma de un boton (WS-89). Crea una actividad para su
desarrollo (WS-93) y comienza su trabajo, también con pocas horas pendientes para
finalizar la jornada.

Javier, quien habia comenzado a corregir el bug WS-87, corrige dicho bug (WS-
91) y envia dicho bug a ser validado. Gustavo, luego de completar la validacion sobre
el bug WS-88, valida de forma satisfactoria el bug corregido por Javier.

Por Gltimo, luego de haber validado varios bugs, Gustavo comienza a validar el
maodulo de cifrado (WS-58), mediante la actividad WS-96, pero no logra terminar su
verificacion a tiempo.

Con la ultima jornada del sprint casi completandose, Javier marca los siguientes
items para ser diferidos al siguiente sprint, incluyendo sus sub-tareas: a) WS-52, b)
WS-94, ¢) WS-89 y d) WS-58. Todos ellos, marcados también, en el tablero Scrumban

con una bandera roja con color de fondo amarillo.

Incorporacion de herramienta para soporte de documentacion

Cabe aclarar que, antes de completarse este primer sprint y, ademas, fruto de un
debate con el equipo de trabajo durante varias reuniones, el scrum master realiza la
instalacion y puesta a punto de una herramienta para documentar cualquier tipo de
informacion relevante al proyecto de desarrollo. Esta plataforma se denomina “Doku
Wiki” y posee un alto grado de personalizacion y practicidad. Asimismo, es de simple
instalacion, utilizacion e integracion con otras herramientas, y provee una
centralizacion de informacion dindmica en formato wiki, es decir, en forma de
Wikipedia.
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A lo largo de diversas reuniones, el equipo coincide en la implementacién de
dicha herramienta y Javier realiza la instalacion y puesta a punto de la misma en un

servidor. La misma se puede visualizarse en la URL.: http://wiki.harvay.com y requiere

un usuario y contrasefia. Luego de realizar dicho setup, Javier migra toda la
documentacion del proyecto, que hasta ahora se encontraba en documentos de
procesador de texto, documentos de texto plano y e-mails y los localiza dentro de una
estructura en la herramienta Doku wiki.

A continuacion, se visualiza la pantalla inicial de dicha herramienta
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Grafico 62. Integracion de “Wiki” del proyecto (Doku Wiki)
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Anélisis sobre la finalizacion de sprint y sus indicadores
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Grafico 63, Historias de usuario siendo diferidas
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Al cliquear en el link “Complete Sprint” en la parte superior derecha, se muestra
este mensaje en el cual se informa:
e Siete (7) items fueron completados. Esto incluye cinco (5) historias de usuario y
dos (2) defectos.
e Cuatro (4) items no fueron completados y necesitan ser enviados al backlog, para
que posteriormente se los envie para el siguiente sprint. Estos cuatro (4) items se

dividen en dos (2) historias de usuario y dos (2) defectos pendientes de resolver.

Los indicadores utilizados en Scrum y también, en Scrumban son basados en la
utilizacion de puntos para la estimacién de cada una de las historias de usuario en las
que se trabaja. Estos puntos, generalmente son definidos durante el juego “poker
planning”. Sin embargo, en este primer sprint completado, no se dispone de dichos
puntos, ya que todavia no ha sido implementado el juego poker planning en el equipo.
Por ello, en el grafico siguiente, se muestra un grafico sin movimientos, ni informacion
relevante a esta tercera semana.

No obstante, se puede visualizar en el mismo reporte, los siete (7) items
anteriormente denotados, conjuntamente con los otros cuatro (4) items que no fue
posible completar y que, por ende, fueron diferidos. Se puede observar, también, los
tipos de items, sus prioridades y el dato los puntos de cada item.

La expectativa para los proximos sprints es implementar diferentes
caracteristicas de Scrum, dentro de este enfoque Scrumban, de forma de poder disponer

de diferentes indicadores que permitan realizar un analisis de mayor profundidad.
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Scrumban Sprint 1

Closed Sprint, ended by Javier Salvay

Status Report
Completed Issues

Key

WS-51"

WS-53 %

WS-54 7

WS-72*

WS-83 >

WS-87 *

W5-88

Jul 24

Summary

Mddulo de conexién de dispositivos

Modulo de Registro con E-mail

Registro de dispositivos conectados

Casos de pruebas para Sanity Testing

Ciclo de Testing Sprint 1

Botén "Términos y Condiciones” sin respuesta

Segundo login con email no reconoce MAC

Issues Not Completed

Key

WS-52 *
WS-58 *
WS-89*

WS-94*

Summary

Historico de conexiones
Meodulo de cifrado

Botén de "Like" en portugués

Bloguear acceso a modem que proves internet

Grafico 64. Reporte de finalizacion de sprint 1

18/Juli17 9:51 PM - 24/Jul17 10:47 PM
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CAPITULO IX

MEJORAS POTENCIALES

Se identifican diversos puntos relacionados a mejoras potenciales que son
significativas para ambos enfoques y que ayudaran al equipo en su desempefio para
cumplir con su objetivo final en el proyecto. A continuacion, se especifican las mejoras
identificadas para cada uno de los enfoques, aplicadas a este proyecto de sistemas que
se ha documentado.

Asimismo, es importante destacar que estas mejoras potenciales pueden ser
incorporadas en ambas orientaciones agiles, pudiendo ser implementadas en forma

separada o combinandose unas con otras para un mayor beneficio.

Mejoras potenciales identificadas en enfoque kanban

A continuacidn, se desarrolla cada uno de los puntos de mejoras que son
reconocidos como aptos para potencializar la utilizacion de este enfoque agil en el
presente proyecto:

Utilizacién de indicadores kanban

La utilizacion de indicadores dentro de Kanban ayuda a identificar, por un lado,
las diferentes situaciones que pueden complicar al proyecto, como lo son los riesgos y
problemas o inconvenientes que se pueden producir de un momento a otro. Es claro
gue un seguimiento constante de los riesgos del proyecto, puede ser vital al momento
de individualizar de forma anticipada, un posible problema futuro.

Durante la implementacion préctica de Kanban, se han documentado los dos (2)
de los indicadores mas importantes de dicho enfoque, como lo son el tiempo de entrega
y el ciclo de entrega. Sin embargo, existen otros indicadores que también pueden ser

de utilidad para identificar diferentes situaciones, desde diferentes perspectivas. A
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continuacion, se nombran y se describen brevemente algunos indicadores que también

podrian formar parte del enfoque Kanban en este proyecto:

1. Tiempo en filas de espera: en casi toda la mayoria de los tableros Kanban de
proyectos de sistemas de informacion, existen filas de espera en las cuales, los
items quedan estacionados alli durante un tiempo, esperando el momento en el
cual, algun integrante del equipo tome ese item, lo trabaje y continte el flujo del
proceso de desarrollo. A lo largo del proyecto presente en este documento, se
identifica una fase que corresponde a esta categoria: “Ready for Validation”. Dicha
categoria es una fila, a la espera de que alguien se asigne el item que llega a la
misma y lo transicione a la préxima columna (en este caso es “In Pre-Production
Test”), para efectuar su labor de validacion dentro del ambiente de Pre-Produccion.
El objetivo de este indicador es medir el tiempo promedio que los items pasan
estacionados en dicha fila de espera. Si dicho tiempo, representa un gran porcentaje
dentro de la composicion del cycle time, esto quiere decir que es necesario realizar
algun ajuste para disminuir dicho tiempo de espera de los items que pasan por alli.

2. Distribucién del esfuerzo: ¢qué sucederia si los indicadores lead time y cycle time
fueran realmente excelentes, pero el equipo solo estuviera corrigiendo defectos y
no trabajara en el desarrollo de nuevas caracteristicas del producto? Esto no es
realmente aceptable, ya que se estaria trabajando solo en actividades que no
agregan valor al producto (defectos encontrados, por ejemplo). Si bien, la mejor
situacion (por cierto, utopica), seria solo trabajar en actividades que agreguen valor
al producto, como lo son las nuevas funcionalidades, esto no sucede en el mundo
real. ES por eso que, siempre es bueno tener un nivel equilibrado entre las
actividades que agregan valor al producto, y aquellas actividades que no agregan
valor en forma directa, pero son necesarias para que dicho producto funcione de
manera correcta. De esto se trata este indice, de controlar que el porcentaje de las
actividades que agregan valor siempre sea superior (por mas que sea poca la

diferencia), a las actividades que no agregan valor de forma directa.
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Concluyentemente, este indicador podria beneficiar a la toma de decisiones en este
proyecto.

3. Numero de defectos recurrentes: los defectos recurrentes representan un malestar
importante para aquellos clientes que encuentran el mismo defecto una y otra vez.
Este indicador calcula la cantidad de defectos recurrentes en cada area o
funcionalidad del sistema, de forma de entender a donde disponemos de un
problema recurrente. Al identificar dicha recurrencia, el equipo puede investigar a
fondo, para encontrar la causa raiz que lleva a que este defecto aparezca una y otra
vez. Este tipo de indicador, es muy Util para proyectos largos, que se prolongan
por mucho tiempo y, proyectos de gran escala, que disponen de gran cantidad de
funcionalidades desarrolladas. Si bien, en este proyecto no hubo ninguna
recurrencia de defectos, seria interesante disponer de este indicador de forma
automatica, para tener el control de algo tan sensible como los son los defectos

recurrentes.

Diferenciacion de tarjetas con diversos colores

Este es uno de los aspectos mas simples de implementar en cuanto a las mejoras
potenciales al enfoque. La diferenciacion de colores en las tarjetas Kanban, es una
mejora rapida de implementar debido a su simplicidad. Esta supone la categorizacion
de cada uno de los tipos de items del tablero y la posterior asignacion de un color en
particular, para cada tipo de item. Esto hace que los participantes en el tablero,

rapidamente puedan diferenciar cada tipo de tarjeta y, por ende, de actividad.

Incorporacion de swimlanes o filas

El uso de swimlanes, niveles, o filas dentro del tablero, facilitan la organizacion
del esfuerzo de trabajo en filas diferentes, que poseen diferente priorizacion y
capacidad. Esto supone que cada fila tendra una cantidad de participantes diferentes,

una de la otra, con exclusividad de trabajo solo para los items de su fila en particular.
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Sin embargo, los participantes de cada una de las filas, perteneceran al mismo equipo
de trabajo.

Una de las configuraciones mayormente empleadas por los equipos es la
division de 2 swimlanes o filas: a) defectos e items urgentes y b) nuevas
funcionalidades y todos los demés items. Siendo que los primeros, suponen la
priorizacion de items urgentes que necesitan ser trabajados al momento en que llegan
y luego, los defectos del producto que son identificados durante la ejecucién de los
ciclos pruebas de calidad.

En lo que respecta a la fila de las nuevas funcionalidades y los items restantes,
aqui se dispone de la capacidad suficiente para trabajar todas las nuevas
funcionalidades que componen al producto. En cuanto a la asignacion de capacidad
para cada una de las filas, existen diferentes estrategias. Una de ellas es asignar a todo
el equipo al swimlane de nuevas funcionalidades y, en el caso de surgir algun item
urgente o defecto prioritario en la otra fila, el miembro del equipo libre 0 méas proximo
a completar alguna actividad, es asignado a trabajar en la otra fila. Otra estrategia es
dividir al equipo para alocar parte en una fila y parte en otra.

La utilizacién de swimlanes o filas dentro de las metodologias agiles, es una

practica muy utilizada con beneficios importantes en equipos multidisciplinares.

Ciertamente, cada uno de los puntos expuestos y ejemplificados en este
apartado, pueden ser implementados en este proyecto denominado “Wifi Social”, a fin

de obtener mayor provecho de Kanban.

Mejoras potenciales identificadas en enfoque Scrumban

En lo que respecta a las mejoras potenciales identificadas sobre el enfoque
Scrumban, se definen algunos puntos que ya fueron anteriormente detallados y

debatidos por el equipo, en algunas de las reuniones documentadas. No obstante, por

Javier E. Salvay - 30.540.046 - Instituto Universitario Aeronautico Pagina 233 de 273



Kanban y Scrumban orientados a Proyectos de Tecnologia de la Informacion

diferentes cuestiones relacionadas a los ritmos del presente proyecto, no han podido ser
integrados en dicha metodologia.
A seguir, se enuncian de forma ordenada de acuerdo a su simplicidad de

implementacion:

Anélisis de duracion de sprint

A raiz del ritmo de trabajo observado durante las tres (3) semanas de desarrollo
que fueron documentadas, se puede aseverar que la duracién de los sprints necesita un
nuevo analisis por parte del equipo, a fin de determinar si se debe continuar con sprints
de una (1) semana de duracién o, si es necesario incrementarlo a dos (2) semanas de
duracion.

Desde una perspectiva de planificacion en cuanto a los ciclos de testing y la
correspondiente correccion de los defectos que surjan de él, se concibe la necesidad de
utilizar sprints de dos (2) semanas. Esto es para que se disponga de suficiente tiempo
para ejecutar un ciclo o dos ciclos de testing completos a fin de validar y corregir

defectos que puedan surgir.

Utilizacion de poker planning para estimar

El juego de poker planning es también, una mejora potencial que puede ser
implementada de forma sencilla en este proyecto. Esta afirmacion se debe a que el
equipo ya posee experiencia previa sobre la dindmica de trabajo con dicho juego de
estimacion.

A su vez, las estimaciones generadas mediante el juego de poker planning no
solo permite obtener beneficios directos, sino también beneficios indirectos asociados

a la velocidad del equipo y a su estimacion a lo largo de los sprints del proyecto.
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Incorporacion de swimlanes o filas

Al igual que en el enfoque Kanban, también se resalta la utilizacion de
swimlanes en este Scrumban, de forma de organizar al equipo de una forma maés

eficiente.

Incorporacion de reunion retrospectiva (retrospective)

La incorporacion de la reunion retrospectiva al finalizar cada sprint es algo
importante a tener en cuenta y sin duda, es una mejora potencial a implementar en este
proyecto. Es necesario entender el desempefio del equipo en cada sprint y también,

entender como calificar cada sprint hasta el final del proyecto.

Incorporacion de reunion de revision (sprint review)

Este tipo de reunidn es fundamental para organizar a todos los participantes del
equipo y poder coordinar la revision del producto en un momento especifico del sprint.
De acuerdo al marco teérico, esta reunion deberia suceder en el momento final
del sprint y seria siempre programada por el scrum master y el product owner. El
ambiente que se utilizaria para realizar la demostracién de las funcionalidades
desarrolladas del producto (comtinmente llamada también “demo”), seria el ambiente

de Pre-Produccidn.
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CAPITULO XIlI

CONCLUSION

Las metodologias &giles se encuentran en continuo crecimiento en el mercado
de tecnologia de la informacion. Su capacidad de dinamismo y versatilidad frente a
requerimientos cambiantes son, sin duda, uno de los factores diferenciales con respecto
a otras metodologias existentes, de gran auge en el pasado.

Puntualmente, Kanban y Scrumban son enfoques &giles que permiten efectuar
su implementacién de forma gradual, incorporando uno a uno sus componentes, en
diferentes momentos del proyecto, y permitiendo una posterior adaptacion de los
mismos, de acuerdo a la realidad concreta del proyecto. Sin embargo, cabe destacar
que estos dos enfoques, conjuntamente con todas las metodologias agiles en si,
exponen algunos inconvenientes y restricciones también. De hecho, no es posible
concebir una metodologia de trabajo universal que pueda ser aplicada exitosamente en
todos los proyectos de tecnologia de la informacion. Toda metodologia necesita una
adaptacion, un “tayloring”, segin el contexto donde necesite ser aplicada y, este
contexto como tal, puede verse afectado por varios factores como los son: la
experiencia del equipo en cuanto a las llamadas “habilidades agiles™, la experiencia
técnica de cada miembro, el uso de tecnologias que no tengan un ciclo rapido de
realimentacion o que no soporten facilmente el cambio y, por, sobre todo, la cultura
organizacional en la cual el proyecto es aplicado.

Por otro lado, al final del camino es necesario concentrarse en que el proyecto
tenga un desenlace exitoso y no, en la aplicacion ortodoxa de una metodologia en
particular, ya que cada proyecto es diferente, al igual que su proceso de adaptacion. En
este mismo sentido, existe una fuerte corriente de profesionales ‘“agilistas” que
promueven el concepto de los métodos agiles como un conjunto de herramientas que
deberian estar disponibles para su uso en situaciones apropiadas, pero no como un

método ortodoxo que deberia valer y ser aplicado en todas las situaciones sin falta.
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Como resultante de todo esto, se puede ratificar que es necesario buscar la
combinacion de componentes agiles que resulten efectivos dentro de la naturaleza del
proyecto, de forma de fusionarlos, y asi trabajar con aquellos que contribuyen con

beneficios puntuales para el equipo de trabajo y para el éxito del proyecto.

Javier E. Salvay - 30.540.046 - Instituto Universitario Aeronautico Pagina 237 de 273



Kanban y Scrumban orientados a Proyectos de Tecnologia de la Informacion

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Agile Spain www.agile-spain.com

Alianza agil www.agilealliance.org

Ahmad Khan, Z, (2014), Scrumban - Adaptive Agile Development Process.
Using Scrumban to improve software development process. Tesis de
maestria. Helsinki Metropolia University of Applied Sciences. Finlandia.
Disponible:
https://www.theseus.fi/bitstream/handle/10024/77014/Khan_Zahoor.pdf?
sequence=1

Arias, L. (2009). Gestidn de proyectos de tecnologias de informacion en la
gerencia DIS. Trabajo especial de Grado para la Especializacion en
Gerencia de Proyectos no publicado. Venezuela: Universidad Simdn
Bolivar. Disponible: http://159.90.80.55/tesis/000150367.pdf. [Consulta:
2016, febrero 18].

Beck, K. (1999). Extreme Programming Explained. Disponible:
http://software2012team?23.googlecode.com/qit-
history/5127389d21813c2bd955¢53999f66cede994578b/docs/literature/E
xtreme_Programming_Explained Kent Beck 1999.pdf. [Consulta: 2016,
marzo 18].

Bruce I. Blum. Software Engineering: A Holistic View

Caballero, O. (2006). Tecnologias de informacion y herramientas para la
administracion de proyectos de software. Articulo revista digital

universitaria. Disponible:
https://confluence.excentia.es/display/JIRADOC/Manual+de+JIRA.
México.

Calero, A (2012). Manual de Jira. Disponible:
https://confluence.excentia.es/display/JIRADOC/Manual+de+usuario.
[Consulta: 2016, febrero 26].

De Amescua, A. (1990). Disefio de una metodologia case de desarrollo de
software. Tesis Doctoral. Universidad Politécnica de Madrid. Disponible:
http://oa.upm.es/34996/7/AMESCUA_SECO_ANTONIO.pdf

DIXON, M. (2000). Project management body of knowledge. Disponible:
http:// www.apm.org.uk. [Consulta: 2016, febrero 17].

Javier E. Salvay - 30.540.046 - Instituto Universitario Aeronautico Pagina 238 de 273


http://www.agile-spain.com/
http://www.agilealliance.org/
http://software2012team23.googlecode.com/git-history/5127389d21813c2bd955c53999f66cede994578b/docs/literature/Extreme_Programming_Explained_Kent_Beck_1999.pdf
http://software2012team23.googlecode.com/git-history/5127389d21813c2bd955c53999f66cede994578b/docs/literature/Extreme_Programming_Explained_Kent_Beck_1999.pdf
http://software2012team23.googlecode.com/git-history/5127389d21813c2bd955c53999f66cede994578b/docs/literature/Extreme_Programming_Explained_Kent_Beck_1999.pdf
https://confluence.excentia.es/display/JIRADOC/Manual+de+usuario

Kanban y Scrumban orientados a Proyectos de Tecnologia de la Informacion

Dorothy Graham, Erik Van Veenendaal, Isabel Evans y Rex Black,
“Foundations of Software”

Duvall, P. (2007). Continuous Integration. Improving Software Quality and
Reducing Risk.

Fabok, Z (2011). XP with Kanban instead of Scrum. Disponible:
http://www.zsoltfabok.com/blog/2011/02/xp-with-kanban-instead-of-

scrum/
Garzas, J (2013). Kanbanize: una herramienta para gestionar los tableros
Kanban de tus proyectos. Disponible:

http://www.javiergarzas.com/2013/10/herramienta-kanbanize.html
Haughey (2012). Manual de administracion de  proyectos.
http://www.liderdeproyecto.com/manual/index.html

http://docplayer.es/1449365-Metodologia-agil-scrumban-en-el-proceso-de-
desarrollo-y-mantenimiento-de-software-de-la-norma-moprosoft.html

http://modeloespiral.blogspot.com/2009/08/definicion.html

http://www.quimbiotec.gob.ve/sistem/auditoria/pdf/ciudadano/mtrigasTFCO
612memoria.pdf

IBM (2016). Rational Team Concert. Disponible: http://www-
03.ibm.com/software/products/es/rtc.

IEEE www.ieee.org/portal/site

INTECO (Instituto Nacional de Tecnologias de la Comunicacion). Ministerio
de Industria, Turismo y Comercio. Gobierno de Espafia. (2009). Ingenieria
del Software: Metodologias y Ciclos de Vida. Disponible:
https://www.google.co.ve/?gfe_rd=cr&ei=e-
zEVvShDIbd8gfs4IngBA#q=INTECO++Ingenier%C3%ADa+del+Soft
ware:+Metodolog%C3%ADas+y+Ciclos+de+Vida+. [Consulta: 2016,
febrero 17].

Jacobson, I, Grady Booch y James Rumbaugh, (1999). The Unified Software
Development Process.

Jibaja, F. (2011). Metodologias para el desarrollo del software. Disponible:
http://www.academia.edu/9953322/Metodologias_para_el_desarrollo_de
software.

Javier E. Salvay - 30.540.046 - Instituto Universitario Aeronautico Pagina 239 de 273


http://www.liderdeproyecto.com/manual/index.html
http://modeloespiral.blogspot.com/2009/08/definicion.html
http://www.quimbiotec.gob.ve/sistem/auditoria/pdf/ciudadano/mtrigasTFC0612memoria.pdf
http://www.quimbiotec.gob.ve/sistem/auditoria/pdf/ciudadano/mtrigasTFC0612memoria.pdf
http://www.ieee.org/portal/site
https://www.google.co.ve/?gfe_rd=cr&ei=e-zEVvShDIbd8gfs4JngBA#q=INTECO++Ingenier%C3%ADa+del+Software:+Metodolog%C3%ADas+y+Ciclos+de+Vida
https://www.google.co.ve/?gfe_rd=cr&ei=e-zEVvShDIbd8gfs4JngBA#q=INTECO++Ingenier%C3%ADa+del+Software:+Metodolog%C3%ADas+y+Ciclos+de+Vida
https://www.google.co.ve/?gfe_rd=cr&ei=e-zEVvShDIbd8gfs4JngBA#q=INTECO++Ingenier%C3%ADa+del+Software:+Metodolog%C3%ADas+y+Ciclos+de+Vida
http://www.academia.edu/9953322/Metodologias_para_el_desarrollo_de_software
http://www.academia.edu/9953322/Metodologias_para_el_desarrollo_de_software

Kanban y Scrumban orientados a Proyectos de Tecnologia de la Informacion

Ken Schwaber, Mike Beedle, (2008). Agile Software Development with
SCRUM.

Kent Beck, Martin Fowler, (2000). Planning Extreme Programming

Kent Beck, Test-Driven Development by Example

Kniberg, H.y Skarin, M (2010). Kanban and Scrum - making the most of both.
Disponible: http://www.agileinnovation.eu/wordpress/wp-
content/uploads/2010/09/KanbanAndScrum_MakingTheMostOfBoth.pdf
. [Consulta: 2016, febrero 17].

Ladas (2008). Scrumban Essays on Kanban systems for Lean Software
Development. Disponible:
https://books.google.co.ve/books?hl=es&Ir=&id=SQFdAgAAQBAJ&oi=
fnd&pg=PA7&dg=Scrumban-
Essays+on+Kanban+Systems+for+Lean+Software+Development&ots=c
89XRBXGNg&sig=159JUW5ulUe2KDdW(c-
LuJnkQKd8#v=0onepage&q=Scrumban-
Essays%200n%20Kanban%20Systems%20for%20Lean%20Software%?2
0Development&f=false

Lawrence-Pfleeger y Shari, (1998). Software Engineering: Theory and
Practice.

Manifiesto agil. www.agilemanifesto.org

Manual de usuario Jira.
https://confluence.excentia.es/display/JIRADOC/Manual+de+usuario

Mitchel H. Levine. (2000). Analyzing the Deliverables Produced in the
Software Development Life Cycle.

NEVILLE, T. (2005). Project management and software development
methodology. Retrieved October 19, 2005 from
http://pm.ittoolbox.com/documents/document.asp?i=1215

Paradigmas de programacion.
http://www.infor.uva.es/~cvaca/asigs/docpar/intro.pdf

Pérez, M (2011). Guia comparativa de metodologias Agiles. Tesis de Grado
en Ingenieria Informatica de servicios y aplicaciones no publicado.
Espaia: Universidad de Valladolid. Disponible:

Javier E. Salvay - 30.540.046 - Instituto Universitario Aeronautico Pagina 240 de 273


http://www.agileinnovation.eu/wordpress/wp-content/uploads/2010/09/KanbanAndScrum_MakingTheMostOfBoth.pdf
http://www.agileinnovation.eu/wordpress/wp-content/uploads/2010/09/KanbanAndScrum_MakingTheMostOfBoth.pdf
https://books.google.co.ve/books?hl=es&lr=&id=SQFdAgAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA7&dq=Scrumban-Essays+on+Kanban+Systems+for+Lean+Software+Development&ots=c89XRBXGNg&sig=I59JUW5uUe2KDdWgc-LuJnkQKd8#v=onepage&q=Scrumban-Essays%20on%20Kanban%20Systems%20for%20Lean%20Software%20Development&f=false
https://books.google.co.ve/books?hl=es&lr=&id=SQFdAgAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA7&dq=Scrumban-Essays+on+Kanban+Systems+for+Lean+Software+Development&ots=c89XRBXGNg&sig=I59JUW5uUe2KDdWgc-LuJnkQKd8#v=onepage&q=Scrumban-Essays%20on%20Kanban%20Systems%20for%20Lean%20Software%20Development&f=false
https://books.google.co.ve/books?hl=es&lr=&id=SQFdAgAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA7&dq=Scrumban-Essays+on+Kanban+Systems+for+Lean+Software+Development&ots=c89XRBXGNg&sig=I59JUW5uUe2KDdWgc-LuJnkQKd8#v=onepage&q=Scrumban-Essays%20on%20Kanban%20Systems%20for%20Lean%20Software%20Development&f=false
https://books.google.co.ve/books?hl=es&lr=&id=SQFdAgAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA7&dq=Scrumban-Essays+on+Kanban+Systems+for+Lean+Software+Development&ots=c89XRBXGNg&sig=I59JUW5uUe2KDdWgc-LuJnkQKd8#v=onepage&q=Scrumban-Essays%20on%20Kanban%20Systems%20for%20Lean%20Software%20Development&f=false
https://books.google.co.ve/books?hl=es&lr=&id=SQFdAgAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA7&dq=Scrumban-Essays+on+Kanban+Systems+for+Lean+Software+Development&ots=c89XRBXGNg&sig=I59JUW5uUe2KDdWgc-LuJnkQKd8#v=onepage&q=Scrumban-Essays%20on%20Kanban%20Systems%20for%20Lean%20Software%20Development&f=false
https://books.google.co.ve/books?hl=es&lr=&id=SQFdAgAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA7&dq=Scrumban-Essays+on+Kanban+Systems+for+Lean+Software+Development&ots=c89XRBXGNg&sig=I59JUW5uUe2KDdWgc-LuJnkQKd8#v=onepage&q=Scrumban-Essays%20on%20Kanban%20Systems%20for%20Lean%20Software%20Development&f=false
https://books.google.co.ve/books?hl=es&lr=&id=SQFdAgAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA7&dq=Scrumban-Essays+on+Kanban+Systems+for+Lean+Software+Development&ots=c89XRBXGNg&sig=I59JUW5uUe2KDdWgc-LuJnkQKd8#v=onepage&q=Scrumban-Essays%20on%20Kanban%20Systems%20for%20Lean%20Software%20Development&f=false
http://www.agilemanifesto.org/

Kanban y Scrumban orientados a Proyectos de Tecnologia de la Informacion

https://uvadoc.uva.es/bitstream/10324/1495/1/TFG-B.117.pdf [Consulta:
2016, febrero 17].

Pierre Bourque y Robert Dupuis. (2004). Guide to the Software Engineering
Body of Knowledge.

PMBOK Project Management Institute. 5ta edicion. [Documento en linea].
Disponible: www.pmi.org. [Consulta: 2005, febrero 18].

PMOinformatica.com (2012). Herramientas de software para gestion de
proyectos de desarrollo aail. Disponible:
http://www.pmoinformatica.com/2012/08/herramientas-de-software-
para-gestion.html. [Consulta: 2016, febrero 27].

Pressman, R. (2002). Ingenieria de Software. Un enfoque practico. 5ta
edicion. Espafia: McGraw-Hill/Interamericana de Espafa.

Robert C. M. Agile Software Development, Principles, Patterns, and
Practices

RODRIGUEZ, J. (2002). Administracion de proyectos de desarrollo de
sistemas de informacion. Retrieved October 19, 2005 from
http://www.monografias.com/trabajos15/sist-informacion/sist-
informacion.shtml

Rodriguez, P. (2008). Estudio de la aplicacion de metodologias Agiles para
la evolucion de productos de software. Tesis de Master en Tecnologias de
la informacion no publicado. Espafia: Universidad Politécnica de Madrid.
Disponible:
http://oa.upm.es/1939/1/TESIS_MASTER_PILAR_RODRIGUEZ_GON
ZALEZ.pdf. [Consulta: 2016, marzo 5].

Ron Burback, Software Engineering Methodology. (1998)

Schenone, M. (2004). Disefio de una Metodologia Agil de Desarrollo de
Software. Tesis de Grado en Ingenieria en Informética no publicado.
Argentina: Universidad de Buenos Aires. Disponible:
http://materias.fi.uba.ar/7500/schenone-
tesisdegradoingenieriainformatica.pdf. [Consulta: 2016, febrero 17].

SENN, J. (1995). "ANALISIS Y DISENO DE SISTEMAS DE
INFORMACION”. Segunda e7dicion. Mc Graw-Hill. México, 1995.

Javier E. Salvay - 30.540.046 - Instituto Universitario Aeronautico Pagina 241 de 273


http://www.pmi.org/
http://www.pmoinformatica.com/2012/08/herramientas-de-software-para-gestion.html
http://www.pmoinformatica.com/2012/08/herramientas-de-software-para-gestion.html
http://www.monografias.com/trabajos15/sist-informacion/sist-informacion.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/sist-informacion/sist-informacion.shtml

Kanban y Scrumban orientados a Proyectos de Tecnologia de la Informacion

Sitio web de la Organizacion Internacional para la Estandarizacion
WWW.iS0.0rg

Sommerville, 1. (2001). Software Engineering. 6ta Edicion.

Swebok www.swebok.org

Testing - ISTQB® Certification” (2007)

Tong Ka lok, Kent, “Essential Skills for Agile Development” Sitios web

Vliet, H. (2002). Software Engineering. Principles and Practice. Tercera
edicion,

http://www.javiergarzas.com/2014/07/jira-agile-scrum-1.html

Moreno, M. (2010).
http://bibing.us.es/proyectos/abreproy/70201/fichero/04+-
+Lean+aplicado+a+la+Ingenieria+del+Software.pdf

http://www.leanroots.com/heijunka.html

(2003). Lean Software Development. An Agile Toolkit Lean Software
Development: An Agile Toolkit. Disponible:
http://200.17.137.109:8081/novobsi/Members/teresa/optativa-fabrica-de-
sw-organizacoes-ageis/artigos/Addison%20Wesley%20-
%20Lean%20Software%20Development%20-
%20ANn%20Aqile%20ToolKit.pdf.

Leading Lean Software Development: Results are Not the Point

http://api.eoi.es/api v1 dev.php/fedora/asset/eoi:80094/EOI LeanManufact
uring 2013.pdf

repositorio.uchile.cl/handle/2250/104052

Blanco, S. (2008). Marble-Station. Disponible:
https://www.marblestation.com/?p=66. Blog de apuntes.

https://wbsburqos.files.wordpress.com/2011/07/presetnacion-pmi.pdf

http://fi.ort.edu.uy/innovaportal/file/2021/1/scrum.pdf. Material para la
catedra de Ingenieria de Software.

Javier E. Salvay - 30.540.046 - Instituto Universitario Aeronautico Pagina 242 de 273


http://www.iso.org/
http://www.swebok.org/
http://www.javiergarzas.com/2014/07/jira-agile-scrum-1.html
http://bibing.us.es/proyectos/abreproy/70201/fichero/04+-+Lean+aplicado+a+la+Ingenieria+del+Software.pdf
http://bibing.us.es/proyectos/abreproy/70201/fichero/04+-+Lean+aplicado+a+la+Ingenieria+del+Software.pdf
http://www.leanroots.com/heijunka.html
http://200.17.137.109:8081/novobsi/Members/teresa/optativa-fabrica-de-sw-organizacoes-ageis/artigos/Addison%20Wesley%20-%20Lean%20Software%20Development%20-%20An%20Agile%20Toolkit.pdf
http://200.17.137.109:8081/novobsi/Members/teresa/optativa-fabrica-de-sw-organizacoes-ageis/artigos/Addison%20Wesley%20-%20Lean%20Software%20Development%20-%20An%20Agile%20Toolkit.pdf
http://200.17.137.109:8081/novobsi/Members/teresa/optativa-fabrica-de-sw-organizacoes-ageis/artigos/Addison%20Wesley%20-%20Lean%20Software%20Development%20-%20An%20Agile%20Toolkit.pdf
http://200.17.137.109:8081/novobsi/Members/teresa/optativa-fabrica-de-sw-organizacoes-ageis/artigos/Addison%20Wesley%20-%20Lean%20Software%20Development%20-%20An%20Agile%20Toolkit.pdf
http://api.eoi.es/api_v1_dev.php/fedora/asset/eoi:80094/EOI_LeanManufacturing_2013.pdf
http://api.eoi.es/api_v1_dev.php/fedora/asset/eoi:80094/EOI_LeanManufacturing_2013.pdf
https://www.marblestation.com/?p=66
https://wbsburgos.files.wordpress.com/2011/07/presetnacion-pmi.pdf
http://fi.ort.edu.uy/innovaportal/file/2021/1/scrum.pdf

Kanban y Scrumban orientados a Proyectos de Tecnologia de la Informacion

GLOSARIO

- Quality Assurance: aseguramiento de la calidad del software (SQA): es un conjunto
de actividades planificadas y ejecutadas sistematicamente que apunta a asegurar que el
software que se esta construyendo es de alta calidad.

- Ciclo de desarrollo de software: tiempo entre la iniciacion del desarrollo del
software y la entrega del mismo.

- Marco de proceso comun: es un proceso genérico que define las actividades
requeridas para ejecutar un proyecto software. Puede ser adaptado para un proyecto
especifico.

- Métodos de ingenieria del software: los métodos de ingenieria del software
proporcionan el “como” para la construccion del software. Abarcan las tareas
técnicas requeridas para realizar y documentar el analisis de requisitos, el disefio, la
construccion de programas, las pruebas y el mantenimiento.

- Modelos de proceso Agiles: los modelos de proceso Agiles son enfoques de
desarrollo donde los requisitos del cliente se cumplen temprano en el ciclo de vida de
desarrollo del software a través de continuas entregas de software. En estos

modelos, los cambios en los requisitos son bienvenidos.

- Modelo de proceso de software: un modelo de proceso de software es una
estrategia abstracta para la construccidén y mantenimiento de un producto software.
Ayuda a los jefes de proyecto en la planificacion y ejecucién de un proyecto. También
se le llama modelo de ciclo de vida o paradigma de ingenieria del software.

- Modelo de proceso incremental: el modelo de proceso es un enfoque en el que el
producto se entrega al cliente incrementalmente sobre un periodo de tiempo
planificado.

- Proceso: secuencia de pasos para realizar alguna actividad e incluye la descripcion
de entradas, salidas, procedimientos, herramientas, responsabilidades y criterios de
salida.

- Productos de trabajo: elementos que se crean durante el curso del proceso

software, tales como documentos, software y manuales.
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- Refactorizacion: es una actividad de examinar la estructura del software para
eliminar redundancias, funcionalidad no utilizada y rejuvenecer objetos obsoletos
mientras se mantiene el comportamiento observable. Esto asegura que la estructura
del software permanece simple y facil de modificar.

- Framework: es un conjunto estandarizado de conceptos, practicas y criterios para
enfocar un tipo de problematica particular que sirve como referencia, para enfrentar y
resolver nuevos problemas de indole similar.

- Grafico Burndown: es una representacion grafica del trabajo pendiente a hacer
versus el tiempo disponible para hacerlo. Es util para predecir cuando el todo trabajo

sera completado.
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ACRONIMOS

- CAD: Computer-Aided Design (Disefio asistido por computador)

- CASE: Computer Aided Software Engineeirng (Ingenieria de software asistida por
computador)

- CPF: Common Process Framework (Marco de proceso comun)

- DSDM: Dynamic Systems Development Method (Método de desarrollo de sistemas
dindmico)

- IEC: International Electrotechnical Commission

- IEEE: Institute of Electrical and Electronics Engineers

- ISO: International Organization for Standardization

- UP: Unified Process (Proceso Unificado)

- RAD: Rapid Application Development (Desarrollo Rapido de Aplicaciones)

- RUP: Rational Unified Process (Proceso Unificado Rational)

- SDLC: Software Development Life Cycle (Ciclo de vida de desarrollo de software)
- TDD: Test Driven Development (Desarrollo orientado a pruebas)

- UML.: Unified Modeling Language

- XP: Extreme Programming (Programacién extrema)

- PO: Product Owner (Duefio del Producto)

- SM: Scrum Master (Maestro del Scrum)
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ANEXO A. INSTALACION DE JIRA

Se disponen de varias opciones para la instalacion de Jira como herramienta de
gestion para metodologias agiles, se documentan en este anexo dos formas de obtener
una instalacion gratuita: (a) version Jira Clouding: es una versién de prueba Online de

7 dias y (b) version JIRA Server: es una version de prueba para descargar de 30 dias.

Version JIRA Clouding

1. Para instalar una version gratuita de prueba de Jira Online, se debe entrar a la

siguiente direccion: https://es.atlassian.com/software/jira. Aparecera entonces una

pantalla similar a la siguiente:

« cn ! e atbassan com RRGE =

X At'aSSIaﬂ Preductos Equipos Soporte Prueda Compra

¥JIRA Software

La herramienta de e
desarrollo de e RIS . 4 I ~— VO
=g

P =5 ol . T
software lider de
los equipos agiles am— A I —.=--0
FryTT™ L S ——— o — 1

ynTy [ — _]

¥ JIRA Software

2. Se debe seleccionar la combinacion de productos que se desea instalar. En nuestro
caso instalaremos una versién de prueba gratuita por 7 dias (opcién Tu propia
combinacion).
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- cn 1 westbywan sum
El 72 % de nuastros cligntes combinan nuestros productos

JIRA Software JIRA Software + JIRA Software + Tu propia

Documentation Help Desk combinacion
105 =20 Sana vace 30 S 0§

P i oS "\ /-“' =2 3 ‘
||'/‘_ \ I./— \ f ‘e—.-n‘w. \ "
\ | / \ \ [ J ' h

3 S ~.\‘ ) —__/ \\ P .. __e?

Seguidamente se debe seleccionar el ndmero de usuarios. En nuestro caso

asumiremos el minimo de usuarios: 10.

- cCH it www.atlassian.com

« Atlassian Cloud

Your Atlassion Cloud Trial m

X JIRA Software e e 10

Featured Products

QHipChat

Productos Disponibles
HALK MU SePPOR

La version de prueba del Jira se ejecuta desde la Web, por lo cual debemos elegir
una direccion Web para el sitio; ademas de colocar nuestros datos personales como

usuario.
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* Atlassian
Version JIRA Server

1. Para instalar una version gratuita de prueba de Jira para descargar en un servidor
local, se debe entrar a la siguiente direccién:

https://es.atlassian.com/software/jira/download. En nuestro caso descargaremos

una version JIRA para Windows (64 bits). Aparecera entonces una pantalla similar

a la siguiente:

Descarga JIRA Software
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2. Al hacer Clic en el boton Descargar, se descargard un archivo en la carpeta de

Descargas.

m a?la:tlan-JxM‘mﬁ\uarr-7 24464 exe

3. Se ejecuta el programa de instalacion, preparando todo el asistente:

i Installation Wizard I;li-

JIRA Software 7.2.4 is preparing the Installation
ﬂ ‘Wizard which will guide vou through the rest of the
installation process,

4. Se ejecuta el asistente para la instalacion de JIRA y muestra una pantalla de

bienvenida. Se debe hacer clic sobre el boton “Next™:

| Install - JIRA Software 7.2.4 [=[a[ ]

Welcome to the JIRA Software
installation wizard

This will install JIRA Software 7.2.4 on your compuater,
The wizard will lead wou skep by step through the

§ j I RA SO‘I:t Wa re installation,

Click, Mesck to continue, or Cancel bo exit Setup,

| Mext= | | Cancel
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5. Seguidamente, se debe seleccionar el tipo de instalacion que se desea realizar. En

nuestro caso seleccionaremos la version “Express”.

Fl Install - JIRA Software 7.2.4 (=[x

Upgrading JIRA?
Choose the appropriate installakion or upgrade option, ﬁj I RA

Please choose one of the Following:

(®) Express Install (use default settings}

() Custom Install (recommended For advanced users)

() Upgrade an existing JIRA installation

< Back. || ek = | | Zancel

6. Para completar el proceso de instalacion de JIRA se requiere tener disponibles dos
puertos, por omision se utilizan los puertos 8080 y 8005; pero en caso de que dichos
puertos se encuentren ocupados con otras aplicaciones (por ejemplo, Skype), es
necesario seleccionar otros puertos. Es nuestro caso, como este es un servidor
Windows Server 2012 R2 dedicado a nuestra instancia, dejaremos los puertos por
default.
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Fl Install - JIRA Software 7.2.4 (=[x

Configure TCP Ports
Configure which parts JIRA Software will use, Iﬁ’leA

JIRA requires bwa TCP ports that are not Being used by any other applications an this
machine. The HTTP part is where you will access JIRA through vour browser, The Cantral
port is used to startup and shukdown JIRA,

(®) Use default ports (HTTP: 8050, Conkral: 800S) - Recommended

() et custom walue For HTTP and Contral parts

< Back. || ek = | | Zancel

7. Luego el asistente nos mostrara un resumen de la configuracién que hemos indicado
para la instalacién, de forma tal que se pueda corregir cualquier error cometido. En
caso de que la informacion sea correcta, procedemos clicar el boton “Install”, tal

como se muestra a continuacion.

%) Install - JIRA Software 7.24 [= =TT
Instaliation Summary 2
Detals on where JIRA Software wil be installed and the \/
settings that wil be used. XJIRA
Installation Directory: Ci\Program Files\Atlassian|]
Home Directory: CiiProgram Files\Atlassian\Apphcabion Datal JIRAL
HTTP Port: 2030
RMI Port; 8005
Install as service: Yes
< Back Instal | Cancel
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8. Se presenta una barra de estado con el avance de la instalacion, tal como se muestra

a continuacion.

| Install - JIRA Software 7.2.4 \;li-

In=talling

Lt
Please wait while JIRA Software is installed on your W
iy XIJIRA

Extracting files ...
rk.jar

Cancel

9. Una vez que se terminan de copiar los archivos en la terminal, se debe clicar en el

boton “Finish” en la pantalla, tal como se muestra a continuacion.
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i Install - JIRA Software 7.1.9 = E
Installation of JIRA Software 7.1.9 is
complete

Your installation of JIRA Software 7.1.9 is now ready
and can be accessed via your browser,

¥ JIRA Software

Launch JIRA Software in browser

Finish

10. Automaticamente se abrird nuestro navegador mostrando la pégina inicial de
configuracién de nuestro JIRA. En el caso de que el navegador no se inicie

automaticamente o que la siguiente pagina no aparezca, ingresar manualmente a
http://localhost:8080/.
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| N A IRA sep

> C ) locathaat

JIRA setup

Set it up for me

=rerale 3 JRA S fremae at

enVironmeents 07 If you CONT NEE 3 Woeking ntemse connecaon

% I'li set it up myself

e Quick tetup for demonstration arc evaluation environments =1 Co m
Ty, DUt yuu need to be omline with 3 \\'OYK"\ﬁ internat

S0 U A0 CONDgUre yUUE JRA INSEENCE Maraasty This 15 recomeneénden 100 production

Iy

11. En este punto, tenemos 2 opciones para configurar nuestro JIRA. En el caso de

seleccionar “Set it up for me”, JIRA realizara el proceso automaticamente guiando

al usuario por simples pasos. En caso de que seleccionemos la opcion de

configuracion manual (“I’ll set it up myself”), debemos seleccionar la base de datos

que se utilizara. En nuestro caso, seleccionamos la conexion con la base de datos

gue se encuentra construida dentro de la misma instancia de JIRA y cliqueamos en

“Next”. Este paso puede demorar algunos minutos, ya que se estara configurando

todas las variables que seran utilizadas posteriormente en la plataforma web.
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Database setup

I

12. . Luego de que la instancia se ha conectado a la base de datos, deberemos indicar

el titulo o nombre de la aplicacién JIRA. En nuestro caso, nuestro nombre sera

“Proyecto Kanban y Scrumban”. Las 2 siguientes opciones las dejamos en su valor

predeterminado. Las mismas se refieren al modo de acceso (nosotros mismos

autorizaremos el acceso a los usuarios) y la URL base de la instancia.
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7 R Yowr Compumy 1RA - 1b X

« C @ tocahast il

Set up application properties

process

* Private

nttpiocainost 538

'_

Existing ¢ata? LU Lan v [ (S TrOm ANOINES LM O NOSES A4, sevver s SEIUD

LI

13. Por ultimo, se debe generar una llave de licencia para registrar la instalacion de

JIRA. Para ello, debemos clicar en el link “generate a JIRA trial license”, que se

encuentra debajo del cuadro de texto grande (campo “You Licencse key”):
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7 R Huwowy - BA b

- C @ tocahastiing & %

x
'_

Specify your license key

] 3 Cents ey 10 S8 D JRA. Enler vOur KEsge 3y 0F QErerile & Nt FUSOe 2y DEow YOu nesgd an

B2GJI-YCQO-COGR-TGN

or 1ne 4 at Moliassi

14. Una vez que cliqgueamos en el link, se abre una nueva pestafia mostrando un
formulario para generar una nueva licencia. Este formulario lo completaremos con

nuestros datos de la siguiente manera y cliquearemos en “Generate License™:
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X Hanvwy A g * 7V Geents Baunonles X
I8T0 m_naom screpra2cfranrcSereion A8okd Ga o H

PIMoE s 18wt = reciNp ook

C | & hitpz /my.sthassiancomAceare/svalusnon i
IRA Satwees
Licenta 14 JRA Software {Datx Center) JRA Sutware [Server)

o Matiage I oelite g catin

Ewrything Wi sanet plus
an your own severs ar wriual

« Actr- active chessenng Yor troe
high avadasing ed o tines
unirtamuted access + Daployatie 10 3 =ngle servmr
« Hpgh perfermangs yndet bagh

foad and & goak bmes

o [heyster e oy

—

Proyects Karkes y Scrmban

ntarce | ¥ W end runeing
W

al netaked yel
BIGKYCQD-00GE-TGH
Phasze nota we only prowde evalustion supgort for 30 days gor product

By chthong hws you accapt Ihe Al
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15. Luego de esperar unos momentos, en la misma pestafia se abrird la misma pagina
para insertar la licencia, pero esta vez, con la licencia pegada dentro del campo

“Your License key:”. Cliquear en el boton “Next” y esperar que se procese el

pedido.
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"

U X Harvey RS ey %Y Harvwy - 1A setup

L3 X O loalhostbl't

Specify your license key

Please antér wour cense key

BIGJ-YCOC-0OGE-TCN

P SOMQUETQ Your lKensa

KIRA

16. Una vez el pedido ha sido procesado, se continua con las configuraciones de la

cuenta administradora. Completar el formulario con los datos del administrador y

cliquear en el boton “Next”:
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V& Funay - SR aeup =
_,

“ ¥ | & localhost

Set up administrator account

Enber detals for the administraior accolnt, oLl can afo mane: aominisirators afer sehg

Jaser Sakay

>eiersabvan@gmail com

T kvt

TR

17. En este paso, se pedira configurar el sistema de emails para enviar notificaciones.

En nuestro caso, no lo utilizaremos inicialmente, por lo que dejaremos seleccionado

“Later” y cliquearemos en el boton “Finish”.
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Harvwy - LA semp

LS x| @ locakhastt *TH &

Set up email notifications

COTgUre B conreciion O & outooing msl terver so thal JSA can tend emad notAcabons You Can corfgurs 8 mak
Jerver now or after you nave setup JRA

» ey T

™ P | Mk i} poft & e ' =1 .

18. Una vez que la instancia ha sido instalada, JIRA nos daré la bienvenida y aparecera
la siguiente pantalla en la misma pestafia. Dejaremos seteado el idioma inglés y

cliquearemos en el boton “Continue”:
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v' .
VR Wk tn IRA - Har ¥

‘- C @ lpakhastt v t & o

PYTCei (Pocowa)

espahol(Espana)

19. Como ultimo paso, nos pedira nuestro avatar (imagen para nuestro usuario).

Seleccionamos una imagen y cliqueamos en el boton “Next™:
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: B
3 ’

~
Y @ Wekame tn I8A - Har ¥

| € C | @ loakhastt ' t & &

Weicome to JIRA, Javier Salvay!

LTS et abarted) Yourd need an avatar (0 help Oner Users igerdfy you n ARA
a Choose an avatar

At

20. JIRA mostrara que esta listo para ser utilizado cuando muestre esta pantalla o

similar:
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€ Wekametn IBA - Hare x 8

€« C | @ locabast 5080 sz cume Miricor

< Import from
/ another tool

Weilcome!
11 URBan Leise 10 gt sarted
£ '_\\ See a project in action /7 ) Create a new project
| = | | =
Create ara explore = propct 4 N0 time to waste! Get stuch
\\ / a3 pre-oaved wih sample \\__/ n anc create your Arst
dxty project in JRA

Switching 10 JRA trom
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Finalmente, se podré realizar la creacion de un nuevo proyecto, para su

utilizacion.
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ANEXO B. INSTALACION DE HERRAMIENTA PARA SOPORTE A
DOCUMENTACION

Una de las herramientas para soporte de documentacion compatible con
metodologias agiles es Dokuwiki, esta herramienta permite crear documentacion de
cualquier tipo dentro de los grupos de desarrollo. Esta informacion se guarda en
archivos planos, dentro de un servidor local. A continuacion, se detallan los pasos que

deben seguirse para la instalacion.

Requerimientos

La presente guia tiene en cuenta de que es necesario:

e Sistemas operativos: Windows, Ubuntu, Solaris, Arch Linux, CentQOS,
Debian, Fedora, FreeBSD, Gentoo, MacOSX, OpenSolaris, openSUSE,
QNAP NAS.

e Contenedor de aplicaciones PHP (webserver): se dispone instalado y
funcionando un contenedor de aplicaciones PHP para alojar y publicar
dicha “Doku Wiki” en una intranet, VPN, red semi-publica o internet.
Se recomienda Apache, pero también soporta 11S, litespeed, lighttpd,
nginx y Abyss.

e Version de PHP: version 5.6 o superior.

e Base de Datos: si bien, esta aplicacion no necesita base de datos (ya que
utiliza textos planos como base), es necesario al menos 5 gigabytes de
almacenamiento disponible en el disco rigido del servidor que
hospedaré dicha aplicacion.

e Navegador de Internet: soporta cualquier version actual de Firefox,
Chrome, Safari, Microsoft Edge u Opera y también, Internet Explorer 8

0 superior.
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En la presente guia, a modo de mostrar paso a paso su instalacion, se utilizara
un equipo de escritorio con Windows 8.1 y se instalar la aplicacion WAMP, que ya
dispone de todos los paquetes necesarios y pre-configurados para que Doku Wiki
funcione. Estos mismos pasos pueden ser realizados en otros sistemas operativos, de
acuerdo con su uso Y requisitos.

1. Para instalar una version gratuita de Dokuwiki, se debe ingresar a la siguiente

direccion: https://download.dokuwiki.org. Aparecera entonces una pantalla similar

a la siguiente:

-

oo cokum

{ Download DokuWiki!

Here you can download the latest DokuWiki-Version, Either just click "Download" or
customize the download to your likings with the options below

Download £ o

Version Languages Popular Plugins

2. Es necesario descargar el archivo de instalacion de la herramienta. Al cliquea en

“Download”, se mostrara la siguiente pantalla:
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{ Thanks for Downloading!

Your Download should begin shortly, if not: download via this link

Learn More Subscribe Follow Us!
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Podemos abrir el archivo descargado para proceder a iniciar la instalacién, como

se muestra a continuacion.

+ C L whowetoad dokuwko ong | R O (1‘

[cowins ke P B By T On [ Jsenn |
{ Thanks for Downloading!

Your Download should begin shortly, If not: download via this link

Loam More Subscribe Follow Us!
Jlss be 1D Our Mo etior 20 stay up 1o L
0 WY WO Papper i i e Diosuwi I:““‘f‘ y Dokuwiki
({‘ » W O g

’ J wonn : "
i R
Donate il e .%

wy ANk umng i

At wmwges wetoves (e sile

@ M R I ‘4“'.’
0u Moy Il‘vvu!| J .}i.‘., ;

B ooy g |8

AL T
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4. Se descomprime o extrae el archivo comprimido en una carpeta nueva (notase que
el archivo descargado tiene un nombre bastante largo). Esta es la carpeta que
dispone de todos los archivos necesarios para que la wiki sea instale y se active
para su uso. Una vez descomprimido el archivo, se selecciona la carpeta
“dokuwiki”, dentro de la raiz principal del directorio que utilizamos para nuestro
servidor local: /www (comunmente utilizado por contenedores de aplicaciones). En
el presente caso, su directorio e ubica en: C:\wamp\www, tal como se muestra a
continuacion.

C:\proyectos freelancer\metodologias agiles\dokuwiki-c5525093cf2c4f47e2e5d2439fe13964 (.. — ©
Archivo Editar Ver Favoritos Herramientas Ayuda
=1
b = v W = %X i
Agregar Extraer Probar Copiar Mover Borrar Informacian
5 ] J dologias agiles\dokuwiki-c3525093cf2cdfdTele5d2435fe13964 (1) (1) tgz\dokuwiki-c5325093 cf2cdfdTel e5d2435fe 13964 (1) (1).tar, w
Mombre Tamafic Tamafic comp.. Medificade Mode  Usuaric Grupo
) dokuwiki 12 603 666 13833216
Copiar = B
Copiar a:
C:hwamp W -

Directorios: 1 (12 603 666 bytes )

C:\proyectos freelancer\metodologias agiles dokuwiki-c5525093cf 2c4f 47e2ebd 24352 13964 (1) (1)tc
dolouwils.

Aceptar Cancelar

£ >
1 elemento(s) seleccionado( 12 603 666 12 603 666

5. Esnecesario que el servidor WAMP se encuentre activo antes de proceder. Se abre
el navegador (Chrome, en este caso ejemplo), y se ingresa a la URL:
http://localhost/dokuwiki/install.php y se configuran los datos del servidor a donde
se realiza dicha instalacion. Los siguientes datos deben indicarse: (a) nombre del

wiki, (b) usuario y contrasefia, (c) habilitamos ACL (Control de acceso para
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usuarios), y (d) se selecciona el grado de interactividad que tendra wiki. Luego, se

guardan los cambios (boton “Guardar), tal como se muestra a continuacion.

- cna 20®

Instalador de DokuWiki
§.

o Sl whi b dogy Gata pageis be satitn oo Lo g s
g1 8 Dok Vi infermanon sebve evie hrtalet

6. Luego de realizar este conjunto de pasos, ya se dispone de la aplicacién lista para

ser utilizada y se puede proceder a crear la pagina de inicio. Para ello debe ingresar

al link: “Visite su nuevo Dokuwiki”:

« .Ch

{ Instalador de DokuWiki
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7. Se presenta un mensaje de bienvenida y un conjunto de opciones para configurar la
nueva Dokuwiki. De forma de crear la pagina de inicio, se cliquea en el link:

“Start”, en la opcion “Create your first pages”, tal como se muestra a continuacion:

. ca . [-HV N

Welcome to your new DokuWiki

Create your first pages

Customize your Wiki

8. Al seleccionar la creacion de la pagina de inicio, se presenta un mensaje
indicando que se debe usar el botdn “Crea esta pagina”, que esta ubicado a la
derecha de la pantalla, tal como se muestra a continuacion.

- ) e oo

Este tema no existe todavia
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9. Seguidamente es necesario editar la pagina de inicio, para presentar la
informacidn que se desea, tal como se muestra a continuacion:

- ca ’——s - R

10. Por dltimo, se deben guardar los cambios realizados en la pagina de inicio,
mediante el boton “Guardar” posicionado en la parte inferior izquierda de la
pantalla. Cabe destacar que podemos modificar dicha pagina en cualquier
momento. Se muestra en la siguiente imagen, como se hace visible el boton de

“Editar esta pagina” en la parte derecha de la pantalla.
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11. De la misma forma que se procede en esta guia, puede hacerse con un servidor
productivo que se encuentre publicado en alguna direccion URL o en alguna IP que

pueda ser accedida por el equipo de trabajo.
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