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Capitulo 1. Desarrollo de una aplicacién para la gestion de proyectos agiles de software
para el programa de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Francisco de Paula

Santander Ocania.

1.1.  Planteamiento del problema

Realizando una revision a la malla curricular del Programa de Ingenieria de Sistemas, se
puede observar que existen dos lineas de formacién: el Desarrollo de software y la
Infraestructura de T1 en las que, para el propoésito de la presente investigacion, se quiso indagar
sobre la primera, analizando las précticas en aquellas asignaturas relacionadas con la gestién de
proyectos de software, que utilizan metodologias de desarrollo y herramientas automatizadas
para el seguimiento de tales proyectos que se trabajan al interior del aula de clase. Para esto, se
aplico una encuesta (Ver Apéndice 1) a los docentes que tienen a su cargo asignaturas como:
Proyecto Integrador I, 1l y 111, Analisis y disefio de sistemas, Ingenieria de software, Factibilidad
y evaluacion de proyectos, Contratacion y administracion de proyectos, Gestion de proyectos

informaticos y Base de datos, cuyos resultados se relacionan a continuacion:

Pregunta 1. ;Como trabajo de la asignatura, se desarrolla algin proyecto por parte de los

estudiantes?



Figura 1

Diagrama circular pregunta 1.

® S
& Mo

Nota. El resultado obtenido en esta pregunta en su totalidad fue de un 100%, que evidencia que
todas las asignaturas de la muestra, desarrollan un proyecto por parte de los estudiantes a lo largo

del semestre.

Pregunta 2. ;Utiliza alguna metodologia para orientar el desarrollo del proyecto?
Figura 2
Diagrama circular pregunta 2.
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Nota. Como resultado 11obtenido en esta pregunta, es que el 100% de los docentes

encuestados utilizan alguna metodologia en sus clases para orientar el desarrollo de proyectos.



Pregunta 3. ¢ Qué fases del proyecto se documentan? (Documentos fisicos o digitales)

Figura 3

Diagrama de barras pregunta 3.
Inicio

Flanificacion
Desarrollomplementacion

Seguimiento v control

Cierre

Nota. De igual manera se les pregunt6 a los docentes por las fases del proyecto que sus
estudiantes deben documentar y entregar ya sea por medio digital o fisico; se obtuvo como
resultado que, un 75% documenta las actividades de la fase de Inicio; 87.5%, la fase de
Planificacion; 87.5%, el Desarrollo e implementacion; el 62.5% la fase de Seguimiento y control

y un 50%, documenta la fase de Cierre del proyecto.

Pregunta 4. ¢ Utiliza alguna herramienta para gestionar los proyectos de la asignatura?

Figura 4

Diagrama circular pregunta 4.
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Nota. Un 37.5% afirma que usa herramientas que les permite gestionar proyectos en sus

asignaturas, en contraste con el 62.5% que respondié que no.

Pregunta 5. Si la respuesta a la anterior pregunta es Si, seleccione la(s) herramienta(s).

Figura 5

Diagrama de barras pregunta 5.
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Nota. Como se puede apreciar en la grafica anterior, Jira es una de las herramientas mas
usadas por los docentes con un 66.7% para el desarrollo o planeacion de sus proyectos, seguido

de Trello y Stories OnBoard y por ultimo la Metodologia de Marco logico.

Pregunta 6. De acuerdo con la herramienta seleccionada en la pregunta No. 5, califique su
experiencia en términos de utilidad. Tenga en cuenta que 1 es la calificacion mas baja.

Figura 6
Diagrama circular pregunta 6.
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Nota. Ademas de conocer el porcentaje de docentes que usan herramientas apoyadas en
TI que les permita agilizar la planificacion o que monitoree el desempefio de los equipos de
trabajo de los estudiantes, se pidio también que calificara su experiencia en el manejo de estas
herramientas, en términos de utilidad; el 50% de los docentes encuestados dio la calificacion mas

alta que es 5 a la experiencia que ha tenido. El otro 50% dio una calificacién de 3.

Los resultados de esta encuesta permiten concluir que, aunque se gestionan proyectos al
interior de las asignaturas relacionadas con el desarrollo de software, no se encuentra disponible

una herramienta o aplicacion que, ademas de ser gratuita, posibilite la gestion de cada una de las



fases del proyecto, ademas de permitir el trabajo colaborativo y el seguimiento de actividades por

parte del lider del mismo.

Asi mismo, los estudiantes del programa de Ingenieria de Sistemas en el momento de
desarrollar sus proyectos, ya sea como trabajo de grado o con cualquier otro proposito, utilizan
las herramientas disponibles en la Web en su version gratuita y como ya se ha mencionado
anteriormente, por las restricciones impuestas por los fabricantes no se puede realizar un
completo seguimiento a las actividades y recursos asignados, generando dificultades para el
trabajo en equipo, la planificacion y la ejecucion de otras tareas relacionadas con el analisis,
disefio, pruebas, soporte, entre otros; sumado a esto, los estudiantes no cuentan con los
suficientes recursos econdmicos para adquirir este tipo de software y poder aprovechar todas sus
ventajas, lo que impone necesariamente, una gestion de sus proyectos mucho mas rudimentaria y
poco eficiente, que puede afectar algunas variables como el tiempo, el costo, los riesgos, entre

otras y dificultar el cumplimiento de sus objetivos.

Para corroborar lo anterior, se hizo una revision documental de los trabajos de
investigacion en modalidad trabajo de grado, que estan orientados al desarrollo de software a
través del Repositorio Institucional de la Universidad en los tltimos 5 afios, con el fin de
identificar el componente metodoldgico a nivel de desarrollo en dichos trabajos, y de los cuales

se obtuvo la siguiente estadistica:

Numero de proyectos en modalidad Trabajo de grado en los ultimos 5 afios: 15. De estos,

se evidencié que:



. 60% propone una metodologia de desarrollo de sus proyectos de investigacion.

o 40% no menciona ninguna metodologia que pueda ser usada en el proyecto.

. Del 60% inicial, el 88.88% utiliza artefactos de la metodologia, especificamente
para documentar los requisitos funcionales, como diagramas de casos de uso, de

secuencia, de clases, y otros, para especificar los requisitos no funcionales.

Por su parte, el 100% de los trabajos que utilizan alguna metodologia de desarrollo no

evidencia la utilizacion de herramientas automatizadas de gestion de proyectos para hacer

seguimiento a las actividades del proyecto en cada una de sus fases.

Los datos anteriores, se pueden corroborar en la siguiente tabla:

Tabla 1

Proyectos en modalidad trabajo de grado en los ultimos 5 afios

Titulo del trabajo de Afio Usa una Metodologi Herramienta
No. S . -
grado publicacion metodologia a usada utilizada
Desarrollo de un

software que permita la

deteccidn de estudiantes Metodologi
1 desertor_es ,del programa 2019 a I_(nowledge No especifica

de Ingenieria de Sistemas Sl Discovery in

utilizando procesos y Databases
elementos de mineria de (KDD)

datos.

Desarrollo de un

software educativo Web

“Open me now” para el

fortalecimiento en el area

de inglés en los
2 estudiantes del grado 2020 NO - -

quinto del Instituto

Técnico Industrial Lucio
Pabén Nufiez sede

Marabel.

3 Desarrollo de una 2018 Sl Metodologi -




Titulo del trabajo de
grado

Afio
publicacion

Usa una
metodologia

Metodologi
a usada

Herramienta
utilizada

herramienta Web Kids

Talking como apoyo a

nifios con labio fisurado

y paladar hendido en el

area de trastorno del

habla de los 5 a los 10
afios de edad en
Bucaramanga.

Desarrollo e
implementacion de un
sistema de control y
monitoreo de asistencia a
4 las salas de computo de
la Universidad Francisco
de Paula Santander
Ocaiia.
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Lo anteriormente descrito, deja ver que no existen procedimientos formales en el
momento de planificar y ejecutar un proyecto de investigacion, especificamente los relacionados
con el desarrollo de software; asi mismo, aungue se sugiera la utilizacion de alguna metodologia,
ésta no se aplica con el rigor que la misma exige dejando de lado las buenas practicas de

ingenieria de software y de gestion de proyectos.

1.2. Formulacién del Problema

¢ Qué estrategia se puede utilizar para mejorar la gestion agil de proyectos de software en

las asignaturas de la linea de desarrollo de software del programa de Ingenieria de Sistemas?

1.3.  Objetivos

1.3.1. Objetivo General

Desarrollar una aplicacion para la gestion de proyectos agiles de software en el contexto

del marco de trabajo de Scrum para el programa de Ingenieria de Sistemas de la Universidad

Francisco de Paula Santander Ocafia.

1.3.2. Objetivos especificos

o Realizar una revision al marco de trabajo de Scrum para identificar los fundamentos

de la gestion agil de proyectos, mediante el estudio del Framework SBOK.



. Especificar los requerimientos Funcionales y No funcionales para el desarrollo de la
herramienta de gestion de proyectos, mediante la elaboracion de los artefactos
propuestos por el marco de trabajo utilizado.

o Desarrollar el incremento del producto para cada una de las iteraciones del proyecto
de desarrollo de software, a partir de los requerimientos previamente definidos.

o Evaluar la herramienta de software para medir su funcionalidad, a partir de un
instrumento aplicado a docentes y estudiantes del area.

1.4. Justificacion

La metodologia Scrum, esta asociada con el desarrollo agil, el cual consiste en un
conjunto de procesos orientados a la creacion de proyectos de forma colaborativa; estos se
dividen en iteraciones o sprints que deben ser desarrolladas en ciertos espacios de tiempo (Scrum
Study, 2017). Los sprints comienzan con una reunion de planificacion donde las historias de
usuario de alta prioridad son consideradas para su inclusion, estos pueden durar entre una a seis

semanas en las cuales trabajan en los entregables.

Scrum crea un ambiente de responsabilidad y de progresos que garantizan la
transparencia en la comunicacion, siendo una metodologia que ofrece una forma rapida y eficaz
de realizar proyectos con una implementacion exitosa de los resultados, obteniendo software de

calidad y cumpliendo con los requerimientos de los clientes.

De acuerdo con la guia SBOK la utilizacion de SCRUM en cualquier proyecto tiene

sus ventajas como lo son: la adaptabilidad, la transparencia, la retroalimentacion continda,



entregas continuas, ritmo sostenible, entregas anticipadas, desarrollo eficiente, motivacion,
centrado al cliente, responsabilidad colectiva y un ambiente innovador que lleva a un entorno de
trabajo creativo. Todo este conjunto de ventajas se ven reflejadas en los tableros de Scrum que
permite visualizar la informacion del flujo de trabajo, une a los equipos en torno a objetivos
Unicos y promueve una entrega iterativa e incremental. De igual manera todos los miembros del
equipo pueden acceder en cualquier momento y saber exactamente lo que les corresponde hacer,
identificando rapidamente cualquier retraso en el desarrollo y revisando los avances del proyecto

(Scrum Study, 2017).

Con este proyecto se busca desarrollar una herramienta tecnoldgica de software que
permitira hacer seguimiento a cada una de las tareas asignadas, para que se obtengan los
resultados esperados con ahorro de tiempo, recursos personales y economicos, eficiencia 'y
calidad; el propdsito de esta iniciativa, es la automatizacion de los procesos de gestion de un
proyecto de software bajo el marco de trabajo de Scrum para asegurar que la planificacion,

sistematizacion y revision de cada proyecto se realice de manera efectiva.

Por otra parte, en el ambiente académico, el desarrollo de este proyecto contribuira a

fortalecer la formacion y la practica como profesionales con capacidades de realizar trabajo

colaborativo y asi mismo, trabajar en proyectos bajo un entorno agil.

1.5. Delimitaciones



1.5.1. Delimitacion Geografica

El desarrollo de este proyecto se llevara a cabo en la Universidad Francisco de Paula
Santander Ocafia para los estudiantes y docentes de la asignatura de ingenieria de software del

programa de Ingenieria de Sistemas.

1.5.2. Delimitacion Temporal

El tiempo estimado para el desarrollo del proyecto de software es de 4 meses a partir de la

aprobacion del anteproyecto.

1.5.3. Delimitacion Conceptual

Los conceptos que se abordaran en la presente investigacion tienen que ver con la gestion
de proyectos y se trataran temas especificos como: desarrollo de software, metodologias agiles y

Scrum.

1.5.4. Delimitacion Operativa

El proposito principal de este trabajo es desarrollar una aplicacién que funcione como
herramienta de apoyo para la gestion de proyectos agiles de software en el contexto del marco de
trabajo de Scrum, que puede ser utilizado tanto como una herramienta de soporte para las

asignaturas de desarrollo de software, como para los trabajos de grado de los estudiantes del



programa de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Francisco de Paula Santander Ocafia.
contando con las siguientes funcionalidades principales como:

. Gestionar el registro de proyectos.

o Asignacion de miembros a los proyectos.

. Gestion de épicas.

o Gestion de historias de usuario.

. Gestion del sprint backlog.

o Gestion del task board.

o Gestion de la informacion de los miembros de cada uno de los equipos de proyecto.

Este proyecto estara alojado en un servidor externo al de la Universidad Francisco de
Paula Santander Ocafia. contando con un dominio propio para acceder de forma facil y segura,
ademas contando con su propia base de datos para el almacenamiento de la informaciéon de los
usuarios y los proyectos creados. Como punto final los docentes que deseen utilizar esta
herramienta, seran capacitados en el uso de las funciones y el uso adecuado del sistema que se

desarrollara.



Capitulo 2. Marco Referencial

2.1.  Marco Historico

2.1.1. Panorama internacional

De acuerdo con (Saiz, 2021) Monday, es una plataforma desarrollada por Roy Mann 'y
Eran Zinman, enfocada a la gestion de flujos de trabajo y colaboracidn entre equipos; es una
herramienta que permite la gestion de proyectos de forma eficiente, basandose en el uso de
plantillas visuales y personalizables donde se puede crear tableros de forma personalizada, flujos
de trabajo, tareas, permitiendo conocer el estatus en tiempo real, definir prioridades,
administrando y midiendo el rendimiento de los planes de trabajo de manera productiva y eficaz,
buscando asi poner solucion a los puntos débiles que a diario se encuentran en los equipos de
trabajo. Aunque siendo una poderosa herramienta cuenta con unas desventajas segun algunos de
sus usuarios, como la limitacion de la integracion de app en la plataforma Mondey, no cuentan

con un soporte de atencion al cliente via telefonica.

También cabe mencionar que la plataforma Jira “Es un software de gestion de proyectos
que permite planificar y organizar tareas, desarrollada por la empresa australiana Atlassian”
(Regina, 2018). Jira es una herramienta desarrollada como gestor de incidencias, seguimiento de
errores durante los procesos de creacién de software, planificacion de tareas, gestion de
proyectos agiles y de contenidos, utilizando metodologias como Scrum, Kanban y mixtas,

optimizando la productividad de los equipos de trabajo, permitiendo asi una planificacién



flexible, convirtiéndose en una potente herramienta para todo tipo de casos de uso en el

desarrollo de software, gestion de requisitos y casos de prueba.

“Software desarrollado para gestionar proyectos sin importar su dimensién, teniendo
acceso a todos los datos e informacion de los proyectos desde cualquier lugar” (Garcia C. C.,
2020). Wrike es un software de gestion de proyectos ideal para que todos los miembros del
equipo puedan colaborar y administrar sus proyectos, permite crear formularios personalizados,
diagramas de Gantt, control de tiempo, tablas Kanban, actualizaciones e informes de
rendimiento, ademas una de sus mejores caracteristicas son los flujos de trabajo ya que permite
crear, modificar y renombrar estos para equipos especificos, por todo esto Wrike mejora la

productividad y facilita tener una vision rapida.

Segun Muradas dice que: “Las herramientas de software para la gestion de proyectos
permiten una administracién colaborativa en cualquier proyecto sin importar lo sencillo o
complejo que llegue a ser.” (Muradas, 2020). Clarizen es una herramienta construida sobre una
plataforma escalable y segura que permite distribuir de manera eficaz los recursos,
automatizando el flujo de trabajo y la ejecucion de las tareas en tiempo real empezando proyectos
desde cero o utilizando plantillas ya predeterminadas, permitiendo asi llevar un control
exhaustivo de las diferentes tareas, la realizacion de informes de gastos, control del tiempo y
muchas cosas mas, otra de sus funciones es poder visualizar los proyectos, gestionar y llevar

control de los cambios realizados asi como también controlar el presupuesto y rentabilidad.

2.1.2. Panorama Nacional



Segun (Villegas & Hurtado, 2018)presenta un conjunto de estrategias de gamificacion
clasificadas de acuerdo con las areas de gestion de proyectos de software descritas en el PMBOK
a partir del andlisis de 34 estudios primarios. También, han analizado el impacto esperado y los
elementos de gamificacion utilizados en la realizacion de estrategias de gamificacion en el area
de gestion de proyectos. Obtuvo como resultado la necesidad de promover la adopcion de
practicas, herramientas, mejorar la productividad, brindar formacion al equipo de trabajo,
motivar al desarrollador para la documentacion de software, facilitar la participacion de los
usuarios en la elicitacion de requisitos, mejorar el intercambio de informacion y comunicacion,

entre otras necesidades.

Segun (Hernandez, 2019)propone un modelo basado en Scrum y a partir de las
recomendaciones hechas por los lideres de proyecto, incluyeron técnicas de Peopleware, y se
omitieron contenidos y actividades que sobrecargan el trabajo en equipo. Generando cuatro

equipos con un solo proyecto para todos y asi posibilitar la comparacion del desempefio.

En cuanto a la herramienta tecnolégica Kunagi fue elegida para priorizar y seleccionar las
historias de usuario del sprint, y para poder observar graficamente el estado de las tareas, se
apoyo0 con un tablero Kanban que esta herramienta cuenta. Ayudando al Scrum Master a

propiciar la autogestion del grupo y sus integrantes, y a la resolucién de conflictos.

Por otra parte, se consultd en diferentes empresas dedicadas al desarrollo de software para
saber si cuentan con alguna herramienta que les permita agilizar o gestionar sus proyectos y el
resultado obtenido fue que usan software de empresas internacionales como Jira, Trello, Azure y

Todoist. En otras empresas han desarrollado su propio software, pero debido a que son privadas



estas son de uso interno y por ese motivo no se logré acceder o al menos visualizarlas por la
confidencialidad de los datos. Segun lo que manifestaron los funcionarios de las empresas
consultadas es que la herramienta de gestion de proyectos tiene como caracteristicas principales:
la creacion de actividades, asignacion de tareas, revision, aprobacion entre otras; que permiten
llevar un control acerca de las tareas a desarrollar en sus diferentes proyectos de software.

2.1.3. Panorama Local

Citando la tesis de (Gamboa, 2015) titulada “disefio de un método agil de desarrollo de
software basado en XP, SCRUM, OPENUP y validado con la herramienta de analisis 4-DAT
para mejorar la calidad de los proyectos desarrollados por los grupos de gestion de software de la
UFPSO”, donde analizaron las metodologias antes mencionadas: explicando sus fases, roles,
artefactos y particularidades con lo cual evaluaron sus ventajas y desventajas, logrando crear un
método &gil hibrido entre XP, SCRUM y OPENUP un método flexible que se logra adaptar a una
gran variedad de proyectos, llamado Métodos agiles fusionados (MAF) cuyo objetivo es mejorar
la productividad y calidad en los proyectos realizados por los desarrolladores de software y asi

mejorar su desemperio en el uso de técnicas agiles.

De igual forma el trabajo de grado de (Alvarez C. , 2020) utiliz6 la metodologia agil
SCRUM en el desarrollo de una aplicacion nativa App compositores para la plataforma Android
en un entorno con requisitos cambiantes. logrando evidenciar que la metodologia agil SCRUM
dispone de propiedades fundamentales que mejoran la calidad de los desarrollos de software
movil de una manera efectiva, describen los hitos, herramientas, métodos, roles y artefactos que

brinda scrum junto a las fases del desarrollo &gil.



Como se menciond en las dos referencias anteriores donde aplican las metodologias
agiles en los diferentes proyectos, se logra analizar que es importante contar con una herramienta
web de uso institucional para aplicar metodologia agil, donde se pueda plasmar el paso a paso en

el desarrollo de cualquier proyecto ya sea web o aplicacién mavil.

Por otra parte no se logré acceder a un software disefiado en la region de este tipo para el
desarrollo o implementacidn de un proyecto, pero esto no quiere decir que las empresas que tiene
el municipio de Ocafia no trabajen o cuenten con este tipo de software ya que pueden tener su
propia herramienta que son usadas de manera privada por sus equipos de trabajo o como es el
caso de la dependencia de Division de sistemas de la universidad, utilizan GitLab como
repositorio para el control de versiones de software, pero ademas este cuenta con una herramienta

para la planificacion y seguimientos de los proyectos.

2.2.  Marco contextual

Este proyecto se llevara a cabo en la region de Ocafia Norte de Santander, para el

programa de Ingenieria Sistemas de la Universidad Francisco de Paula Santander Ocafia.

2.3.  Marco conceptual

Durante el desarrollo e implementacion de la aplicacion para la gestion de proyectos

agiles de software en el contexto del marco de trabajo de scrum para el programa de ingenieria de

Sistemas de la Universidad Francisco de Paula Santander Ocafia, se abordaran conceptos como:



2.3.1. Software

Las herramientas automatizadas del software son utilizadas para la distribucion,
recopilacién, informacion y programacion, las cuales permiten el seguimiento de los procesos

contribuyendo a la aceleracion de los mismos (Scrum Study, 2017).

2.3.2. Aplicacién Web

Las aplicaciones web son un tipo de software desarrollados en lenguajes de programacion
soportados por los navegadores web, cuya ejecucion es llevada a cabo por navegadores de
internet o de intranet, es decir que los datos o los archivos en los que se esta trabajando son
procesados y almacenados dentro de la web, éstas se han convertido en una de las herramientas
informaticas mas utilizadas con interfaces de usuario similares a las aplicaciones de escritorio.
Toda la informacion se guarda de forma permanente en grandes servidores de donde envia a los
dispositivos o equipos los datos requeridos, quedando copias de seguridad temporales dentro de

los equipos (martinez, 2021).

2.3.3. Metodologias Agiles

Las metodologias agiles fueron disefiadas para ofrecer un valor significativo de forma
rapida en cualquier proyecto. Garantizando la transparencia en la comunicacion y crea un
ambiente de responsabilidad colectiva y progreso continuo. Por otra parte, ayuda a organizar y
facilitar la consulta de los 3 roles centrales del equipo Scrum: Scrum Master, Scrum Owner y

Equipo de Scrum. (Scrum Study, 2017).



También se refieren a los métodos de desarrollo iterativo e incremental de acuerdo a las
necesidades y complejidad del producto que se quiere desarrollar, estas se caracterizan por ser
adaptativas y flexibles lo que significa que no son reticentes a los cambios sino todo lo contrario,
los imprevistos son elementos esperados con los que se aprende acoger con normalidad, este
marco de trabajo es mas conocido como Scrum existiendo también Kanban, Lean entre otros

(Villan, 2019).

2.3.4. Scrum

Scrum es una metodologia agil para gestionar el desarrollo de proyectos de software,
eficaz, rapida, flexible y de adaptacidn, lo que la hace una de las mas populares con un valor muy
significativo ofreciendo una forma rapida a los proyectos. Una de sus grandes fortalezas es el
trabajo en equipos multi — funcionales, auto — organizados los cuales dividen el trabajo en ciclos
cortos llamados Sprint, obteniendo asi mejores resultados basandose en aspectos como la

colaboracion e interaccion con el cliente (Scrum Study, 2017).

2.3.5. Metodologias tradicionales

Las metodologias tradicionales buscan imponer disciplina al proceso de desarrollo de
software y de esa forma volverlo predecible y por ellos eficiente, realizando un énfasis en la
planificacién total y una vez detallado comienza el ciclo de desarrollo estas metodologias tienen
un enfoque predictivo, donde se sigue un proceso secuencial en una sola direccién. Esta
metodologia es también conocida como desarrollo en cascada de forma lineal lo que significa el

inicio de una etapa que esta condicionando a la finalizacion de la etapa anterior (Demera, 2021).



2.3.6. Framework

Un framework es un marco o esquema de trabajo utilizado para desarrollar un proyecto,
permitiendo agilizar procesos de desarrollo que evitan tener que escribir codigo de manera
repetitiva. Este se encarga de definir la estructura general, sus particiones en clases y objetos, las
responsabilidades clave, asi como la colaboracion entre dichas clases y objetos simplificando la

elaboracion de tareas con una especie de plantillas o esquemas conceptuales.

Existen varios tipos de framework utilizados para internet como lo son:

. Framework para aplicaciones web: Utilizada especificamente para la creacion de
proyectos online.

o Framework para aplicaciones en general: Permite completar la estructura de una
aplicacién para un sistema operativo.

. Framework para tecnologia AJAX: Permite que el usuario haga solicitaciones al
servidor sin que sea necesario recargar una pagina después de cada solicitud.

o Framework de gestion de contenidos: Facilita la programacién de aplicaciones de
un sistema de gestion de contenidos, conocido como CMS como lo es WordPress.

o Framework de multimedia: Facilita el trabajo de los programadores que trabajan
con video, audio e imagen y colabora con la creacion de las aplicaciones
multimedia en general, pudiendo servir para proyectos mas complejos, como

videoconferencias y conversores de medios (Muente, 2020).



2.3.7. React

React es una biblioteca de JavaScript para construir interfaces de usuario basada en un
paradigma llamado programacion orientada a componentes en el que cada componente es una
pieza con la que los usuarios pueden interactuar existiendo también un completo ecosistema de
modulos y herramientas que ayudan al desarrollador a cubrir todos los objetivos con poco
esfuerzo. Los componentes se crean usando una sintaxis llamada JSX permitiendo escribir
HTML dentro de objetos de JavaScript.

Podemos desarrollar de manera ordenada aplicaciones Web con menos cédigo que si
usaras JavaScript puro o librerias como jQuery centradas en manipulacion de Dom, una interfaz
de usuario es basicamente creada a partir de un componente el cual encapsula el funcionamiento
y la presentacion (Campillo, 2020).

2.3.8. Angular JS

AngularJS es un framework MVC (Modelo Vista Controlador), desarrollado por Google
para el Desarrollo Web Front End que permite crear programar aplicaciones SPA (Single-Page
Applications) de una sola pagina, contiene un conjunto de librerias Utiles para el desarrollo que
proponen una serie de patrones de disefios para llevarlas a cabo permitiendo extender el
vocabulario HTML con directivas y atributos. Angular separa completamente el Frontend y el
Backend en la aplicacién evitando escribir codigo repetitivo manteniendo asi todo mas ordenado
gracias a su patron MVC (Modelo Vista Controlador) asegurando los desarrollos con rapidez

(Galan, 2020).



2.4. Marco Tebrico

A mediados del siglo XIX el desarrollo del software tuvo sus primeros inicios a raiz de
que el ingeniero y cientifico estadounidense Vannevar Bush inventara la primera maquina
analitica analdgica capaz de realizar ecuaciones diferenciales hasta de 18 variables, afios mas
tarde la matematica y escritora britanica Ada Lovelace tradujo para el matematico Charles
Babbage un escrito que estaba en italiano sobre la maquina analitica; pero, Lovelace ademas de
haber logrado traducir el escrito afiadié unas conclusiones de su propia inspiracion. Pues ella
escribié un algoritmo que podia calcular los valores de los nimeros de Bernoulli utilizando dos
bucles y también detall6 cémo hacer operaciones trigonométricas que empleaban variables de la
maquina y adicional a esto definio el uso de tarjetas perforadas para programar la misma.

Pero el suceso mas relevante de esta misma época se da cuando el matematico, l6gico,
informatico tedrico, criptdgrafo, filoésofo, bidlogo tedrico, maratoniano y corredor de ultra
distancia britanico Alan Turing quien realiz6 un trabajo que se basaba en numeros computables,
por lo que se estaria hablando de la primera teoria del software de todos los tiempos, suceso que

se dio poco antes de mediados del siglo XX.

Para los afios 50, 60 y 70 el desarrollo del software paso de lo tedrico a lo abstracto
convirtiéndose en un factor indispensable para la invencion de los dispositivos y maquinas,
donde por primera vez en una conferencia de la OTAN se le da por nombre “ingenieria del

software” y que hoy en dia es una de las ciencias y profesiones mas estudiadas y demandadas.

Entre los afios 80 y 90 se presenta un problema a raiz de que la industria demandaba

mucho mas profesionales de los que se podian ofertar y que ademas de esto los profesionales no



podian abarcar tantas areas de conocimiento sin antes contar con una especializacion previa, fue
donde colapsaron los proyectos y trabajos de complejidad avanzada. Sin necesidad de ir mas
lejos para esta época fue donde se lanzaron Windows y Linux, como también de la aparicion del
lenguaje HTML.

Desde principios del siglo XXI se han venido dando enormes avances en todos los
aspectos del desarrollo del software, desde la revolucion de los smartphones donde tan solo un
dispositivo es capaz de realizar multitareas y que antes era necesario hacerlas desde un
ordenador. Por otra parte, es de admirar como las tecnologias han avanzado a tal punto de llegar
a desarrollar las 1A 'y ya tan reconocidas Criptomonedas. Ejemplos de estos son los asistentes de
voz de las grandes compafiias, las cuales pueden hasta imitar el comportamiento humano. Todo
esto se puede lograr con diversos tipos de lenguajes y que cada proyecto determina cuél deberia

usar y por ende que tipo de profesional seria necesario.

En el &mbito del desarrollo del software y la programacion se encuentran las
metodologias, las cuales han evolucionado a lo largo del tiempo, pasando de ser un tramite a
convertirse en una parte fundamental a la hora de desarrollar, teniendo una evolucién constante
buscando mejorar y optimizar los procesos, cumpliendo asi los requerimientos planteados

ofreciendo una mejor calidad.

El objetivo de las metodologias es aumentar la competitividad para que ofrezcan mayor
calidad en sus proyectos o productos y tengan mejores indicadores de productividad. Las
metodologias incluyen un modelo de mejoramiento organizacional, una matriz de grados de
logro de las practicas y un mapa de ruta que contiene una definicion estandarizada de procesos y

de las herramientas de apoyo que facilitan su puesta en marcha (Arboleda, 2013).Ademas el uso



de las metodologias agiles ayudan a mejorar de manera significativa un producto o un software
ya que esta realizan por fases el proceso haciendo que sean faciles de analizar y se logre calidad
en cada fase o iteracion.

Las metodologias &giles son una reaccion a la falta de respuesta a los problemas
histdricos del desarrollo de proyectos. La incertidumbre es uno de los grandes desafios en el
desarrollo de proyectos y se han tratado de combatir con méas control sobre el proceso,
planificando, estimando y disefiando cada proceso (Lasa, Alvarez, & De las Heras del dedo,
2017).

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de métodos y técnicas que
buscan habilidades y conocimientos especificos que ayuden a cumplir con los objetivos
planteados, esta es una de las etapas del trabajo tedrico de un proyecto, dentro de las
metodologias podemos encontrar dos grupos grandes como lo son las agiles y las tradicionales

(Santander, 2020).

La metodologia de desarrollo tradicional se caracteriza por definir los requisitos al inicio
del proyecto, siendo un poco mas flexible pero no permitiendo realizar cambios, centrando toda
su atencidn en llevar una documentacion exhaustiva, cumpliendo con la planificacion y control
del mismo, con requisitos y especificaciones precisas que llevan a cumplir un plan de trabajo, en
las metodologias tradicionales o clasicas de software se encuentran: Waterfall conocida como

Cascada, Espiral, Incremental, Prototipado, Disefio rapido de aplicaciones (RAD).

Debido a la insatisfaccion con los modelos de gestion tradicionales por parte de los
trabajadores, en el afio 2001 un grupo de CEOS de las principales empresas de software,

trabajaron compartiendo las mejores practicas para descubrir la manera mas eficiente de entregar



los proyectos de Software, dando como resultado un documento que redne los principios y
valores de un conjunto de herramientas necesarias para mejorar la gestion de proyectos, al cual
dieron como nombre Manifiesto Agil, alcanzando més agilidad en los procesos y un maximo

rendimiento (Enformacion, 2021).

En la actualidad las metodologias Agiles son las mas utilizadas debido a su flexibilidad y
agilidad en los procesos, puesto que los equipos de trabajo saben lo que tiene que hacer en cada
momento siendo mas productivos y eficientes, permitiendo asi adaptarse a las necesidades que
van surgiendo logrando construir aplicaciones mas funcionales. Esta metodologia se basa en un
proceso incremental, que son las entregas frecuentes con ciclos més rapidos, cooperativo, donde
los desarrolladores y clientes mantiene en constante comunicacion, sencillo, puesto que es el
método mas facil de aprender y modificar, por ultimo, adaptativo ya que es capaz de permitir
cambios en altimo momento. (Maida & Pacienzia, 2015).

Dentro de las principales metodologias agiles se encuentran, Kanban, Lean,

Programacion Extrema y la mas conocida y utilizada Scrum.
La metodologia Scrum es una de las mas populares por su adaptacion, flexibilidad y
rapidez para disefiar de forma rapida proyectos, enfocada en el trabajo en equipo para obtencién

de mejores resultados.

Las principales ventajas de Scrum para cualquier proyecto son:



. Transparencia: Todos los radiadores de informacion tal como un Tabla de Scrum y
Gréfico del trabajo Consumido del Sprint son compartidos, lo que lleva a un
ambiente de trabajo abierto.

o Retroalimentaciéon Continua: Retroalimentacion continua se proporciona a través de
los procesos llamados Realizar un Standup Diario y Demostrar y Validar el Sprint.

o Adaptacion: Control del Proceso Empirico y Entrega Interativa hacen que los
proyectos sean adaptables y abiertos a la incorporacion del cambio.

o Motivacion: Los procesos de Realizar un Standup Diario y Retrospectiva del Sprint
conducen a mayores niveles de motivacion entre los empleados.

o Mejora Continua: Los entregables se mejoran progresivamente Sprint por Sprint a
través del proceso Mantenimiento Priorizado de los Pendientes del Producto (Scrum

Study, 2017).

En el marco de trabajo general de Scrum estd compuesto por una serie de roles, reuniones

y de paneles de informacion o artefactos que se indican a continuacion:

2.4.1. Los roles en el equipo Scrum

. El Product Owner o duefio del producto. Es el responsable desde el punto de vista
del negocio.

o El Scrum Master es el responsable de que el equipo sea productivo, ayudandole en
todo momento a conseguir el objetivo acordado y de asegurar que los principios de

Scrum se estan respetando.



. El equipo es el responsable de la construccion del producto.

2.4.2. Los artefactos de Scrum

Los Backlog o repositorios son artefactos en los que el Product Owner, equipo y Scrum

Master escriben los requisitos y tareas.

o El Product Backlog es el lugar que contiene los requisitos del cliente priorizados y
estimados. Es propiedad del Product Owner, aunque todos los afectados deben
asesorar durante su creacion y en el mantenimiento del mismo para que esté
permanentemente actualizado.

. El Sprint Backlog es la seleccidn de requisitos del Product Backlog negociados
para el Sprint y que se ha descompuesto en tareas por el equipo para expresar los
requisitos del cliente en un lenguaje técnico.

o El Burndown Chart es una gréafica en la que se representa el trabajo pendiente del
equipo. Existen dos tipos de graficas principales: la relacionada con el Sprinty la
relacionada con la totalidad del proyecto.

. Las reuniones en Scrum: Se basan en el principio de time. boxing para acortarlas
en el tiempo. Por ejemplo, en el caso del Daila Meeting o reunidn diaria se
recomienda que este entre 10 y 15 minutos, mientras que para el resto de reuniones
se sugiere una hora de reunion por semana de iteracion (Sprint Planning; Sprint
Review) o aproximadamente una hora para la Retrospective. Poniendo estos limites

de tiempo, se fomenta optimizar su contenido y no perder el foco.



. Planificacion del Sprint (Sprint Planning): Esta reunién es, como su nombre
indica, el momento en el que se planifica el Sprint. La reunion debe finalizar con un
objetivo claro y compartido sobre el trabajo que hay que realizar para la iteracion
siguiente y con un Sprint Backlog adecuado.

o Reunidn diaria (Daily Meeting): Es el momento de la sincronizacion del equipo
en la que cada miembro comenta con el resto en qué estado se encuentra el trabajo
que esta realizando y con qué piensa continuar. Es el momento también para
compartir con el equipo, de forma muy breve, si se tiene algin impedimento para
continuar con el trabajo y asi facilitar que se desbloquee.

. Revision del Sprint (Sprint Review): Al finalizar el Sprint, el equipo analiza el
estado de su trabajo con el Product Owner y con cualquier otra persona que pueda
aportar informacion valiosa. Esta revision del trabajo debe hacerse de manera
informal y no debe emplearse demasiado tiempo en prepararse. Este es el momento
de analizar para mejorar “el que” estamos construyendo.

o Retroespectiva del equipo (Sprint Retrospective): Después de la Review, el
equipo se reunird para buscar mejorar en su trabajo y analizar los aspectos que le
impiden se mas productivo. Es este el momento de analizar para mejorar el “el
cOmo” estamos trabajando (Lasa, Alvarez, & De las Heras del dedo, 2017).

Figura7
Ciclo de scrum
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Fuente. (Scrum Study, 2017)

Scrum es tremendamente eficaz aplicado al desarrollo de aplicaciones software, pero no
es exclusivamente en este campo donde ha demostrado su utilidad. Se ha incorporado también

con éxito en todo tipo de proyectos tecnoldgicos y no tecnologicos.

Las reglas de Scrum, como se ha visto, son pocas y muy sencillas; por esto, Scrum es
muy facil y a la vez complicado aplicar con éxito. Ken Schwaber lo compara con el ajedrez en el
sentido de que en ambos casos las reglas del juego son sencillas, pero para ser un maestro es
necesario practicar, aprender y mejorar continuamente. Scrum o el ajedrez no fracasan o no
triunfan. Simplemente marcan reglas que hay que seguir para jugar. En el caso de Scrum, ese
maestro sera el que consiga que la organizacidn funcione con éxito, que los clientes lo valoren y
los usuarios lo aprecien y que sea respetado por la competencia (Lasa, Alvarez, & De las Heras

del dedo, 2017).

Existen otros factores que son de suma importancia ya que contribuye a agilizar el tiempo

de elaboracion de un software, como lo son los frameworks, estos han mostrado ser herramientas



atiles para dar apoyo al proceso de construccion de software, debido a que impulsan la
reutilizacion del cdédigo, al prescribir y soportar una arquitectura estandarizada que garantiza su

mantenibilidad (Gil Vera, Gomes Da Silva, Gil Vera, & Teutsch, 2018).

Existen diversos Frameworks basados en diferentes lenguajes de programacion estan
disponibles en la web para su libre utilizacion, como es el caso de JavaServer Faces (JSF),
Strutts, Ruby, cake PHP, Django, Catalyst, React (Gil Vera, Gomes Da Silva, Gil Vera, &

Teutsch, 2018).

A continuacion, se describe brevemente cada uno de ellos.

. Java Server Faces (JSF): Framework para la creacion de contenido web dindmico
basado en java, el cual emplea Java Server Pages para la visualizacidn de paginas.

o Ruby on Rails (RoR): Software de codigo abierto que permite a programadores
desarrollar aplicaciones utilizando Unicamente RoR, sin necesidad de utilizar otros
lenguajes de programacion tales como JavaScript, C++ o HTML.

. Cake PHP: Es uno de varios entornos de aplicaciones de cddigo abierto como
Ruby, Zend o Symfony que permite la rapida generacion de interfaz gréafica de
usuario basada en web para una base de datos SQL, esté escrito en PHP y es
distribuido bajo la licencia del instituto tecnoldgico de Massachusetts MIT.

o Django: Framework web de Python de codigo fuente abierto de alto nivel que

fomenta el rapido desarrollo y el disefio limpio y pragmatico.



. Catalyst: Framework para la construccién de aplicaciones web escrito en Perl, el
cual soporta la arquitectura Modelo - Vista — Controlador (MVC)

o React: Es una libreria Open Source de JavaScript para desarrollar interfaces de
usuario con el objetivo de facilitar el desarrollo de aplicaciones en una sola pagina.
Desarrollada en Facebook para facilitar la creacién de componentes interactivos y
reutilizables. Ademas, uno de sus puntos mas destacados, es que no solo se utiliza
en el lado del cliente, sino que también se puede representar en el servidor (Gil

Vera, Gomes Da Silva, Gil Vera, & Teutsch, 2018).

2.5. Marco legal

2.5.1. Derechos de autor

Para Colombia los derechos de autor estan protegidos por la ley 23 de 1982, en la que su

articulo dos sefiala que:

Los derechos de autor recaen sobre las obras cientificas literarias y artisticas las cuales se
comprenden todas las creaciones del espiritu en el campo cientifico, literario y artistico,
cualquiera que sea el modo o forma de expresion y cualquiera que sea su destinacion , tales
como: los libros, folletos y otros escritos; las conferencias, alocuciones, sermones y otras obras
de la misma naturaleza; las obras dramaticas o dramatico-musicales; las obras coreograficas y las
pantomimas; las composiciones musicales con letra o sin ella; las obras cinematograficas, a las

cuales se asimilan las obras expresadas por procedimiento analogo a la cinematografia, inclusive



los video gramas; las obras de dibujo, pintura, arquitectura, escultura, grabado, litografia; las
obras fotograficas o las cuales se asimilan las expresadas por procedimiento analogo a la
fotografia a; las obras de arte aplicadas; las ilustraciones, mapas, planos croquis y obras plasticas
relativas a la geografia, a la topografia, a la arquitectura o a las ciencias y, en fin, toda
produccién del dominio cientifico, literario o artistico que pueda reproducirse, o definirse por
cualquier forma de impresion o de reproduccion, por fonografia, radiotelefonia o cualquier otro

medio conocido o por conocer (Eastman & Alban Holguin, 1982).

2.5.2. Proteccion del software

El decreto de 1360 de 1989 en el cual se reglamenta la inscripcion de soporte l16gico
(Software) decreta proteccion juridica del software desde el momento en el que se empieza a
crear considerandose como una creacion propia del dominio literario siendo esta realizada por el

titular de los derechos de autor.

Para la inscripcion del soporte I6gicos ante el Registro Nacional del Derecho de Autor es
necesario diligenciar una solicitud por escrito la cual debera ser acompafiada por el programa de
computador o la descripcidn del programa.

2.5.3. Ley estatutaria 1266 del 31 de diciembre de 2008.

“Por la cual se dictan las disposiciones generales del habeas data y se regula el manejo de
la informacion contenida en bases de datos personales, en especial la financiera, crediticia,
comercial, de servicios y la proveniente de terceros paises y se dictan otras disposiciones.”

(Colombia C. d., 2008).



Articulo 4 — Principios de la administracién de datos. En el desarrollo, interpretacion y

aplicacion de la presente ley, se tendran en cuenta, de manera armonica e integral, los principios

que a continuacion se establecen:

b)

Principio de veracidad o calidad de los registros o datos. La informacion contenida
en los bancos de datos debe ser veraz, completa, exacta, actualizada, comprobable y
comprensible. Se prohibe el registro y divulgacion de datos parciales, incompletos,
fraccionados o que induzcan a error.

Principio de finalidad. La administracidn de datos personales debe obedecer a una
finalidad legitima de acuerdo con la Constitucion y la ley. La finalidad debe
informar al titular de la informacidén previa o concomitantemente con el
otorgamiento de la autorizacion, cuando ella sea necesaria 0 en general siempre que
el titular solicite informacion al respecto.

Principio de circulacion restringida. La administracion de datos personales se sujeta
a los limites que se derivan de la naturaleza de los datos, de las disposiciones de la
presente ley y de los principios de la administracion de datos personales
especialmente de los principios de temporalidad de la informacién y la finalidad del
banco de datos. Los datos personales, salvo la informacién pablica, no podran ser
accesibles por Internet o por otros medios de divulgacion o comunicacion masiva,
salvo que el acceso sea técnicamente controlable para brindar un conocimiento

restringido sélo a los titulares o los usuarios autorizados conforme a la presente ley.



d)

f)

9)

Principio de temporalidad de la informacién. La informacién del titular no podra ser
suministrada a usuarios o terceros cuando deje de servir para la finalidad del banco
de datos.

Principio de interpretacion integral de derechos constitucionales. La presente ley se
interpretara en el sentido de que se amparen adecuadamente los derechos
constitucionales, como son el habeas data, el derecho al buen nombre, el derecho a
la honra, el derecho a la intimidad y el derecho a la informacion. Los derechos de
los titulares se interpretaran en armonia y en un plano de equilibrio con el derecho a
la informacion previsto en el articulo 20 de la Constitucion y con los demas
derechos constitucionales aplicables.

Principio de seguridad. La informacion que conforma los registros individuales
constitutivos de los bancos de datos a que se refiere la ley, asi como la resultante de
las consultas que de ella hagan sus usuarios, se debera manejar con las medidas
técnicas que sean necesarias para garantizar la seguridad de los registros evitando
su adulteracion, pérdida, consulta o uso no autorizado.

Principio de confidencialidad. Todas las personas naturales o juridicas que
intervengan en la administracion de datos personales que no tengan la naturaleza de
publicos estan obligadas en todo tiempo a garantizar la reserva de la informacién,
inclusive después de finalizada su relacion con alguna de las labores que comprende
la administracion de datos, pudiendo sélo realizar suministro o comunicacion de
datos cuando ello corresponda al desarrollo de las actividades autorizadas en la

presente ley y en los términos de la misma.



2.5.4. Ley 1341 del 30 de julio de 2009.

En la cual se definen principios y conceptos sobre la sociedad de la informaciény la
organizacion de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones —TIC—, se crea la
Agencia Nacional de Espectro y se dictan otras disposiciones. En esta normativa se debe velar
por la proteccién de los derechos de los usuarios, promoviendo el desarrollo de aplicaciones y

seguridad de la informacion (Colombia C. d., 2019).



Capitulo 3. Disefio Metodologico

3.1. Tipo de investigacion

El enfoque de la investigacion sera cuantitativo, la cual se basa en el estudio y analisis de
la realidad a través de diferentes procedimientos basados en la medicién. Permite un mayor nivel
de control e inferencia que otros tipos de investigacion, siendo posible realizar experimentos y
obtener explicaciones contrastadas a partir de hipotesis. Los resultados de estas investigaciones

se basan en la estadistica y son generalizables (Mimenza, 2020).

El tipo de investigacion que se utilizara sera el descriptivo, este tipo de investigacion es
Unicamente establecer una descripcion lo mas completa posible de un fendmeno, situacion o
elemento concreto, sin buscar ni causas ni consecuencias de éste. (Hernandez Sampieri,
Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2010). Mide las caracteristicas y observa la configuracion

y los procesos que componen los fendmenos, sin pararse a valorarlos.

Asi pues, en muchas ocasiones este tipo de investigacion ni siquiera se pregunta por la
causalidad de los fendmenos (es decir, por el "por qué ocurre lo que se observa™). Simplemente,

se trata de obtener una imagen esclarecedora del estado de la situacion. (Mimenza, 2020).

A partir de esto se puede definir los diferentes instrumentos y artefactos que permitiran
establecer las caracteristicas necesarias para poder llegar a cumplir con los objetivos planteados
en este proyecto, tomando decisiones efectivas que ayudaran a la construccion y desarrollo de la

pagina web para la carrera de Ingenieria de Sistemas.



3.2.  Seguimiento metodoldgico

Para dar cumplimiento al desarrollo de una aplicacion Web para la gestion de proyectos agiles

de software en el contexto del marco de trabajo de Scrum para el Programa de Ingenieria de

Sistemas de la Universidad Francisco de Paula Santander Ocafia, se hace necesario organizar el

trabajo de la siguiente manera:

Tabla 2

Seguimiento metodoldgico

OBJETIVOS DE LA
INVESTIGACION
Realizar una revisién al marco de trabajo de
Scrum para identificar los fundamentos de la
gestion &gil de proyectos, mediante el estudio

del Framework SBOK.

Especificar los requerimientos Funcionales
y No funcionales para el desarrollo de la
herramienta de gestion de proyectos, mediante
la elaboracion de los artefactos propuestos por

el marco de trabajo utilizado.

Evaluar la herramienta de software para

medir su funcionalidad, a partir de un

ACTIVIDADES POR

OBJETIVO

Identificacién de los procesos
de desarrollo propuestos por

Scrum.

Identificacién de requisitos de
alto nivel
Especificacion de requisitos
Funcionales
Especificacién de requisitos

No Funcionales

Realizacion de pruebas para la

evaluacion del aplicativo

INDICADOR POR

ACTIVIDAD

Estructura procesos y

artefactos de Scrum

Formato de registro de
requisitos

Backlog priorizado del
producto

Disefio arquitectdnico

Instrumento de

evaluacion




OBJETIVOS DE LA ACTIVIDADES POR INDICADOR POR
INVESTIGACION OBJETIVO ACTIVIDAD
instrumento aplicado a docentes y estudiantes

del area.

Fuente. Elaboracion propia

3.3.  Poblacion y muestra

3.3.1. Poblacion

Para el estudio de este proyecto la poblacién considerada esta constituida por los

estudiantes de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Francisco de Paula Santander Ocafia,

cuenta con un total de 486 estudiantes matriculados en el primer semestre de 2022.

3.3.2. Muestra

Actualmente el Programa de Ingenieria de Sistemas cuenta con 486 estudiantes

matriculados activos, para la aplicacion de la encuesta utilizaremos como muestra los 29

estudiantes que estan cursando la materia Ingenieria de Software del primer semestre de 2022

(Universidad Francisco de Paula Santander, 2022).

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccién



3.4.1. Fuentes primarias

Las fuentes primarias de informacion “proporcionan datos de primera mano, pues se trata
de documentos que incluyen los resultados de los estudios correspondientes” (Hernandez, 2014)

La presente investigacion tendra en cuenta las siguientes fuentes:

o Articulos o publicaciones obtenidos de fuentes académicas o cientificas.

o Estdndares y marcos de trabajo en relacion con la gestion de proyectos y desarrollo

de software.

3.4.2. Fuentes secundarias

Para la presente investigacion, inicialmente, se hara uso de la informacion obtenida
mediante una entrevista al docente encargado de la asignatura de Ingenieria de software, para la
identificacion de los requisitos funcionales para el proyecto objeto de la presente investigacion.
Posteriormente, se aplicara un instrumento de evaluacion tanto a docentes como estudiantes, para
medir el nivel de satisfaccidn en relacion con la funcionalidad y usabilidad del producto de

software desarrollado.

3.5. Andlisis de la informacion

El andlisis de la informacién se hard, inicialmente, tabulando los datos recolectados;

luego se generaran las estadisticas respectivas; si €s necesario, se haran analisis adicionales y

finalmente, se hara la preparacién y presentacién de resultados.






Capitulo 4. Resultados

4.1.  Revision al marco de trabajo de Scrum para identificar los fundamentos de la

gestion agil de proyectos, mediante el estudio del Framework SBOK.

4.1.1. Marco Scrum

Scrum como marco de trabajo usado para la gestion de proyectos, es con frecuencia
aplicado en proyectos en donde es necesario definir el alcance desde un inicio.

Este al ser un marco agil se divide en tres areas: principios, aspectos y procesos:

Figura 8

Framework de scrum.

Aspectos

de Scrum

Fuente. (Scrum Study, 2017)

Para efectos del presente proyecto, solo se trabajé con los procesos, los cuales abordan las

actividades especificas y el flujo de un proyecto de Scrum.



En total hay diecinueve procesos fundamentales que aplican a todos los proyectos. Estos
procesos se agrupan en cinco fases, como se presenta a continuacion:

Figura 9

Procesos de scrum.

Capitulo Fase Procesos fundamentales de Serum

Crear la vision del proyecto

|dentificar al Scrum Master y Stakeholder(s)
Formar Equipos Scrum

Desarrollar épicals)

Crear el Backlog Priorizado del Producto
Realizar la planificacion de lanzamiento

8 Inicio

L o

Crear historias de usuario

Estimar historias de usuario

9. Comprometer historias de usuario
10. Idenfificar tareas

11. Estimar tareas

12. Crear el Sprint Backlog

&L~

g Planificacion y estimacian

13. Crear entregables
10 Implementacion 14. Realizar Daily Standup
15. Refinar el Backlog Priorizado del Producto

16. Demostrar y validar el sprint

1 Revision y retrospectiva 7. Retrospectiva del sprint

18. Enwiar entregables

12 Lanzamiento 19. Retrospectiva del proyecto

Fuente. (Scrum Study, 2017)

Los anteriores procesos se ven reflejados en el flujo de trabajo propuesto por el
Framework de Scrum para un Sprint (Ver Figura 9
Procesos de scrum. )

El ciclo de Scrum empieza con una reunion de stakeholders, durante la cual se crea la
vision del proyecto. Después, el Product Owner desarrolla una Backlog Priorizado del Producto

gue contiene una lista requerimientos del negocio y del proyecto por orden de importancia en



forma de una historia de usuario; cada sprint empieza con una reunion de planificacion del sprint
durante la cual se consideran las historias de usuario de alta prioridad para su inclusion en el
sprint.

Un sprint generalmente tiene una duracion de una a seis semanas durante las cuales el
Equipo Scrum trabaja en la creacion de entregables en incrementos del producto.

Durante el sprint, se llevan cabo reuniones muy breves y concretas, donde los miembros
del equipo discuten el progreso diario.

Hacia el final del sprint, se lleva a cabo una reunion de Revision del Sprint en la cual se
proporciona una demostracion de los entregables al Product Owner y a los stakeholders
relevantes.

El Product Owner acepta los entregables sdlo si cumplen con los criterios de aceptacion
predefinidos. El ciclo del sprint termina con una Reunidn de Retrospectiva del Sprint, donde el
equipo analiza las formas de mejorar los procesos y el rendimiento a medida que avanzan al

siguiente sprint.

Figura 10

Flujo de trabajo de scrum.
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Fuente. (Scrum Study, 2017)
Para el cumplimiento del primer objetivo, se detallara en este item, los procesos de la fase
de Inicio, puesto que los demas se desarrollaran a partir de las actividades del segundo y tercer

objetivo del proyecto.

Fase de Inicio. Comprende los siguientes Procesos

Proceso crear la vision del proyecto. Es una de las necesidades empresariales, asi como lo que
el proyecto busca cumplir en lugar de como habréa de satisfacer la necesidad. A continuacion, se
presenta el documento de vision del proyecto, objeto de esta investigacion:

Tabla 3

Vision del proyecto

Capitulo Descripcién

Con el desarrollo e implementacion de una aplicacion para la gestion de proyectos agiles

de software dirigido a los estudiantes y docentes de la asignatura de Ingenieria de Software

del programa de Ingenieria de Sistemas, se utilizard esta herramienta como gestor de

Introduccién

trabajo para sus proyectos, lo cual permitird realizar el seguimiento a las tareas asignadas a

cada uno de los miembros del equipo, y verificar el cumplimiento de los objetivos del

proyecto.

Desarrollar una aplicacion para la gestién de proyectos agiles de software en el contexto
Objetivo del marco de trabajo de Scrum para el programa de Ingenieria de Sistemas de la

Universidad Francisco de Paula Santander Ocafia.

El desarrollo de este proyecto se llevara a cabo en la Universidad Francisco de Paula

Santander Ocafia para los estudiantes y docentes de la asignatura de ingenieria de software

| del programa de Ingenieria de Sistemas, con un tiempo estimado para el desarrollo del

Alcance proyecto de 4 meses. El propdsito principal de este trabajo es desarrollar una aplicacion

que funcione como herramienta de apoyo para la gestion de proyectos agiles de software

en el contexto del marco de trabajo de Scrum.

Gestion. Este término se refiere a la serie de tareas que se realizan para lograr

cumplir con un determinado objetivo.




Capitulo Descripcion
Proyecto. Este término hace referencia a la planificacién y ejecucion de un conjunto de
Definiciones actividades con el fin de ejecutar el objetivo planteado.

Scrum. Cuando se habla de Scrum, se habla del proceso que se aplica a un conjunto de
practicas en un equipo de trabajo que trabaja colaborativamente para reducir la

complejidad en el desarrollo de productos y obtener los mejores resultados en un proyecto.

Software. Este término hace referencia al programa o conjunto de programas que permiten

realizar diferentes tareas en una computadora o sistema informatico.

Sprint. Un sprint son los ciclos o iteraciones que se tienen dentro de un proyecto scrum,
con un intervalo de tiempo prefijado donde se realizan los entregables o incremento del

producto.

Metodologia. Este término se refiere a los pasos que se llevan a cabo a la hora de realizar
la planificacién en la gestion de proyectos, donde se utilizan métodos, técnicas y

procedimientos que ayudan al desarrollo de proyectos.

Roles. Este término hace referencia a la funcién o el papel que una persona desempefia por
voluntad o imposicién, donde se le atribuyen funciones determinadas cumpliendo con una

serie de expectativas.

Equipo de trabajo. Un equipo de trabajo es el conjunto de personas que estan organizadas

con el fin de llevar a cabo tareas o actividades para lograr un objetivo o una meta.

Product Owner. Es la persona que sabe y entiende cual es las necesidades de los usuarios,
este también conoce el negocio o proyecto y se encarga de transmitir ese entendimiento al

equipo de desarrollo.

Scrum Master. El lider del proyecto que esta al servicio del Equipo Scrum o equipo de
trabajo, ayudando a que entiendan y se realice de forma agil el proyecto. Ademas, es el

responsable de promover y apoyar Scrum, su teoria, practicas, reglas y valores.




Capitulo

Descripcion

Vision general

Oportunidad de

negocio

Declaracion del

problema

Partes interesadas

Stakeholders. Los stakeholders o interesados del proyecto son basicamente las personas
que intervienen en el proyecto pero que no forman parte del Equipo de Scrum. Ademas,

son fuente de informacion para el desarrollo del proyecto.

Aplicaciones. Una aplicacién es un programa disefiado como herramienta que permite a un
usuario realizar diferentes tipos de tareas.

Planificacion. Planificacion es el término utilizado para definir el conjunto de acciones y
decisiones que se crean para cumplir objetivos especificos.

En este documento se plantea la vision de este proyecto describiendo el propoésito para el
desarrollo de la aplicacion para la gestion de proyectos agiles. Anteriormente se describe
el objetivo al desarrollar la aplicacién con un contexto del marco de trabajo de scrum para
el programa de ingenieria de sistemas de la Universidad Francisco de Paula Santander
seccional Ocafia. Mencionando para quién va dirigido, el tiempo y el alcance que tendra 'y
una serie de definiciones relacionadas al proyecto en él se esta trabajando.

La Universidad Francisco de Paula Santander Ocafia no cuenta con una herramienta para
los estudiantes del programa de Ingenieria de Sistemas que les permita desarrollar o
planificar sus proyectos de software de una forma eficiente y que promueva el trabajo en

equipo.

La tendencia actual del desarrollo agil de proyectos de software y la necesidad de contar
con una herramienta para la gestién de proyectos, promueven esta iniciativa de desarrollo.
El problema que mativa la realizacion de este proyecto, es el hecho de no contar con una
herramienta que permita automatizar la planificacion de un proyecto en el area de
desarrollo de software que promueva la productividad y el trabajo colaborativo. Esta
situacion afecta a los estudiantes del programa de Ingenieria de Sistemas en el momento
de desarrollar sus proyectos, ya sea como trabajo de grado, proyectos de clases o cualquier
otro propdsito, aumentando los tiempos de entrega, en la mayoria de los casos
desbordando el alcance de los mismos, dificultad para el seguimiento de las tareas
asignadas y finalmente, generando productos de baja calidad.

Para este proyecto de software se identificaron de manera general como partes interesadas:
Los estudiantes del programa de Ingenieria de sistemas, quienes se beneficiaran al poder
utilizar una herramienta que facilita la automatizacion de sus proyectos.

Los docentes del area, quienes podran ofrecer a sus alumnos un aplicativo didactico, de
facil manejo que ayudara a reforzar las tematicas ensefiadas en clase y a ponerlas en

practica con sus proyectos.




Capitulo

Descripcion

Caracteristicas del

producto

Identificacion del

equipo de proyecto

Las caracteristicas iniciales del proyecto se listan a continuacion:

Caracteristica 1: El software contara con una seccion en donde el usuario ingrese al

sistema o se registre si no lo ha hecho.

Caracteristica 2: El software contara con un espacio en donde se visualizaran los proyectos

asignados al usuario.

Caracteristica 3: El software mostrara una interfaz en donde se podra crear un nuevo

proyecto que se desea comenzar.

Caracteristica 4: El software dejara asignar, eliminar, actualizar una o varias épicas, temas
e historias al proyecto seleccionado.
Caracteristica 5: El software mostrard por medio de unos colores especificos cuando una

historia est4 realizada completamente.

Caracteristica 6: El software contara con una seccion en donde se podr visualizar un

tablero y por medio de las historias se asignan tareas al equipo de scrum.

Caracteristica 7: El software contara con una seccién para seleccionar las historias y

comenzar un nuevo Sprint.

Caracteristica 8: El software contard con mensajes de alertas para informar al usuario.

Caracteristica 9: El software contard con un tablero en donde se podré visualizar el estado

de las tareas, si esta en curso o terminada.

Caracteristica 10: El software mostrara las horas estimadas de una tarea.

Caracteristica 11: El software contara con una opcion en donde se mostrara de manera

gréfica las horas reales de trabajo junto con las horas estimadas del proyecto.

Caracteristica 12: El software mostrara en una opcion los datos personales del usuario.
Product Owner: Magreth Rossio Sanguino Reyes. Ingeniera de sistemas, docente de

asignaturas del area de Ingenieria de software y Proyecto Integrador.




Capitulo Descripcion

Scrum Master: Loreiny Céardenas Manzano, Profesional Certificado en Scrum Master
(SMPC) - CertiProf (Ver Anexo).

Equipo Scrum:
Sindy Tatiana Clavijo Bayona: Estudiante de Ingenieria de sistemas — Encargada de la
identificacion y especificacion de los requerimientos del proyecto y la documentacion

adicional necesaria.

Jairo Andrés Escalante Morales: Estudiante de Ingenieria de sistemas — Desarrollador y
probador de software.

Fuente. Elaboracion Propia

Proceso Identificar al Scrum Master y Stakeholder(s). Para el siguiente proyecto se definieron
los siguientes roles.

o Scrum Master: Loreiny Cardenas Manzano, Profesional Certificado en Scrum
Master (SMPC) - CertiProf (Ver Apéndice 2).

. Stakeholders: Para este proyecto de software se identificaron de manera general
como partes interesadas:

. Los estudiantes del programa de Ingenieria de sistemas: Los cuales se
beneficiaran al poder utilizar una herramienta que facilita la automatizacion de sus
proyectos.

o Los docentes del &rea de desarrollo de software, quienes podran ofrecer a sus
alumnos un aplicativo didactico, de facil manejo que ayudaréa a reforzar las
tematicas ensefiadas en clase y ponerlas en practica con sus proyectos.

Proceso Formar Equipos Scrum. El equipo de desarrollo esta conformado de la siguiente

manera:



. Scrum Master: Loreiny Cardenas Manzano, Profesional Certificado en Scrum
Master (SMPC) — CertiProf.

° Product Owner: Mag. Magreth Rossio Sanguino.

o Equipo Scrum: Sindy Tatiana Clavijo Bayona: Estudiante de Ingenieria de
sistemas — Encargada de la identificacion y especificacion de los requerimientos del
proyecto y la documentacion adicional necesaria.

o Equipo Scrum: Jairo Andrés Escalante Morales: Estudiante de Ingenieria de

sistemas — Desarrollador y probador de software.

Proceso Desarrollar épica(s). Se llevaron a cabo reuniones con los grupos de interés para definir
las caracteristicas del producto de software, a partir de la declaracion de la vision del proyecto. A
continuacion, se listan las caracteristicas iniciales o funcionalidades de alto nivel (granularidad),

para el proyecto de software:

Tabla 4
Proceso desarrollo de épicas

ITEM CARACTERISTICA

El software contard con una seccion en donde el usuario ingrese al sistema o se registre si no lo ha
hecho.

2 El software contara con un espacio en donde se visualizaran los proyectos asignados al usuario.

3 El software mostrara una interfaz en donde se podra crear un nuevo proyecto que se desea comenzar.

El software mostrara por medio de unos colores especificos cuando una historia esta realizada

‘ completamente.

El software contard con una seccion en donde se podrd visualizar un tablero y por medio de las historias
> se asignan tareas al equipo de scrum.
6 El software contara con una seccion para seleccionar las historias y comenzar un nuevo Sprint.

7 El software contara con mensajes de alertas para informar al usuario.




ITEM CARACTERISTICA

El software contara con un tablero en donde se podra visualizar el estado de las tareas, si esta en curso o

terminada.
9 El software mostrard las horas estimadas de una tarea.

El software contara con una opcion en donde se mostrara de manera grafica las horas reales de trabajo
10 junto con las horas estimadas del proyecto

11 El software mostrara en una opcién los datos personales del usuario.

Fuente. Elaboracion Propia

Proceso Crear el Backlog Priorizado del Producto. En este proceso se refinan y se crean las
épicas, y después se priorizan para crear un Backlog Priorizado del Producto para el proyecto.

El Backlog Priorizado del Producto para el presente proyecto, se detalla en el siguiente item
(cumplimiento del Objetivo No. 2), puesto que éste constituye uno de los artefactos que permite
documentar los requisitos funcionales de alta y baja granularidad, asi como la identificacion de los

usuarios del sistema.

Proceso Realizar la planificacion de lanzamiento. En este proceso el equipo Scrum revisa las
historias de usuario en el Backlog Priorizado del Producto para desarrollar un programa de
implementacién por fases que se puede compartir con los stakeholders del proyecto. En este
proceso también se determina la duracion del sprint.

De forma similar al anterior proceso, el cronograma de lanzamiento se presenta en el siguiente
item (cumplimiento del Objetivo No. 2); este proceso se ejecuta a partir de la informacién detallada

y priorizada de los requisitos funcionales para el proyecto.



4.2.  Especificacion de los requerimientos Funcionales y No funcionales para el desarrollo
de la herramienta de gestion de proyectos, mediante la elaboracion de los artefactos

propuestos por el marco de trabajo utilizado.

El desarrollo de la aplicacién web para la gestion de proyectos agiles de software en el
contexto del marco de trabajo de scrum para el programa de ingenieria de sistemas de la
Universidad Francisco de Paula Santander Ocafia, Contara con un entorno intuitivo en donde los
estudiantes y docentes pueden disefiar la planificacion de sus proyectos a desarrollar, desde las
épicas, temas e historias. Ademas, contando con el product backlog refinado en donde se
describen los criterios de usuario, el rol (Como), funcionalidad (Quiero), razén (Para), el lider del
proyecto (Scrum Master), las prioridades y estimacion de cada historia. Por otra parte, realizar
seguimientos de las tareas asignadas al equipo de trabajo de una manera visual en el task Board o

tablero de tareas.

Para el soporte y documentacion de los requerimientos funcionales se desarrollaron los

siguientes artefactos:

4.2.1. Mapeo de historias de usuario

El mapeo de historias, es una técnica para proporcionar un esquema visual del producto y
sus componentes clave (Scrum Study, 2017).
Este esquema est4 conformado por Epicas (primer nivel); Temas (segundo nivel) e

Historias de usuario (tercer nivel).



Figura 11

Mapeo historias de usuario.

Epica

Tema Inicio del
Proyecto

Historias de Registrar un
Usuario proyecto

Consultar
Proyectos

Actualizar
proyectos

Deshabilitar
proyectos

Actualizar
Scrum
Master

Registrar
integrante

Consultar
integrante

Deshabilitar
Integrante

CONFIGURACION

DEL PROYECTO
Epicas Temas
Registrar Registrar
épicas temas
Consultar Consultar
épicas temas
Actualizar Actualizar
épicas temas
Deshabilitar Desahabilitar

épicas

temas

Historias de
Usuario

Registar
historias

Consultar
historias

Actualizar
historias

Deshabilitar
historias

SEGUIMIENTO DEL
PROYECTO

Sprint
Backlog

Registrar
tareas en el
Scrum
Board

Consultar
tareas en el
Scrum
Board

Actualizar
tareas en el
Scrum
Board

Deshabilitar
tareas en el
Scrum
Board

Finalizar
sprint

USUARIOS

Gestion de
usuarios

Consultar
informacién
personal

Realizar
logueo de
usuario

Deshabilitar
usuario

Registro
como
usuario del
sistema



4.2.2. Stakeholders

Es un término colectivo que incluye a clientes, usuarios y patrocinadores,

que con frecuencia interactdan con el equipo principal de Scrum, e influyen en el proyecto a lo

largo de su desarrollo.

Lo mas importante es que el proyecto produzca beneficios colaborativos para los

stakeholders (Scrum Study, 2017). Sin embargo, para efectos del proyecto, se relacionan a

continuacion los stakeholders usuarios del sistema.

Tabla 5
Stakeholders del proyecto

STAKEHOLDERS DEL PROYECTO

NOMBRE PROYECTO:
ID Stakeholder Descripcién Responsabilidades
Usuario
responsable de Realizar las tareas
STO1 INTEGRANTE realizar los asignadas por el Scrum

proyectos Master.

asignados

Usuario

responsable del
ST02 SCRUM MASTER control de los
proyectos
asignados a
cada estudiante

Crear, elimina y asignar
proyectos, asignar
épicas y roles a cada
integrante.

Requerimientos
funcionales
Actualizar estado de las
tareas asignadas
Consultar informacion
personal
Realizar logueo de usuario

Registrar un proyecto
Consultar proyectos
Actualizar proyectos
Deshabilitar proyectos
Registrar épicas
Consultar épicas
Actualizar épicas
Deshabilitar épicas
Registrar temas
Consultar temas
Actualizar temas
Deshabilitar temas
Registrar historias
Consultar historias
Actualizar historias

Deshabilitar historias



STAKEHOLDERS DEL PROYECTO

Registrar tareas en el Scrum
Board
Consultar tareas en el Scrum
Board
Actualizar tareas en el
Scrum Board
Deshabilitar tareas en el
Scrum Board
Finalizar sprint
Consultar informacion
personal
Realizar logueo de usuario

Actualizar scrum master
Registrar integrante
Consultar integrante

Deshabilitar integrante
Registrar un proyecto
Consultar proyectos
Deshabilitar proyectos
Actualizar un proyecto
Registrar épicas
Consultar épicas
Actualizar épicas
Deshabilitar épicas
Registrar temas

Usugri(()j | Consultar temas
encargado de fa Actualizar temas
ADMINISTRADOR  gestion de los Control total de los .

STO3 . - Deshabilitar temas

DEL SISTEMA usuarios que usuarios y proyectos. . L
acceden al Registrar historias

Consultar historias
Actualizar historias
Deshabilitar historias
Reqgistrar tareas en el Scrum
Board
Consultar tareas en el Scrum
Board
Actualizar tareas en el
Scrum Board
Deshabilitar tareas en el
Scrum Board
Finalizar sprint
Consultar informacion
personal
Realizar logueo de usuario

sistema

Fuente. Elaboracion Propia



4.2.3. Product Backlog Inicial

Este artefacto contiene los requerimientos de alto nivel para el proyecto.

Tabla 6

Product backlog inicial

NOMBRE PROYECTO:

PSO1
PSO01-1
PS01-2
PS01-3
PS01-4
PS01-5
PS01-6
PS01-7
PS01-8

PS02
PS02-1
PS02-2
PS02-3
PS02-4

PS03
PS03-1
PS03-2
PS03-3
PS03-4

PS04
PS04-1
PS04-2
PS04-3
PS04-4

PS05
PS05-1

PS05-2

HISTORIA

Registrar un proyecto
Consultar proyectos
Actualizar proyectos
Deshabilitar proyectos
Actualizar Scrum Master
Registrar integrante
Consultar integrante
deshabilitar integrante

Reqgistrar épicas
Consultar épicas
Actualizar épicas
Deshabilitar épicas

Registrar temas
Consultar temas
Actualizar temas

Deshabilitar temas

Registrar historias

Consultar historias
Actualizar historias
Deshabilitar historias

Inicializar Sprint

Registrar tareas en el Scrum
Board

Estado

Por iniciar
Por iniciar
Por iniciar
Por iniciar
Por iniciar
Por iniciar
Por iniciar
Por iniciar

Por iniciar
Por iniciar
Por iniciar
Por iniciar

Por iniciar
Por iniciar
Por iniciar
Por iniciar

Por iniciar
Por iniciar
Por iniciar
Por iniciar

Por iniciar

Por iniciar

Objetivo de la entrega

Configurar los elementos del
proyecto

Control de la informacién general de
las épicas

Validar la existencia de los temas que
conforman las asignaturas

Controlar la informacion de las
distintas historias de usuario




NOMBRE PROYECTO:

Consultar tareas en el Scrum

PS05-3
Board
PS05-4 Actualizar tareas en el Scrum
Board
PS05-5 Deshabilitar tareas en el Scrum
Board
PS05-6 Finalizar sprint
PS05-7 Burndown chart
PS06
PS06-1 Consultar info. personal
PS06-2 Realizar logueo de usuario
PS06-3 Deshabilitar un usuario
Realizar el registro como
PS06-4 usuario del sistema

Por iniciar

Por iniciar

Por iniciar
Por iniciar

Por iniciar

Por iniciar
Por iniciar
Por iniciar

Por iniciar

Administrar usuarios del sistema

Fuente. Elaboracion Propia

4.2.4. Product Backlog Refinado

Este artefacto contiene una lista requerimientos del negocio y del proyecto por orden de

importancia en forma de historias de usuario (Scrum Study, 2017).

Las historias de usuario se estiman para medir el nivel de complejidad que tiene cada una

de ellas, de esta manera ayuda al equipo a decidir que tanto trabajo van asumir en cada sprint del

proyecto.

4.2.5. Estimar Historias de Usuario

La figura a continuacion muestra todas las entradas, las herramientas y las salidas para el

proceso de estimar historias de usuario (Scrum Study, 2017).

Figura 12

Estimar historias de usuario



.

ENTRADAS HERRAMIENTAS SALIDAS
1. Equipo principal de Scrum® 1. Reuniones de planificacidn 1. Historias del usuario
2. Historias de usuarios* del sprint estimadas®
3. Recomendaciones del Scrum 2. Reuniones de revision del 2. Backlog Pricrizado del
Guidance Body Backlog Priorizado del Produeto actualizado
Producto 3. Criterios de aceptacion del
3. Métodos de estimacion” usuario actualizados

Fuente. (Scrum Study, 2017)

Cabe destacar que se utilizo la técnica Ilamada Planning Poker para estimar las historias de

usuario en el proyecto.

4.2.6. Planning Poker

El Planning Poker, conocido también como Estimacion Poker. Esta técnica de estimacion
implementa, el consenso para estimar los tamafios relativos de las historias de usuario o el trabajo
necesario para desarrollarlos. Para definir el tiempo y dificultad de cada requisito, al equipo se le
asigna una baraja. el cual esta enumerada en forma secuencial y los nUmeros representan la
complejidad del problema en términos de tiempo o esfuerzo. Haciendo que de esta manera se dé
a conocer la opinién independiente de cada miembro del equipo de desarrollo en Scrum, para que

se logre un consenso o a un acuerdo (Scrum Study, 2017).

Tabla7
Product backlog refinado



PRODUCT BACKLOG REFINADO

NOMBRE PROYECTO:

ID Funcionalidad

Historia 1! (Como) (Quiero) Razon (Para) Criterios de Aceptacion

La informacidn del proyecto
debe registrarse en un
formulario con los siguientes
datos: Nombre proyecto,
descripcién del proyecto,
asignar un Scrum Master,
integrantes del proyecto,
Asignar rol, Fecha inicial y
Para iniciar la fecha final.
Quiero registrar  planificacion de El sistema debe permitir validar
un proyecto un nuevo la existencia de los usuarios
proyecto. registrados.
El sistema debe permitir validar
el codigo de un usuario para ser
asignado al proyecto como
Scrum Master.
El sistema mostrara un mensaje:
el proyecto fue registrado
exitosamente o un mensaje de
error
La informacién de los proyectos
creados se mostrara en una lista
con el nombre del proyecto y el
Como Para ver la Scrum Master asignado
Administrador . . i El sistema validaré la existencia
PS01-2  del Sistema, Quiero consultar  informacion de de los proyectos activos
un proyecto un proyecto . ;
Scrum Master creado asignados a cada usuario para su
y lider. ' visualizacién.
Los proyectos activos se
mostraran de forma vertical
como un submenu
Después de escoger un proyecto
actualizar el sistema habilitara
los campos del formulario para
su modificacién: Nombre
proyecto, descripcién del

Como
Administrador
PS01-1  del Sistema,
Scrum Master
y lider.

Como Quiero Para realizar  proyecto, asignar un Scrum
Administrador actualizar la cambios enla  Master, integrantes del
PS01-3  del Sistema, . L informacion  proyecto, Asignar rol, Fecha
informacion de . L2 .
Scrum Master un provecto asignada al inicial y fecha final.
y lider. proy proyecto El sistema validara los cambios

realizados en el proyecto
seleccionado.

El sistema debe mostrar un
mensaje confirmando que la
informacion fue actualizada.

Priorida
d

Es

cié




PRODUCT BACKLOG REFINADO

Para colocarlo

Como en estado
Administrador Quiero inactivo y que no
PS01-4 del Sistema, deshabilitar un  se muestre en la
Scrum Master proyecto lista de
y lider. proyectos
vigentes.
Como Quiero .
e . Para reasignar el
Administrador  actualizar un
PS01-5 . . Scrum master a
del Sistemay  usuario Scrum un provecto
lider Master proy
Como

Quiero registrar

Administrador .
un integrante del

PS01-6  del Sistema,

Para asignar un
integrante a un

Scrum Master €quipo e proyecto creado
. trabajo
y lider.
Como

Quiero consultar Para verificar o
un integrante del  visualizar los
equipo de integrantes de un
trabajo proyecto.

Administrador
PS01-7  del Sistema,
Scrum Master
y lider.

Como Quiero
Administrador  deshabilitar un
PS01-8 del Sistema,  integrante del

Para eliminar un
integrante del

Scrum Master equipo de e?gli?:t?)e
y lider. trabajo proyecto.
Como

Para definir una
Quiero registrar  funcionalidad
una épica para el proyecto
creado

Administrador
PS02-1  del Sistema,
Scrum Master
y lider.

El sistema permitira deshabilitar
un proyecto que no se realizara.
El sistema mostrard un mensaje
de alerta donde notificara que si
esta seguro en eliminar el
proyecto.

El scrum master es quien pude
deshabilitar un proyecto.

El sistema mostrara un mensaje
que el proyecto fue
deshabilitado exitosamente y el
sistema actualizara el listado de
proyectos activos

El sistema permitira seleccionar
el usuario de una lista
desplegable en donde
apareceran los usuarios
registrados previamente.

El sistema debe deshabilitar los
privilegios de acceso del
proyecto al Scrum master
anterior.

El sistema debe validar los
cambios realizados.

El sistema debe permitir asignar
un integrante a un proyecto.

El sistema debe validar que el
integrante este registrado en el
sistema.

El sistema debe validar que el
integrante no este asignado al
proyecto con el mismo rol.

El sistema debe permitir
seleccionar un rol para el
integrante.

El sistema debe mostrar la
informacion del usuario:
Nombre y cédigo

El sistema debe mostrar si
existe el usuario a consultar

El sistema debe realizar la
consulta por el nombre o codigo
El sistema debe permitir
deshabilitar los integrantes
asignados a un proyecto

El sistema debe mostar un
mensaje de confirmacion si
desea deshabilitar un integrante
en el proyecto.

El sistema permitira realizar una
nueva épica en el proyecto
solicitando los siguientes datos:
Nombre y descripcion de la
épica.

ol
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PRODUCT BACKLOG REFINADO

Como Para visualizar
Administrador Quiero consultar las
PS02-2  del Sistema, una énica funcionalidades
Scrum Master P activas en el
y lider. proyecto
C_:o_m ° . Para modificar la
Administrador Quiero informacion de
PS02-3  del Sistema, actualizar una una épica
Scrum Master épica °P
y lider. seleccionada
Como Para eliminar
Administrador Quiero una épica aue no
PS02-4  del Sistema, deshabilitar una pica que
- se desea trabajar
Scrum Master épica
y lider. en el proyecto
Como .
Administrador . . Para_orga}mzar
PS03-1  del Sistema Quiero registrar  las historias de
Serum Mastér un tema usuario para el
y lider. proyecto.
Como Quiero consultar Para visualizar
PS03-2 Administrador un tema un tema
del Sistema, especifico.

El sistema debe validar los
campos requeridos para crear
una épica.

el sistema debe validar que el
proyecto este activo

El sistema debe mostrar un
mensaje de confirmacion de la
épica registrada.

El sistema mostrara de manera
automatica y visual cada épica
activa

El sistema mostrara de color
azul turquesa las épicas para
distinguirlas a simple vista.

El sistema ordenara cada épica
de manera horizontal para llevar
un orden.

El sistema permitira modificar
una épica seleccionada: Nombre
y descripcién de la épica.

El sistema debe validar que la
épica a modificar este registrada
en el proyecto

El sistema debe mostrar un
mensaje de confirmacion de
épica actualizada.

El sistema debe mostrar una
ventana de confirmacion si
desea deshabilitar la épica que
esta activa

El sistema debe validar que la
épica no tenga historias y temas
asociados.

El sistema debe mostrar las
épicas activas en el proyecto

El sistema debe mostrar una
notificacion que la épica se ha
deshabilitado exitosamente.

El sistema permitira registrar un
nuevo tema en el proyecto y
solicitara los siguientes datos:
Nombre y descripcion del tema.
el sistema debe validar que la
épica este activa.

El sistema debe validar los
campos requeridos para crear un
tema.

El sistema debe mostrar un
mensaje del tema registrado.

El sistema mostrara de manera
automatica y visual cada tema
activo

16

18




PRODUCT BACKLOG REFINADO

Scrum Master

y lider.
Como -
Administrador Quiero Pia;]r]% m:;;‘gza&;a
PS03-3  del Sistema, actualizar un .
un tema activo
Scrum Master tema e
. en una épica
y lider.
Como
Administrador Quiero Para eliminar un
PS03-4  del Sistema, deshabilitar un tema de una
Scrum Master tema épica activa
y lider.
Como
Administrador Quiero registrar Para asignarla a
PS04-1  del Sistema, regis un tema
una historia C
Scrum Master especifico.
y lider.
Como
Administrador Quiero consultar Para visualizar el
PS04-2  del Sistema, o detalle de la
una historia o .
Scrum Master historia activa.
y lider.
. Para modificar la
Como Quiero informacion de
PS04-3 Administrador actualizar una I
. L una historia
del Sistema, historia

activa.

El sistema mostrara de color
verde los temas para
distinguirlas a simple vista.

El sistema ordenara cada tema
de manera horizontal después
de la épica asignada para llevar
un orden.

El sistema permitira modificar
un tema seleccionado: Nombre
y descripcién del tema.

El sistema debe validar que el
tema a modificar este activo en
el proyecto.

El sistema debe mostrar un
mensaje de confirmacion del
tema actualizado.

El sistema debe mostrar una
ventana de confirmacion si
desea deshabilitar el tema.

El sistema debe validar que los
temas no tengan historias
asociadas.

El sistema debe mostrar los
temas activos

El sistema debe mostrar una
notificacion que el tema fue
deshabilitado.

El sistema permitira realizar una
nueva historia en el proyecto
solicitando los siguientes datos:
Nombre y descripcion de la
historia

el sistema debe validar que la
historia este activa.

El sistema debe validar los
campos requeridos para crear
una historia.

El sistema debe mostrar un
mensaje de historia registrada.
El sistema mostrara de manera
automatica y visual cada
historia activa

El sistema mostrara de color
amarillo las historias para
distinguirlas a simple vista.

El sistema ordenara cada
historia de manera horizontal
después de la épica asignada
para llevar un orden.

El sistema permitira modificar
una historia seleccionada:
Nombre y descripcion de la
historia.

20
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PRODUCT BACKLOG REFINADO

Scrum Master El sistema debe validar que la
y lider. historia a modificar este activa

en el proyecto.
El sistema debe mostrar un
mensaje de confirmacion de la
historia actualizada.
El sistema debe mostrar una
ventana de confirmacion si 24

Qomo . Para eliminar  desea deshabilitar la historia.
Administrador Quiero una historia que EI sistema debe mostrar las
PS04-4  del Sistema, deshabilitar una 4 o .
N no se desea historias activas
Scrum Master historia - .
. trabajar. El sistema debe mostrar una
y lider. e o
notificacion que la historia se ha
deshabilitado exitosamente.
El sistema mostrard una ventana
L . 25
con todas las historias activas
El sistema permitira elegir las
Como Para comenzar historias que se desean trabajar
Administrador Quiero un sprint con las El sistema debe inhabilitar las
PS05-1  del Sistema, inicializar un historias historias seleccionadas.
Scrum Master sprint seleccionadas en El sistema debe validar la
y lider. el proyecto.  completitud de todos los
campos de la historia de
usuario, antes de iniciar el
sprint.
El sistema permitira realizar una
nueva tarea en una historia
seleccionada: Nombre de la 26
tarea, usuario asignado,
prioridad, horas estimadas y
fecha
El sistema debe validar los
Como . .
e . . Para definir las campos requeridos
Administrador Quiero registrar g
. actividades que En el Scrum Board debe
PS05-2  del Sistema, unatareaen el X
se van a trabajar aparecer el nombre del
Scrum Master  Scrum Board - . .
. en unsprint.  proyecto, el nimero del Sprinty
y lider.
el Scrum Master.
El sistema debe mostrar un
mensaje de confirmacion de la
tarea registrada.
Cada tarea tendra el codigo de
la historia de usuario a la que
pertenece
El sistema debe listar de manera
automatica cada tarea activa:
Nombre de la tarea, usuario 28
Como asignado, prioridad, horas
Administrador Quiero consultar Para visualizar estimadas y fecha
PS05-3  del Sistema, tareas en el los detalles de  El sistema mostrara de color
Scrum Master ~ Scrum Board cada tarea amarillo las historias que estan
y lider. por 'Hacer', en color naranja 'En

Curso'y en verde 'Terminado'
El sistema ordenara cada tarea
de manera vertical

13
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PS05-4

PS05-5

PS05-6

PS06-1

PS06-2

Como

Administrador Quiero
del Sistema actualizar tareas
scrum Master " goi(r:(rjum
y lider.
o Quiero
Administrador T
del Sistema deshabilitar
Scrum Master  Lareasen el
y lider. Scrum Board
Como
Administrador . o
del Sistema Quiero f_lnaI|2ar
Scrum Master sprint
y lider.
Como
Administrador .
del Sistema Quiero Conggltar
Scrum Master  Informacion
lidere personal
integrante
Como
Administrador . _
del Sistema.  Quiero realizar
Scrum Master,  Un ogueo de
lider e usuario
integrante

Para modificar la
informacion de

una tarea
seleccionada.

Para quitar una
tarea que ya no
se desea hacer en

las historias.

Para terminar un

sprint en un
proyecto en
proceso.

Para conocer los
datos personales

de los usuarios
activos.

Para poder
visualizar los
proyectos
asignados.

El sistema permitira modificar
una tarea seleccionada: Nombre
de la tarea, usuario asignado,
prioridad, horas estimadas y
fecha

El sistema debe validar los
campos requeridos al modificar
una tarea

El sistema debe mostrar un
mensaje de confirmacion de la
tarea actualizada.

Se podra modificar la
informacion de la tarea, siempre
y cuando no haya pasado a la
columna "En curso".

El sistema mostrara una barra
de progreso que indica las horas
trabajadas y las horas restantes.
El sistema permitira deshabilitar
una tarea seleccionada.

El sistema refrescara la pagina 'y
mostrara las tareas activas

El sistema debe mostrar un
mensaje de confirmacion de la
tarea deshabilitada.

Se podré eliminar la
informacion de la tarea, siempre
y cuando no haya pasado a la
columna “En curso™.

El sistema permitira al scrum
master finalizar un sprint
cuando hayan terminado las
tareas.

El sistema validara las historias
y guardara las historias activas
al terminar un sprint

El sistema debe mostrar un
mensaje de sprint finalizado.

El sistema mostrara la grafica
Burndown Chart.

El sistema mostrara la
informacion personal del
usuario: Nombre, apellido,
cédigo, correo.

El sistema debe autenticar el
usuario.

El sistema debe solicitar para el
ingreso: correo y contrasefia.

El sistema debe validar la
autenticidad del usuario.

El sistema mostrara un mensaje
de confirmacién o de error al
momento de loguearse

27

29
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El sistema debe permitir
Como - - . 12 2
o, . Para deshabilitar deshabilitar un usuario scrum
Administrador Quiero un usuario en un master de un proyecto
PS06-3  del Sistema,  deshabilitar un . proy
. proyecto El sistema debe mostrar un

Scrum Master usuario . ; . o

y lider asignado. mensaje de confirmacion de

scrum master deshabilitado

El sistema debe permitir que un

usuario se registre en un

formulario con los siguientes 1 5
campos: Nombre, apellido,

cddigo, correo y contrasefia.

El sistema debe validar la

Como informacion requerida para

Administrador  Quiero realizar - verificar que el usuario ya este
Para utilizar las

del Sistema, el registro como . registrado.
PS06-4 Scrum Master, usuario del funcpnes del El sistema debe mostrar la
lider e sistema mismo ventana de inicio de sesion al
integrante usuario para que se loguee.

El sistema mostrara un mensaje
de confirmacidn o de error al
momento de loguearse

El sistema detectard a través del
cédigo del usuario, si este es un
lider (docente) para el proyecto.

Fuente. Elaboracion propia

4.2.7. Requerimientos no funcionales
Para implementar el aplicativo web es importante detallar las siguientes caracteristicas
generales y restricciones de sistema, estas estan establecidas en base a aspectos como: eficiencia,

seguridad, disponibilidad y usabilidad, como se describiran a continuacion.

Tabla 8

Requerimientos no funcionales

REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

TIPO DE
REQUERIMIENTO

NUMERO DESCRIPCION




La aplicacion debe ser intuitiva para el aprendizaje de

RFO1 Usabilidad .

usuario.
RE02 Disponibilidad El sistema estara dlgponlble las 24 horas del diay los 7

dias de la semana.
La aplicacion soportar los navegadores Opera, Mozila,
RF03 Soporte Chrome, Microsoft Edge.
REO4 Usabilidad La aplicacion web tendre_1 un qll_seno Rgsponswe gue se
adapte a los dispositivos moviles.
Un usuario experimentado debe ser capaz de utilizar

RFO05 Usabilidad todas las funciones del sistema, con un entrenamiento de

2 horas.
RE06 Disponibilidad El sistema debe contar con un dominio web para

acceder a la pagina.

Fuente. Elaboracion Propia

4.3.  Desarrollo del incremento del producto para cada una de las iteraciones del
proyecto de desarrollo de software, a partir de los requerimientos previamente

definidos.

Scrum requiere que se realice incrementos durante los Sprints, lo que hace que los
defectos y errores puedan ser detectados durante las pruebas y no cuando el producto o servicio
final esté casi terminado.

El increment o también conocido como Incremento de Producto, es la parte del producto

producida en un sprint, siendo seste la suma de todos los items del Product Backlog o por sus
siglas en inglés (PBIs) completados durante un Sprinty el valor de los incrementos de todos los
Sprints pasados. Este es uno de los 3 artefactos de Scrum y se presenta en cada Sprint Review
(Garcia M. , 2020).

En el desarrollo de este proyecto se definieron los siguientes 5 Sprint con una duracién de

4 semanas cada uno, permitiendo asi tener un ritmo de trabajo adecuado, para cada sprint se


https://www.scrummanager.net/bok/index.php?title=Sprint
https://ittude.com.ar/b/scrum/que-es-el-product-backlog/#Que_contiene_el_PRODUCT_BACKLOG
https://ittude.com.ar/b/scrum/que-es-el-product-backlog/#Que_contiene_el_PRODUCT_BACKLOG
https://ittude.com.ar/b/scrum/que-es-el-sprint/
https://ittude.com.ar/b/scrum/que-es-el-sprint-review/

definieron los criterios de terminado, por ultimo, para medir el desempefio del equipo Scrum se

realizé el grafico de seguimiento Burndown Chart.



Tabla 9

Primer sprint backlog

SPRINT BACKLOG

NOMBRE DEL PROYECTO

Historia

PS01-1

PS01-2

item

Tarea (Descripcion)

Creacién tabla Proyecto
Conexién con la base de
datos
Disefio del formulario de
ingreso de los datos del
proyecto
Definicion de fuentes,
colores, botones, iconos
Crear los controladores,
repositorios, entidades y
secuencias.

Crear el procedimiento de
base de datos para insertar
los datos de un proyecto.
Validacion de datos
Generacion de alertas de
salida en la validacion de
los datos

Disefiar la consulta de los
proyectos creados.
Disefiar el formulario con
los datos del proyecto.
Validacion de los datos de
salida.

Verificar en la base de
datos la informacion
consultada.

Fecha
inicial

71212022
71212022

8/2/2022

9/2/2022

9/2/2022

11/2/2022

14/2/2022

14/2/2022

15/2/2022

16/2/2022

17/2/2022

17/2/2022

Tiempo
Fecha total
final estimado
(Horas)
71212022 2
71212022 2
8/2/2022 8
9/2/2022 4
10/2/2022 4
11/2/2022 8
14/2/2022 4
15/2/2022 4
15/2/2022 2
16/2/2022 8
17/2/2022 4
17/2/2022 2

Responsable

Jairo A.
Jairo A.

Sindy T.

Sindy T.

Jairo A.

Jairo A.

Jairo A.

Jairo A.

Jairo A.
Sindy T.

Jairo A.

Sindy T.

Prioridad
(1-10)

1
3

Metas 6 condicion de
aprobacion del Sprint
(Valor funcional del
producto)

Aprobado

1. Pruebas de unidad
ejecutadas. S
2. Usabilidad del
producto verificada.
3. Correccién de
problemas ocurridos.
4. Pruebas de
integracion ejecutadas.
5. Errores encontrados
corregidos.

6. Demostracion
satisfactoria a los
stakeholders.

7. Aprobacion por parte
del Product Owner

Si




SPRINT BACKLOG

PS01-3

PS01-4

PS01-5

Crear los controladores,
repositorios, entidades y
secuencias.
Disefiar el formulario de
actualizacién de los datos
del proyecto.

Crear el procedimiento de
base de datos para insertar
los datos a modificar del
proyecto.
Validacion de los datos de
entrada.
Generacion de alertas de
salida en la validacion de
los datos

Crear los controladores,
repositorios, entidades y
secuencias.
Disefiar una alerta de
confirmacion de la
deshablitacion del
proyecto.

Crear el procedimiento de
base de datos para
deshabilitar los datos de un
proyecto.
Validacion de los datos al
deshabilitar el proyecto.
Generacion de la alerta
salida en la validacion de
los datos

Crear los controladores,
repositorios, entidades y
secuencias.
Disefiar el formulario de
los datos del nuevo scrum
master.

18/2/2022

21/2/2022

22/2/2022

23/2/2022

24/2/2022

24/2/2022

25/2/2022

28/2/2022

1/3/2022

1/3/2022

2/3/2022

3/3/2022

18/2/2022

21/2/2022

22/2/2022

23/2/2022

24/2/2022

25/2/2022

25/2/2022

28/2/2022

1/3/2022

2/3/2022

2/3/2022

3/3/2022

4

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.

Jairo A.

Jairo A.

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.

Sindy T.

Si

Si

Si




SPRINT BACKLOG

Crear el procedimiento de
base de datos para

3 N 4/3/2022  4/3/2022 8 Jairo A.
actualizar integrante scrum
master en un proyecto.
4 Validacion de los datos. 7132022 7132022 4 Jairo A.
g  Ceneraciondelaalerta 25045, gi305) 4 Sindy T.
salida en la validacion.
1 Disefarlaconsultadelos — g00055  g/3/9029 4 Jairo A.
integrantes del proyecto.
2 Creacién tabla integrante 9/3/2022 9/3/2022 2 Jairo A.
g Conexionconlabasede  5a0050  q0/3/2022 4 Jairo A.
PS01-7 _ Gaos
4 Disenarelformulariode . 6m0050 19732002 6 Sindy T.
los datos de los integrantes.
5 Validar los datos de salida.  11/3/2022 11/3/2022 4 Jairo A.
g  Vverificarlainformacionen 00000 14/3/2022 2 Sindy T.
la base de datos
Horas 154

Fuente. Elaboracion propia



Tabla 10

Seguimiento del primer sprint

SEGUIMIENTO DEL SPRINT 1

DIAS DEL SPRINT

EST. HOR.
ID Fﬁf@ﬁigl RSI/:‘AS;?EN ESFU 1 2 3 4 5 6 7 8 9 é 11 12 13 14 15 16 17 18 é (2) EFEC
ERZO TIVAS
Tarea 1 Jairo A. 2 2
Tarea 2 Jairo A. 2 2
Tarea 3 Sindy T. 8 4 4 10
(I)Dls Tarea 4 Sindy T. 4 4
1 Tarea 5 Jairo A. 4 2 4
Tarea 6 Jairo A. 8 2 4 2 8
Tarea 7 Jairo A. 4 4
Tarea 8 Jairo A. 4 2 2 4
Tarea 1 Jairo A. 2 2 2
(')315_ Tarea2  Sindy T. 8 2 2 4 8
2 Tarea 3 Jairo A. 4 2 4
Tarea 4 Sindy T. 2 2 2
Tarea 1 Jairo A. 4 4 4
PS Tarea 2 Sindy T. 8 6 8
01- Tarea 3 Jairo A. 8 2 8
3 Tarea 4 Jairo A. 6 4 6
Tarea 5 Jairo A. 4 4
Tareal Jairo A. 4 2 2 4
PS Tarea 2 Sindy T. 4 4 4
01- Tarea 3 Jairo A. 8 4 8
4 Tarea4  JairoA. 4 2 2 4
Tarea 5 Sindy T. 4 6
Tarea 1 Jairo A. 4 2 4




SEGUIMIENTO DEL SPRINT 1

PS
01-

PS
01-

Tarea 2
Tarea 3
Tarea4
Tarea5
Tareal
Tarea 2
Tarea 3
Tarea4
Tarea5
Tarea 6

Sindy T.
Jairo A.
Jairo A.
Sindy T.
Jairo A.
Jairo A.
Jairo A.
Sindy T.
Jairo A.
Sindy T.

HORAS ESTIMADAS

(IDEALES)

HORAS REALES
RESTANTES

N OO BN B DM DM OO

154

160

14 13 13 12 11 10 10
63 86 09 32 55 78 01
15 14 13 12 11 11 10
4 8 8 6 8 0 6

92 84
l4 17

96 86

O 0o N~

69 61 53 46 38 30
13 16 19 12 ,5 ,8

74 64 56 46 36 28

SN

N GO DN B DD OO

160

Fuente. Elaboracion Propia



Figura 13

Burndown chart primer sprint

Seguimiento del Sprint No. 1

[=]
o

Trabajo realizado (Horas de tareas),

(4]
o

Duracioén del Sprint (Jornadas)

@ Horas estimadas de trabajo @) Horas reales trabajadas

Fuente. Elaboracion propia

4.3.1. Anadlisis del grafico Burndown Chart primer sprint.
Para el primer sprint se logro desarrollar cada una de las tareas con un tiempo de 160 horas reales de trabajo (Linea naranja).
Por lo tanto, las horas estimadas eran 154 horas (Linea Azul) tomando 4 horas extras para el cumplimiento de cada una de ellas en

primer sprint.



Figura 14
ID de la historia PS01-1 (Quiero registrar un proyecto)

f
Nuevo Proyecto 9

Nombre del proyectc

O =B O =

GUARDAR

Fuente. Elaboracion Propia

Figura 15

ID de la historia PS01-2 (Quiero consultar un proyecto).

#h
. Listado de Proyectos Q

» RESERVA DE CITAS

Scrum Master: Jairo Andres Escalante Morales

) FACTURACION

Scrum Master: Preyecto Agricola Se Trata De La Agricultura Clavijo Bayona

00 B B B

™ PROYECTO AGRICOLA

Scrum Master: Sindy Clavijo Bayona

Fuente. Elaboracion Propia



Figura 16

ID de la historia PS01-3 (Quiero actualizar un proyecto).

Configurar Proyecto
RESERVA DE CITAS

Descripeion del proyecto
AGENDAMIENTO DE CITAS

191394 - JAIRO ANDRES ESCALANTE MORALES - 05/07/2022 [m] 31/07/2022

Integrantes del proyecto B e

Usuario Acciones

3fila -

Fuente. Elaboracion Propia

Figura 17
ID de la historia PS01-4 (Quiero deshabilitar un proyecto).

Eliminar Proyecto °

iDesea eliminar el proyecto RESERVA DE CITAS?

ACEPTAR CANCELAR

Fuente. Elaboracién Propia

Figura 18
ID de la historia PS01-5 (Quiero actualizar un usuario Scrum Master).



Configurar Proyecto

RESERVA DE CITAS

AGENDAMIENTO DE CITAS

191294 - JAIRO ANDRES ESCALANTE MORALES 05/07/2022 31/07/2022

Integrantes del proyecto e

Usuario Acciones

Fuente. Elaboracion Propia

Figura 19

ID de la historia PS01-7 (Quiero consultar un integrante del equipo de trabajo).

Configurar Proyecto

RESERVA DE CITAS

AGENDAMIENTO DE CITAS

191394 - JAIRO ANDRES ESCALANTE MORALES 05/07/2022 ] 31/07/2022

Integrantes del proyecto

Usuario Rol

191235 - SINDY TATIANA CLAVIJO BAYONA Equipo de Scrum

498755 - JAIRO CLAVIJO BAYONA Product Owner

191233 - Sindy Clavijo Bayona Equipo de Scrum

T

Fuente. Elaboracion Propia



Tabla 11

Segundo sprint backlog

SPRINT BACKLOG

NOMBRE DEL PROYECTO

Historia

PS01-6

PS06-1

item

Tarea (Descripcion)

Crear los controladores,
repositorios, entidades y
secuencias.
Disenar el formulario de
los datos del integrante a
registrar
Crear el procedimiento de
base de datos para asignar
los integrantes a proyecto.
Validacion de datos
Validar que los usuarios
estén activos.
Generacidn de alertas de
salida en la validacion de
los datos

Crear los controladores,
repositorios, entidades y
secuencias.
Disefio del formulario con

la informacion del usuario.

Crear el procedimiento de
base de datos para
consultar los usuarios.
Validacion de datos
Definicion de fuentes,
colores, botones, iconos

Fecha
inicial

14/3/2022

15/3/2022

16/3/2022

17/3/2022
17/3/2022

18/3/2022

18/3/2022

21/3/2022

22/3/2022

23/3/2022
23/3/2022

Tiempo
Fecha total
final estimado
(Horas)
14/3/2022 4
15/3/2022 8
16/3/2022 8
17/3/2022 4
17/3/2022 2
18/3/2022 2
18/3/2022 4
21/3/2022 8
22/3/2022 8
23/3/2022 4
23/3/2022 2

Responsable

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.

Sindy T.
Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.

Jairo A.
Sindy T.

Prioridad
(1-10)

Metas 6 condicion de
aprobacion del Sprint
(Valor funcional del
producto)

1. Pruebas de unidad Si
ejecutadas.

2. Usabilidad del
producto verificada.
3. Correccion de
problemas ocurridos.
4. Pruebas de
integracion ejecutadas.
5. Errores encontrados
corregidos.

6. Demostracion
satisfactoria a los
stakeholders.

7. Aprobacion por parte

del Product Owner S

Aprobado



SPRINT BACKLOG

PS06-3

PS01-8

Crear los controladores,
repositorios, entidades y
secuencias.
Disefiar una alerta de
confirmacion del usuario a
deshabilitar de un
proyecto.
Definicion de colores,
botones, iconos
Crear el procedimiento de
base de datos para
deshabilitar un integrante
de un proyecto.
Validacion de los datos del
usuario a deshabilitar en el
proyecto.
Generacion de la alerta
salida en la validacion de
los datos

Crear los controladores,
repositorios, entidades y
secuencias.
Disefiar una alerta de
confirmacion del
integrante a deshabilitar en
el proyecto.

Crear el procedimiento de
base de datos para
deshabilitar un scrum
master de un proyecto.
Validacion de los datos del
integrante a deshabilitar.
Generacion de la alerta
salida en la validacion de
los datos.

24/3/2022

24/3/2022

25/3/2022

28/3/2022

29/3/2022

29/3/2022

30/3/2022

30/3/2022

31/3/2022

1/4/2022

1/4/2022

24/3/2022

25/3/2022

25/3/2022

28/3/2022

29/3/2022

29/3/2022

30/3/2022

30/3/2022

31/3/2022

1/4/2022

1/4/2022

4

Jairo A.

Sindy T.

Sindy T.

Jairo A.

Jairo A.

Jairo A.

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.

Jairo A.

Sindy T.

Si

Si




SPRINT BACKLOG

PS06-2

PS06-4

S

Crear los controladores,
repositorios, entidades y
secuencias.
Conexién con la base de
datos
Disefio del formulario de
inicio de sesion.
Crear el procedimiento de
base de datos para el
logueo del usuario
Definicion de fuentes,
colores, botones
Validacion de datos
Generacion de alertas de
salida en la validacion de
los datos

Creacion de la tabla
usuario
Crear los controladores,
repositorios, entidades y
secuencias.
Disefio del formulario de
registro del sistema
Crear el procedimiento de
base de datos para el
registro de un usuario.
Definicion de fuentes,
colores, botones, iconos
Validacion de datos.
Generacion de alertas de
salida en la validacion de
los datos.
Generacion de alertas de
salida de confirmacion de
registro en el sistema.

4/4/2022

4/4/2022

5/4/2022

6/4/2022

71412022
71412022

8/4/2022

8/4/2022

8/4/2022

11/4/2022

12/4/2022

12/4/2022
12/4/2022

13/4/2022

13/4/2022

4/4/2022

4/4/2022

5/4/2022

6/4/2022

71412022
71412022

8/4/2022

8/4/2022

8/4/2022

11/4/2022

12/4/2022

12/4/2022
13/4/2022

13/4/2022

13/4/2022

Horas

4

160

Jairo A.

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.

Sindy T.
Jairo A.

Jairo A.

Sindy T.

Si

Si




Fuente. Elaboracion Propia

Tabla 12

Seguimiento del segundo sprint

SEGUIMIENTO DEL SPRINT 2

DIAS DEL SPRINT

EST. HOR.
D REQUERIMI  RESPONS 11 1 1 1 1 1 1 1 1 2
ENTO ABLE E;;l(J)E 12 3 4 5 6 7 89 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 E'i/iCSTI
Tarea 1 Jairo A. 4 2 2 4
Tarea 2 Sindy T. 8 4 8
PSO Tarea 3 Jairo A. 8 4 2 8
1-6 Tarea 4 Sindy T. 4 2 4
Tarea 5 Jairo A. 2 2
Tarea 6 Sindy T. 2 4
Tarea 1 Jairo A. 4 2 2 4
Tarea 2 Sindy T. 8 8
Zsf Tarea 3 Jairo A. 8 10
Tarea4 Jairo A. 4 2 2 4
Tarea 5 Sindy T. 2 2 2
Tareal Jairo A. 4 4 4
Tarea 2 Sindy T. 4 4 4
PSO Tarea 3 Sindy T. 2 2 2
6-3 Tarea 4 Jairo A. 8 6 2 8
Tarea 5 Jairo A. 4 4
Tarea 6 Jairo A. 2 2 2
PSO Tareal Jairo A. 4 4 4
1-8 Tarea 2 Sindy T. 2 2 2




SEGUIMIENTO DEL SPRINT 2

PSO
6-2

PSO
6-4

HORAS ESTIMADAS (IDEALES)

HORAS REALES RESTANTES

Tarea 3
Tarea4
Tarea 5
Tareal
Tarea 2
Tarea 3
Tarea4
Tarea5
Tarea 6
Tarea?7
Tareal
Tarea 2
Tarea 3
Tarea4
Tarea5
Tarea 6
Tarea 7
Tarea 8

Jairo A.
Jairo A.
Sindy T.
Jairo A.
Jairo A.
Sindy T.
Jairo A.
Sindy T.
Jairo A.
Sindy T.
Jairo A.
Jairo A.
Sindy T.
Jairo A.
Sindy T.
Jairo A.
Jairo A.
Sindy T.
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Fuente. Elaboracion Propia

Figura 20

Burndown chart segundo sprint



Seguimiento del Sprint No. 2

S 3 &

Trabajo realizado {Horgs de tareas),

&

Duracion del Sprint (Jornadas)

. Horas estimadas de trabajo . Horas reales trabajadas

Fuente. Elaboracion Propia



4.3.2. Analisis del grafico Burndown Chart segundo sprint
Para el segundo sprint se incrementd las horas estimadas de 160 horas (Linea azul), para
el desarrollo de cada una de las tareas. Por lo tanto, se necesitaron 166 horas reales (Linea

naranja), debido a la dificultad de las tareas que fueron asignadas.

Figura 21

ID de la historia PS01-6 (Quiero registrar un integrante del equipo de trabajo).

Configurar Proyecto

AGENDAMIENTO DE CITAS

e Maste £ icial Fecha Fina
191394 - JAIRO ANDRES ESCALANTE MORALES - 05/07/2022 (m] 31/07/2022

Integrantes del proyecto

Usuario

191233 - Sindy Clavijo Bayona

191234 - Sindy Clavijo Bayona

191235 - SINDY TATIANA CLAVIJO BAYONA
191239 - JAIRO ANDRES MORALES

191394 - JAIRO ANDRES ESCALANTE MORALES

Fuente. Elaboracion Propia

Figura 22
ID de la historia PS01-8 (Quiero deshabilitar un integrante del equipo de trabajo).



Configurar Proyecto

RESERVA DE CITAS

AGENDAMIENTO DE CITAS

191394 - JAIRO ANDRES ESCALANTE MORALES 05/07/2022 [m] 31/07/2022

Integrantes del proyecto e

Usuario Rol Acciones

191235 - SINDY TATIANA CLAVIJO BAYONA Equipo de Scrum

498755 - JAIRO CLAVIJO BAYONA Product Owner

191233 - Sindy Clavijo Bayona Equipo de Scrum

3o

Fuente. Elaboracion Propia

Figura 23

ID de la historia PS06-2 (Quiero realizar un logeo de usuario).

INICIAR SESION

Nuevo Usuario Olvidé mi Contrasena

Fuente. Elaboracién Propia



Figura 24

ID de la historia PS06-04 (Quiero realizar el registro como usuario de sistema)

Registro de Usuario

Confirma ntrasefia
REGISTRARME

Volver a Iniciar Sesién

Fuente. Elaboracion Propia

Figura 25

ID de la historia PS06-1 (Quiero consultar la informacidn personal)

= Proyecto S JE

f
Perfil de usuario 0

B JAIRO ANDRES

[+ ]

BIl ESCALANTE MORALES

8

O E G =
? ? K

?

ACTUALIZAR

Fuente. Elaboracion Propia



Tabla 13

Tercer Sprint Backlog

SPRINT BACKLOG

NOMBRE DEL PROYECTO

Historia

PS02-1

PS02-2

item

Tarea (Descripcion)

Creacién tabla épicas
Crear los controladores,
repositorios, entidades y

secuencias.

Crear el procedimiento
de base de datos para
insertar las épicas.
Disefio del formulario de
ingreso de las épicas.
Definicion de fuentes,
colores, botones.
validacion de las épicas a
los proyectos.
validacion de los datos
ingresados
Generacidn de alertas de
salida en la validacion de
los datos

Crear los controladores,
repositorios, entidades y
secuencias.
Disefiar el formulario con
la informacioén de las
épicas creadas.
Crear el procedimiento
de base de datos para
consultar las épicas.
Validacion de datos

Fecha
inicial

14/4/2022

14/4/2022

15/4/2022

18/4/2022

19/4/2022

19/4/2022

20/4/2022

21/4/2022

21/4/2022

22/4/2022

25/4/2022

25/4/2022

Fecha
final

147412022

14/4/2022

15/4/2022

18/4/2022
19/4/2022
19/4/2022

20/4/2022

21/4/2022

21/4/2022

22/4/2022

25/4/2022

25/4/2022

Tiempo total
estimado
(Horas)

2

4

Responsable

Jairo A.

Jairo A.

Jairo A.

Sindy T.
Sindy T.
Jairo A.

Jairo A.

Jairo A.

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.

Jairo A.

Prioridad
(1-10)

3

4

Metas 6 condicion de
aprobacion del Sprint
(Valor funcional del
producto)

Aprobado

1. Pruebas de unidad
ejecutadas. S
2. Usabilidad del
producto verificada.

3. Correccion de
problemas ocurridos.
4. Pruebas de integracion
ejecutadas.

5. Errores encontrados
corregidos.

6. Demostracién
satisfactoria a los
stakeholders.

7. Aprobacion por parte
del Product Owner

Si




SPRINT BACKLOG

PS02-3

PS02-4

PS03-1

Verificar en la base de
datos la informacion
consultada.

Crear los controladores,
repositorios, entidades y
secuencias.
Disefiar el formulario de
actualizacién de los datos
de una épica.
Crear el procedimiento
de base de datos para
modificar los datos de
una épica.
Validacion de los datos
de entrada.
Generacion de alertas de
salida en la validacion de
los datos

Crear los controladores,
repositorios, entidades y
secuencias.
Disefiar una alerta de
confirmacion de la épica
deshabitada.

Crear el procedimiento
de base de datos para
deshabilitar una épica.
Validacion de los datos al
deshabilitar una épica.
Generacion de la alerta
salida en la validacion de
los datos.

Creacion de la tabla tema
Conexion con la base de
datos

26/4/2022

26/4/2022

271412022

28/4/2022

29/4/2022

29/4/2022

2/5/2022

2/5/2022

3/5/2022

4/5/2022

4/5/2022

5/5/2022
5/5/2022

26/4/2022

26/4/2022

271412022

28/4/2022

29/4/2022

29/4/2022

2/5/2022

2/5/2022

3/5/2022

4/5/2022

4/5/2022

5/5/2022
5/5/2022

2

Sindy T.

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.
Jairo A.

Si

Si

Si




SPRINT BACKLOG

Disefio del formulario de

3 ingreso de los datos de la  6/5/2022  6/5/2022 4 Sindy T.
épica

Crear el procedimiento

de base de datos para

4 . 6/5/2022  9/5/2022 6 Jairo A.
insertar los datos de la
épica.
g Definicion de fuentes, — o.0nq,5  g5002 4 Sindy T.
colores, botones, iconos
6 Validacion de datos 10/5/2022 10/5/2022 4 Jairo A.
Generacion de alertas de
7 salida en la validacion de  10/5/2022  10/5/2022 2 Jairo A.
los datos
1 Creac'ﬁ.“ delatabla 1150000  11/5/2022 2 Jairo A.
istoria
p  Conexion d(;ggsla basede 4 1/5/0022  11/5/2022 4 Jairo A.
Disefio del formulario de
3 ingreso de los datos de 12/5/2022  12/5/2022 6 Sindy T.
una historia.
Crear el procedimiento
Pso4-1 ,  debasededatospara 400000 135020 6 Jairo A.
insertar los datos de la
historia
g Definicionde fuentes, o000 16/5/2022 2 Sindy T.
colores, botones, iconos
6 Validacion de datos 16/5/2022 16/5/2022 4 Jairo A.
Generacion de alertas de
7 salida en la validacion de  17/5/2022 17/5/2022 2 Jairo A.
los datos
Horas 150

Fuente. Elaboracion Propia



Tabla 14

Seguimiento del tercer sprint

SEGUIMIENTO DEL SPRINT 3

PS
02-

PS
02-

PS
02-

PS
02-

REQUERI
MIENTO
Tareal
Tarea 2
Tarea 3
Tarea 4
Tarea5
Tarea 6
Tarea7
Tarea 8
Tareal
Tarea 2
Tarea 3
Tarea 4
Tarea5
Tareal
Tarea 2
Tarea 3
Tarea 4
Tarea 5
Tareal
Tarea 2
Tarea 4
Tarea5
Tarea 6

RESPONS
ABLE
Jairo A.
Jairo A.
Jairo A.
Sindy T.
Sindy T.
Jairo A.
Jairo A.
Jairo A.
Jairo A.
Sindy T.
Jairo A.
Jairo A.
Sindy T.
Jairo A.
Sindy T.
Jairo A.
Jairo A.
Sindy T.
Jairo A.
Sindy T.
Jairo A.
Jairo A.
Sindy T.

EST.
ESFUE
RZO

N

N A CON AN DO BAADNMNBMDMMOBEMNMO BN O OB

1

DIAS DEL SPRINT

3 4 5 6 7 8

4
2 2
2
2
4
4 4
2 2
2
4
6
2
2

9

1
0

11

1
2

13

[EE

4
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SEGUIMIENTO DEL SPRINT 3

PS
03-

PS
04-

Tareal
Tarea 2
Tarea 3
Tarea 4
Tarea 5
Tarea 6
Tarea7
Tareal
Tarea 2
Tarea 3
Tarea 4
Tarea5
Tarea 6
Tarea7

Jairo A.
Jairo A.
Sindy T.
Jairo A.
Sindy T.
Jairo A.
Jairo A.
Jairo A.
Jairo A.
Sindy T.
Jairo A.
Sindy T.
Jairo A.
Jairo A.

HORAS ESTIMADAS

(IDEALES)

HORAS REALES
RESTANTES

N BN O O BN BMO BAADNMNMDN

150

152
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Fuente. Elaboracion propia

Figura 26

Burndown chart tercer sprint



Seguimiento del Sprint No. 3

3

n;ha]n realizado %Hnras de tareas),

Duracion del Sprint (Jornadas)

@ Horas estimadas de trabajo @ Horas reales trabajadas

Fuente. Elaboracion Propia



4.3.3. Analisis del grafico Burndown Chart tercer sprint.
Para el tercer sprint se analiz6 la complejidad de cada tarea, estimando unas 150 horas

(Linea azul), para su desarrollo, el cual, se logré en 152 horas reales (Linea naranja) de trabajo,

mejorando el seguimiento y el incremento del proyecto.

Figura 27

ID de la historia PS02-1 (Quiero registrar una épica).

= Proyecto S sC

[
rs
£
2
]
m
T
[+]
b

BEGE

B2 = 2am760m & STCLAVIIOBG@

Fuente. Elaboracion Propia

Figura 28

ID de la historia PS02-3 (Quiero actualizar una épica).



Nueva Epica

GUARDAR

Fuente. Elaboracion Propia

Figura 29

ID de la historia PS02-2 (Quiero consultar una épica).

= JE

H
RESERVA DE CITAS

Scrum Master: Jairo Andres Escalante Morales

I @ cpicas @ Temas Historias Historias Finalizadas

B ]
RESERVAS REPORTES

f o °

Fuente. Elaboracién Propia

Figura 30
ID de la historia PS02-4 (Quiero deshabilitar una épica).



1.3

. RESERVA DE CITAS (a2
" | epicas (@ Temas Historias Historias Finalizadas

]

]

¢Desea eliminar el item RESERVAS?.
CANCELAR

Fuente. Elaboracion Propia

Figura 31

ID de la historia PS03-1 (Quiero registrar un tema).

JE

L
RESERVA DE CITAS

Scrum Master: Jairo Andres Escalante Morales

@ Inalizacas

B

u Se asignara un nuevo tema a la epica: RESERVAS

o O :

(ul}

GUARDAR

Fuente. Elaboracion Propia

Figura 32
ID de la historia PS04-1 (Quiero registrar una historia).



>

Nueva Historia

RESERVA DE CIT/

2

Bl LR RSl Se asignard una nueva historia a la epica: RESERVAS y al tema: PACIENTE

Epicas () Temas

RESERVAS

O E O =

GUARDAR

Fuente. Elaboracion Propia

REPORTES




Tabla 15
Cuarto Sprint Backlog

SPRINT BACKLOG

NOMBRE DEL PROYECTO

Historia Item Tarea (Descripcion)

Disefiar la consulta de los

1 .
temas activos.
Disefiar el formulario con
2
los datos de un tema.
PS03-2 3 Validacion de los datos de
salida.
Verificar en la base de
4 datos la informacion
consultada.
Crear los controladores,
1 repositorios, entidades y

secuencias.
Disefiar el formulario de
2 actualizacién de los datos
de un tema.
Crear el procedimiento de
PS03-3 base de datos para insertar
los datos a modificar del
tema.
Validacion de los datos de
entrada.
Generacion de alertas de
5 salida en la validacion de
los datos

Crear los controladores,
PS03-4 1 repositorios, entidades y
secuencias.

Fecha
inicial

17/5/2022

17/5/2022

18/5/2022

19/5/2022

19/5/2022

20/5/2022

23/5/2022

24/5/2022

25/5/2022

25/5/2022

Fecha
final

17/5/2022

17/5/2022

18/5/2022

19/5/2022

19/5/2022

20/5/2022

23/5/2022

24/5/2022

25/5/2022

25/5/2022

Tiempo
total
estimado
(Horas)

2

4

Responsable

Jairo A.
Sindy T.

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.

Jairo A.

Prioridad
(1-10)

Metas 6 condicion de
aprobacion del Sprint
(Valor funcional del
producto)

Aprobado

Si

1. Pruebas de unidad
ejecutadas.

2. Usabilidad del
producto verificada.
3. Correccion de
problemas ocurridos.
4. Pruebas de
integracion ejecutadas.
5. Errores encontrados
corregidos.

6. Demostracion Si
satisfactoria a los
stakeholders.

7. Aprobacion por parte
del Product Owner

Si




SPRINT BACKLOG

PS04-2

PS04-3

Disefiar una alerta de
confirmacion de la
deshabilitacion de un tema.
Disefiar la opcién de
deshabilitar un tema en el
proyecto.

Crear el procedimiento de
base de datos para
deshabilitar los datos de un
tema.
Validacion de los datos al
deshabilitar un tema.
Generacion de la alerta
salida en la validacion de
los datos

Crear los controladores,
repositorios, entidades y
secuencias.
Disefiar el formulario con
los datos de las historias
Crear el procedimiento de
base de datos para
consultar las historias
creadas.
Validacion de los datos de
salida.

Verificar en la base de
datos la informacion
consultada.

Crear los controladores,
repositorios, entidades y
secuencias.
Disefiar el formulario de
actualizacion de los datos
de la historia.

Crear el procedimiento de
base de datos para insertar

26/5/2022

26/5/2022

27/5/2022

30/5/2022

31/5/2022

31/5/2022

1/6/2022

1/6/2022

2/6/2022

3/6/2022

6/6/2022

6/6/2022

7/6/2022

26/5/2022

26/5/2022

27/5/2022

30/5/2022

31/5/2022

31/5/2022

1/6/2022

2/6/2022

3/6/2022

3/6/2022

6/6/2022

716/2022

716/2022

2

Sindy T.

Sindy T.

Jairo A.

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.

Si

Si




SPRINT BACKLOG

los datos a modificar de
una historia
Validacion de los datos de
entrada.
Generacion de alertas de
5 salida en la validacion de 8/6/2022 9/6/2022 4 Jairo A.
los datos

8/6/2022  8/6/2022 4 Sindy T.

Crear los controladores,

1 repositorios, entidades y 9/6/2022  9/6/2022 4 Jairo A.
secuencias.
Disefiar una alerta de
confirmacion de la
deshablitacion de una
historia.
Disefar la opcion de

3 deshabilitar una historiaen  10/6/2022 10/6/2022 4 Jairo A.
PS04-4 el proyecto.

Crear el procedimiento de
base de datos para
deshabilitar los datos de
una historia.
Validacion de los datos al
deshabilitar un tema.
Generacion de la alerta
6 salida en la validacién de  15/6/2022  15/6/2022 4 Sindy T.

los datos

9/6/2022  10/6/2022 2 Sindy T.

13/6/2022 13/6/2022 6 Jairo A.

14/6/2022  14/6/2022 6 Jairo A.

Horas 140

Fuente. Elaboracién Propia

Tabla 16
Seguimiento del Cuarto Sprint



SEGUIMIENTO DEL SPRINT 4

PS
03-

PS
03-

PS
03-

PS
04-

PS
04-

REQUERI
MIENTO
Tareal
Tarea 2
Tarea 3
Tarea4
Tareal
Tarea 2
Tarea 3
Tarea4
Tarea5
Tareal
Tarea 2
Tarea 3
Tarea 4
Tarea5
Tarea 6
Tareal
Tarea 2
Tarea 3
Tarea 4
Tarea5
Tareal
Tarea 2
Tarea 3
Tarea4
Tarea5
Tareal

RESPON
SABLE
Jairo A.
Sindy T.
Jairo A.
Sindy T.
Jairo A.
Sindy T.
Jairo A.
Sindy T.
Jairo A.
Jairo A.
Sindy T.
Sindy T.
Jairo A.
Jairo A.
Sindy T.
Jairo A.
Sindy T.
Jairo A.
Jairo A.
Sindy T.
Jairo A.
Sindy T.
Jairo A.
Sindy T.
Jairo A.
Jairo A.

EST.
ESFU
ERZO

A A bhO A BB DNMNOOOOOO DO PR~ OO OO PAEAND™DMDBDOOOOLODMBNMMOO BN

1

6

7

8

DIAS DEL SPRINT

9

1
0

11 12 13 14 15 16 17 18

1 2
9 0

HOR.
EFEC
TIVAS

2

A DN O B~

[EY
o

A A OO AP DNMNOOOOOODMMOO P~AOOOOOWPREADN B MO




SEGUIMIENTO DEL SPRINT 4

Tarea 2

PS Tarea 3
04- Tarea 4
4 Tarea 5
Tarea 6

Sindy T.
Jairo A.
Jairo A.
Jairo A.
Sindy T.

HORAS ESTIMADAS

(IDEALES)

HORAS REALES
RESTANTES

A OO O AN

142

144

13 12 12 11
49 78 07 36 65
14 13 13 12
2 8 4 8

10 99 92 85 78

12
0

4 3
11 10
6 2

2 1

94 88

63 56 49 42 35 28 21
9 8 7 6 5 4 3

68 58 52 46 40 32 24

~

O -

A~ 0O 0o AN

144

Fuente. Elaboracion propia

Figura 33

Burndown Chart Cuarto Sprint



Seguimiento del Sprint No. 4

n
3

Trabajo realizado {Horas de tareas),

o
5]

Duracion del Sprint (Jornadas)

@ Horas estimadas de trabaje ) Horas reales trabajadas

Fuente. Elaboracion propia

4.3.4. Analisis del grafico Burndown Chart cuarto sprint
En el cuarto sprint las tareas se cumplieron en 144 horas reales (Linea Naranja), mejorando en la cuarta etapa del sprint.
Aunque los primeros dias del inicio del sprint hubo unos pequefios retrasos se alcanzo a entregar a tiempo las actividades tomando 2

horas extras para finalizar por completo.




Figura 34

ID de la historia PS03-2 (Quiero consultar un tema).

= Proyecto S

L

RESERVA DE CITAS
Scrum Master: Jairo Andres Escalante Morales
u Epicas . Temas Historias Historias Finalizadas

RESERVAS REPORTES
B 0

[ mestmvas [ Resmms

PACIENTE HISTORIACLINICA

Q: (I

Fuente. Elaboracion Propia

Figura 35

ID de la historia PS03-3 (Quiero actualizar un tema).

f

RESERVA DE CITAS

Scrum Master: Jairo Andres Escalante Morales
' Epicas . Temas Historias Historias Finalizadas
IB

RESERVAS REPORTES
I Se asignard un nuevo tema a la epica: RESERVAS

O

IEI Nombre

GUARDAR

Fuente. Elaboracion Propia



Figura 36
ID de la historia PS03-4 (Quiero deshabilitar un tema).

= Proyecto S JE
f
RESERVA DE CITAS
Scrum Master: Jairo Andres Escalante Morales
" |
al}
RESERVAS EPORTE:
" |
O Eliminar 6 ©
al
| mesiRvas |
PACIENTE
¢Desea eliminar el item PACIENTE?.
(-

Fuente. Elaboracion Propia

Figura 37

ID de la historia PS04-2 (Quiero consultar una historia).

= Proyecto S

f

RESERVA DE CITAS
Serum Master: Jairo Andres Escalante Morales
a Epicas @) Temas Historias Historias Finalizadas
E RESERVAS REPORTES
a
P O [

| mestas | ReseRuAs

PACIENTE HISTORIACLINICA

(- I Q
PACIENTE PACIENTE HISTORIACLINICA HISTORIACLINICA HISTORIACLINICA HISTORIACLINICA
opniziiea: b P LASE  HISTORIA PRUEBA PRUEBA TERCERA
Q:

Fuente. Elaboracion Propia

Figura 38
ID de la historia PS04-3 (Quiero actualizar una historia).



Nueva Historia

Se asignara una nueva historia a la epica: RESERVAS y al tema: HISTORIACLINICA

Nombre de la Historia

Deseripeién

uiero (Funcionalidad)

GUARDAR

Fuente. Elaboracion Propia

Figura 39
ID de la historia PS04-4 (Quiero deshabilitar una historia).

Eliminar 6

¢Desea eliminar el item PRUEBA 17,

CANCELAR

Fuente. Elaboracion Propia



Tabla 17
Quinto Sprint Backlog

SPRINT BACKLOG

NOMBRE DEL PROYECTO

Tiempo Metas 6 condicion de
. L S Fecha Fecha total Prioridad  aprobacién del Sprint
Historia Item Tarea (Descripcion) inicial final estimado Responsable (1-10) (Valor funcional del Aprobado
(Horas) producto)
1 Creacion de la tabla sprint  15/6/2022  15/6/2022 2 Sindy T. 2
o Conexion d(;:gsla basede  16/6/2002  16/6/2022 2 Jairo A. 3
Crear los controladores,
3 repositorios, entidadesy ~ 16/6/2022  16/6/2022 4 Jairo A. 4
secuencias.
Disefiar el formulario con bas d idad
4 los datos de las historias 3/7/12022  3/7/2022 8 Jairo A. 1 1. Prut_a as de unida .
PS05-1 para el sprint ejecutadas. Si
Crear el procedimiento de Z.dUsabllldgg d%'
5 base de datos para asignar ~ 4/7/2022  4/7/2022 6 Jairo A. 5 prg ucto verr |c§1 a.
las historias al sprint. t.)lcorrecuon _;
6 Validacién de datos 5/7/2022  5/7/2022 4 Sindy T. 7 problemas ocurridos.
- 4. Pruebas de
Generacion de alertas de integracién ejecutadas
7 salida en la validacion de 5/7/2022  5/7/2022 4 Jairo A. 6 5. Errores encontrados
los datos .
corregidos.
» . 6. Demostracién
1 Creacion de la tabla tarea 6/7/2022  6/7/2022 6 Sindy T. 3 satisfactoria a los
Crear los controladores, stakeholders.
2 repositorios, entidades y 7/7/2022  7/7/2022 4 Jairo A. 4 7. Aprobacion por parte
secuencias. del Product Owner
Crear el procedimiento de
PS05-2 3 base de datos para insertar ~ 7/7/2022  8/7/2022 6 Jairo A. 5 Si
las tareas.
4  Disenodel formulariode  g7/5055)  11/72022 6 Jairo A. 1
ingreso de las tareas.
5 Definiciondefuentes, 170005 11/7/0022 2 Sindy T. 2

colores, botones, iconos.




SPRINT BACKLOG

PS05-3

PS05-4

validacion de las tareas
asignadas a las historias y
sprint.
validacion de los datos
ingresados.
Generacion de alertas de
salida en la validacion de
los datos

Crear los controladores,
repositorios, entidades y
secuencias.
Disefiar el formulario con
los datos de las tareas
Crear el procedimiento de
base de datos para
consultar las tareas.
Validacion de los datos de
salida.

Verificar en la base de
datos la informacion
consultada.

Crear los controladores,
repositorios, entidades y
secuencias.
Disefiar el formulario de
actualizacion de los datos
de una tarea.

Crear el procedimiento de
base de datos para insertar
los datos a modificar de la
tarea.
Validacion de los datos de
entrada.
Generacion de alertas de
salida en la validacion de
los datos

11/7/2022

12/7/2022

13/7/2022

13/7/2022

14/7/2022

15/7/2022

18/7/2022

18/7/2022

19/7/2022

19/7/2022

20/7/2022

21/7/2022

22/7/2022

12/7/2022

12/7/2022

13/7/2022

14/7/2022

15/7/2022

18/7/2022

18/7/2022

18/7/2022

19/7/2022

20/7/2022

21/7/2022

21/7/2022

22/7/2022

8

Sindy T.

Jairo A.

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.

Jairo A.

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.

Jairo A.

Sindy T.

Si

Si




SPRINT BACKLOG

PS05-5

PS05-6

Crear los controladores,
repositorios, entidades y
secuencias.
Disefiar una alerta de
confirmacion de la tarea a
deshabilitar
Crear el procedimiento de
base de datos para
deshabilitar una tarea
creada.

Disefiar la opcion de
deshabilitar una tarea en el
proyecto.
Validacion de los datos al
deshabilitar la tarea.
Generacion de la alerta
salida en la validacion de
los datos.

Disefiar la consulta de los
datos requeridos para
finalizar un sprint.
Crear el procedimiento de
base de datos para
finalizar tareas asignadas a
las historias del sprint.
Disefiar el bot6n de
finalizar un sprint en un
proyecto.
Validacion de datos
Generacion de alertas de
salida en la validacion de
los datos

22/7/2022

25/7/2022

25/7/2022

26/7/2022

26/7/2022

26/7/2022

27/7/2022

28/7/2022

29/7/2022

29/7/2022

30/7/2022

22/7/2022

25/7/2022

25/7/2022

26/7/2022

26/7/2022

27/7/2022

27/7/2022

28/7/2022

29/7/2022

29/7/2022

30/7/2022

Horas

6

156

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.

Jairo A.

Si

Si

Fuente. Elaboracion propia



Tabla 18

Seguimiento del Quinto Sprint

SEGUIMIENTO DEL SPRINT 5

DIAS DEL SPRINT

EST. HOR.
ID Fﬁf@ﬁigl RSI,EA\S; I?EN ESFU 1 2 3 4 5 6 7 8 9 (1) 11 12 13 14 é 16 17 18 é (2) EFECT
ERZO IVAS

Tarea 1 Sindy T. 2 2 2
Tarea 2 Jairo A. 2 2
PS Tarea 3 Jairo A. 4 2 4
05- Tarea 4 Jairo A. 8 6 8
1 Tarea 5 Jairo A. 6 4 6
Tarea 6 Sindy T. 4 2 2 4
Tarea 7 Jairo A. 4 4
Tarea l Sindy T. 6 6 6
Tarea 2 Jairo A. 4 4 4
Tarea 3 Jairo A. 6 2 4 6
gss Tarea 4 Jairo A. 6 6 6
2 Tarea 5 Sindy T. 2 2 2
Tarea 6 Sindy T. 8 2 6 8
Tarea 7 Jairo A. 4 4
Tarea 8 Jairo A. 4 4 4
Tarea 1l Sindy T. 4 2 2 4
PS Tarea 2 Jairo A. 8 4 8
05- Tarea 3 Jairo A. 4 6
3 Tarea 4 Jairo A. 4 2 4
Tarea 5 Sindy T. 2 2
PS Tarea 1 Jairo A. 4 2 2 4
05- Tarea 2 Sindy T. 6 6
4 Tarea 3 Jairo A. 6 4 6




SEGUIMIENTO DEL SPRINT 5

PS
05-

PS
05-

Tarea4
Tarea5
Tareal
Tarea 2
Tarea 3
Tarea4
Tarea 5
Tarea 6
Tareal
Tarea 2
Tarea 3
Tarea4
Tarea5
Tarea 6

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.
Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.

Sindy T.

Jairo A.
Jairo A.
Jairo A.

HORAS ESTIMADAS

(IDEALES)

HORAS REALES
RESTANTES

N BN OO DN BEDNODNO DN D

156

14 14 13 12

82 04 26 48
15 14 14 13
2 6 0 2

NN RN

10
9,2

10
1,4

93 85
6 8

7

oo

70 62 54 46
72 l4 16 78

68 60 54 48

3

o b

4 2
4 4

4
2
4
2
31 23 15
72 74 16
36 26 14

N B N O ODN DN OO DNO DN B

160

Fuente. Elaboracion propia

Figura 40

Burndown Chart Quinto Sprint



Seguimiento del Sprint No. 5

E&S!

n
=]

i
=]

Trabajo realizado (Horas de tar

Duracion del Sprint {(Jornadas)

. Horas estimadas de trabajo @ Horas reales trabajadas

Fuente. Elaboracion propia

4.3.5. Analisis del grafico Burndown quinto sprint
Para el quinto y Gltimo sprint la estimacion de las tareas asignadas fue de 156 horas estimas (Linea Azul), realizando las tareas
de acuerdo al tiempo dado a cada una de ellas, necesitando 160 horas reales (Linea Naranja), es decir 4 horas méas para cumplir con el

objetivo.



Figura 41

ID de la historia PS05-1 (Quiero inicializar un sprint ).

Seleccionar Historias e

Fuente. Elaboracion Propia

Figura 42

ID de la historia PS05-2 (Quiero registrar una tarea en el scrum board).

Nueva Tarea

Nombre de la Tarea

GUARDAR

Fuente. Elaboracién Propia

Figura 43
ID de la historia PS05-4 (Quiero actualizar una tarea en el scrum board y Actualizacion de

requerimiento).



Fuente. Elaboracion Propia

Figura 44

ID de la historia PS05-3 (Quiero consultar una tarea en el scrum board).

= Proyecto S

JE

FACTURACION
n Serum Master: PROYECTO AGRICOLA SE TRATA DE LA AGRICULTURA CLAVIJO BAYONA
Sprint: 2
g Historia Hacer En curso Terminado
I CONFIGURACION DEL PROYECTO formulario de proyectos Creacion tabla Usuario
x> o B JAIRO ANDRES ESCALANTE B 20220700
E H MORALES INDRES ESCALANTE
HISTORIA | oad MORALES
[+ J 5o ] oa

Fuente. Elaboracién Propia

Figura 45

ID de la historia PS05-5 (Quiero deshabilitar tareas en el scrum board).




Eliminar 0

;Desea eliminar la tarea IMPRIMIR?

ACEPTAR CANCELAR

Fuente. Elaboracion Propia

Figura 46
ID de la historia PS05-6 (Quiero finalizar un sprint).

= Proyecto S

FACTURACION
h Scrum Master: PROYECTO AGRICOLA SE TRATA DE LA AGRICULTURA CLAVIJO BAYONA
Sprint: 2
" |
B Historia Hacer En curso Terminado
I CONFIGURACION DEL FROYECTO formulario de proyectos
' o B} JAIRO ANDRES ESCALANTE
8 oraLes
B HISTORIA ) oam
oa€D

FINALIZAR SPRINT

Fuente. Elaboracién Propia

Figura 47

ID de la historia PS05-6 (Quiero visualizar el grafico Burndown chart).



Burndown Chart

Seguimiento del Sprint 3
® Horas estim:

5 ——

162

0
H
£
s
e
-
®
]
5
)
S
2
H
3
H
g
s
®
H
£
E

c = o

7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19

Duracion del Sprint (Jornada)

Fuente. Elaboracion Propia

Luego de finalizar los requerimientos planteados en el proyecto, se solicitaron dos nuevos
requerimientos por medio de unos formatos disefiados para este proyecto (Ver Apéndice 3). El
cual permite crear, actualizar o eliminar historia de usuario

La primera solicitud fue una asignacion de historia de usuario. El cual fue un grafico de
seguimiento del proyecto para analizar el rendimiento del equipo de trabajo en un sprint.

A continuacion, se asigna la evidencia de la solicitud y la respuesta del el Scrum Master

de dicho requerimiento.

Figura 48
Formato de Cambios



Solicitud N°: 0001

DESARROLLO DE UNA APLICACION WEB PARA LA GESTION DE PROYECTOS
AGILES DE SOFTWARE EN EL CONTEXTO DEL MARCO DE TRABAJO SCRUM
PARA EL PROGRAMA DE INGENIERIA DE SISTEMAS DE LA UNIVERSIDAD
FRANCISCO DE PAULA SANTANDER OCANA

SOLICITUD DE CAMBIO EN LOS REQUERIMIENTOS

Fecha de solicitud: | 6|08 (2022

1
Solicitante: Gestor de pr°~lec405 aeqéemiws
No. Historia de Usuario: Por G\slgm:\f'

Describa el (los) elemento (s) de la Historia de usuario que desea modificar:

Descripcién del requerimiento: Croauon de un qra-{l,c.o de 5mu.mtcn+o
| to [ [ 4 |~

del proyec DO\VO anolizar el rendimiendn de cn}u.po

de ;'ﬂotanm

Como: Derum Maste e S Adminishador del sistema

Quiero: Miauo.ll zar el jra‘iv‘co del BUfnC‘ONn

Para: _Hacer Segu'.mief\-l-o Ae!*robojn realizade per el €9uipo.

Criterios de Aceptacion: 4. Se o\gbe generar un q.o-ﬁxw por Sprm{-

2 El qra-ﬁco debe moskrar el No. Spes nt, conyenciones sobre |no-as esh-
i i ' dur c\O ¢ | Spyin
en dlas o jnrmadas . 3. La [iheer que repveac-rfu el fﬁahcuo idealy
e\ real, dzbe fener un color disHinto ¥

) ) ' . '
Justificacion: L:k aroﬁwo JPo,r-m-hra monu-]»preor el desempeno de [
c.c}uifo 'ponc\ nlue 56, 'Duedcf\ %mp\ Coff:v;:vm cro"hnomen-*e.

N <

Firma del Solicitante.

Fuente. Elaboracién Propia

Figura 49
Aprobacion / Rechazo solicitud de requerimientos



DESARROLLO DE UNA APLICACION WEB PARA LA GESTION DE PROYECTOS
AGILES DE SOFTWARE EN EL CONTEXTO DEL MARCO DE TRABAJO SCRUM
PARA EL PROGRAMA DE INGENIERIA DE SISTEMAS DE LA UNIVERSIDAD
FRANCISCO DE PAULA SANTANDER OCANA

APROBACION / RECHAZO DE SOLICITUD DE REQUERIMIENTOS

H.U.
Fecha de respuesta: 20 (092022
Solicitud No. 0o 1
Responsable: Scrum Master
De acuerdo con su solicitud de:
[X] Creacién [ ] Actualizacién [ | Eliminacién
Ha sido: Aprobada j(i Rechazada [j

Justificacion: HC\ sldo Qprobﬁdo (g S-Oflcufud d(LNJU (=) ]o ne(ﬁs:dod
de incorpo@e  un mecaniSmo o foves de uno herromienta

wvisaal que permita bhacec sengme-r‘co los 'f_.c\',ec}Os £Oor
cada Si:.r\r\‘}.

|
—l S Iny — o\ r dem() S
Firma del fesponsable.

Fuente. Elaboracion Propia

La segunda solicitud fue un requerimiento de actualizacion para la historia PS05-4. En

donde se sugiere agregar a la H.U es: actualizar tareas en el Scrum Board un criterio de

aceptacion. En donde se visualice el nimero de horas trabajadas y una barra de progreso.



A continuacion, se anexa evidencia de solicitud y respuesta por parte del Scrum Master

del segundo requerimiento.

Figura 50
Solicitud de Cambios en los Requerimientos

Solicitud N°: 0003

DESARROLLO DE UNA APLICACION WEB PARA LA GESTION DE PROYECTOS
AGILES DE SOFTWARE EN EL CONTEXTO DEL MARCO DE TRABAJO SCRUM
PARA EL PROGRAMA DE INGENIERIA DE SISTEMAS DE LA UNIVERSIDAD
FRANCISCO DE PAULA SANTANDER OCANA

SOLICITUD DE CAMBIO EN LOS REQUERIMIENTOS

Fecha de solicitud: 24 (09[ 2022
Solicitante: G:b“Or de Pm7ecbs academicos
No. Historia de Usuario: 505 -4

Describa el (los) elemento (s) de la Historia de usuario que desea modificar:

Descripcion del requerimiento: Se sugiere cgreqac a la H. 0. Achualizarc
~ =
foveas en el Scrum  Boord un ciiterio de aceptocon tomo
. .
el que se dexribe o onhnuctwon
T

Como: Adminishade- del Sts—lemo;scrum Moste 3 Lide~ del YP"‘O;lEC“O
Quiero: Actua lizar doreas e el Sccum Board

Para: Mod-{u,or la (A formacien de una +area 5e|eCc.o~.ocJa.

Criterios de Aceptacion: _E\ foramularic de uisualizacon de [a darea

|} ’
mostrare. uno Seecidn con el No. homas -Lroloo‘;odcw s ung bhaco
de proareso ge indigue la misma informacdos 3 los horas

eshi madas restantes. '

Justificacion: E= Necesoron (5’\0\ A.r\ft;rmac‘o'—; Foro— facilitor el
SecJu{m-ef\% al Hemgpoe eshmodo de loe {arecs de codo  anD
d& los mlem\o-"os de( Geu.?O.

T

Firma del Solicitante.

Fuente. Elaboracién Propia






Figura 51
Aprobacion / Rechazo de Solicitud

DESARROLLO DE UNA APLICACION WEB PARA LA GESTION DE PROYECTOS

AGILES DE SOFTWARE EN EL CONTEXTO DEL MARCO DE TRABAJO SCRUM

PARA EL PROGRAMA DE INGENIERIA DE SISTEMAS DE LA UNIVERSIDAD
FRANCISCO DE PAULA SANTANDER OCANA

APROBACION / RECHAZO DE SOLICITUD DE REQUERIMIENTOS

H.U.
Fecha de respuesta: 2?(05 lzon
Solicitud No. ppo3
Responsable: Serenn Mastes
De acuerdo con su solicitud de:
[ ] creacion [ %] Actualizacién [ ] Eliminacién
Ha sido: Aprobada E Rechazada D

. g e 4 o o
Justificacion: £s  onecesario LnCO rpoca < eole. cridéric de cceptocion

[
paro Que el sequimiento de [os tareas de cada miembm

é\el €Qu{|po Scram 4 Se hoqo de forma que facilite la medi.

. dn 452/\ de&mpeno \{1 %e ,ouec)o-/\ ""Dm r decisiones oportuna-
/

aNe N

—‘.-ohc. N Co\\ ro't nas -
Firma del responsable.

Fuente. Elaboracién Propia



Luego de aceptar y aprobar los cambios de requerimientos de las historias de usuario en
el Product Backlog, fue necesario re-priorizar y reestimar las historias relacionadas a ellas.

A continuacion, se anexa el fragmento del Product Backlog con las dos solicitudes de
cambio en el proyecto.

Tabla 19

Primera solicitud de cambio

El sistema permitira modificar una tarea
seleccionada: Nombre de la tarea,

usuario asignado, prioridad, horas 273
estimadas y fecha
El sistema debe validar los campos
Para hacer : e
- . . L requeridos al modificar una tarea
PSO5- Como.Admlnlstrador Quiero actualizar seguimiento del El sistema debe mostrar un mensaje de
4 del Sistema, Scrum tareas en el trabajo confirmacion de la tarea actualizada
Master y lider. Scrum Board  realizado por el ) - ; oo
equipo. Se podra modificar la informacion de la
tarea, siempre y cuando no haya pasado
a la columna "En curso".
El sistema mostrara una barra de
progreso que indica las horas trabajadas
y las horas restantes.
Fuente. Elaboracion propia
Tabla 20
Segunda solicitud de cambio
*Se debe generar un gréfico
por sprint.
*El grafico debe mostrar el
namero de sprint,
Como . . -
e Quiero Para terminar un convenciones sobre horas
Administrador visualizar sprintenun  estimadas y reales, el trabajo
PS05-7  del Sistema, ; P nacas y reates, J 31 5
grafico proyectoen  realizado en horasy la
Scrum Master o . p
lider Burndown proceso. QUramon del sprint en dias o
y ' jornadas.

*La linea que representa el
trabajo ideal y el real, debe
tener un color distinto

Fuente. Elaboracion propia



4.4. Evaluacion de la herramienta de software para medir su funcionalidad, a partir de

un instrumento aplicado a docentes y estudiantes del area.

Para dar cumplimiento al ultimo objetivo del desarrollo de la aplicacion web para la gestion
de proyectos agiles de software, se evalud su funcionalidad por medio de una encuesta aplicada a
los usuarios registrados en la plataforma. Para llevar a cabo el proceso de registro y utilizacion del
sistema se realizo una capacitacion con la directora del proyecto y los estudiantes que cursaron las
materias de: analisis y disefio de sistemas, Ingenieria de software, Factibilidad y evaluacion de
proyectos. (Ver Apéndice 4)

Por medio de la url https://skemo.ufpso.edu.co/ se accedio para realizar la socializacion del

mismo. De igual manera se coloco a prueba sus funciones para detectar algun tipo de error y
posteriormente proceder a solucionar o mejorar si este era necesario.
Cabe destacar que los estudiantes que apenas se encuentra viendo las materias, ya estan

usando el aplicativo web Skemo para el desarrollo de sus proyectos en dichas materias.

4.4.1. Analisis de la informacion obtenida a partir del instrumento de evaluacion aplicado

El programa de Ingenieria de Sistemas cuenta con 486 estudiantes matriculados en el 11
semestre de 2022, de los cuales 86 estudiantes estan cursando las materias de analisis y disefio de
sistemas, Ingenieria de software, Factibilidad y evaluacién de proyectos.

Para la aplicacion de la encuesta donde se busca evaluar el funcionamiento del aplicativo
se estimd una muestra de 29 estudiantes que hubieran aprobado las asignaturas mencionadas y
fue respondida por 27 usuarios de manera virtual luego de ser capacitados al usar el aplicativo

web Skemo.


https://skemo.ufpso.edu.co/

1. ¢Qué tan agradable le resulta la interfaz del aplicativo Web?

Los resultados obtenidos al preguntar sobre la interfaz del aplicativo web skemo con un
77.1% dijeron que es agradable la interfaz. Esto se debe a que el disefio es bastante sencillo,

permitiendo que el usuario se sienta comodo usandola.

Figura 52

Resultado Primera pregunta

1. ¢Qué tan agradable le resulta la interfaz del aplicativo Web?

27 respuestas

20
15

10

0(01%) 0(01%) 0(0 %)

1 2 3

Fuente. Elaboracion Propia

2. ¢Elaplicativo web es facil de utilizar?

Como resultado obtenido en este punto podemos ver que mas de la mitad de los encuestados
es decir el 55.6% les resulté muy facil de utilizar. seguido de un 37% con una calificacion 4 de 5

que es bastante buena. dando a entender que se puede hacer aun mas sencillo para el usuario usar

el aplicativo web.

20 (74,1 %)

7 (25,9 %)



Figura 53

Resultado Segunda pregunta

2. (El aplicativo web es facil de utilizar?

27 respuestas

1 15 (55,6 %)

10 (37 %)

0(0I %) 01(0 %) 2 (7,4 %)

Fuente.

Elaboracion Propia

3. ¢Cree que necesitaria soporte de un técnico para poder utilizar este aplicativo Web?

El 48.1% de los encuestados respondieron que necesitan soporte técnico para usar el
aplicativo web y el 51.8% no requieren de soporte técnico. Esto se debe a que el sistema cuenta
con ayudas como lo son los tooltip, un manual de usuario y los conocimientos previos adquiridos

en la gestion de la metodologia scrum.

Figura 54
Resultado Tercera pregunta



3. ¢Cree que necesitaria soporte de un técnico para poder utilizar este aplicativo Web?
27 respuestas

8 (29,6 %)

7 (25,9 %)

5 (18,5 %)
4 (14,8 %)
3 (11,1 %)

Fuente. Elaboracion Propia

4. ;Las diferentes funciones del sistema se encuentran bien integradas?

Los usuarios encuestados contestaron que el aplicativo web Skemo cuenta con las
funciones correctamente integradas, ya que un 44.4% la calificaron con un 5y un 51.9% la
calificaron con un 4. Dando a entender que se planificé muy bien las funciones definidas en el

proyecto.

Figura 55

Resultado Cuarta pregunta



4. ;Las diferentes funciones del sistema se encuentran bien integradas?
27 respuestas

15

14 (51,9 %)

12 (44,4 %)
10

0(0 %) 0(0 %)
0 | |
1 2

Fuente. Elaboracion Propia

5. ¢Las personas aprenderian a utilizar el aplicativo Web rapidamente?

El resultado obtenido en esta pregunta se logra apreciar que un 59.3% dieron la
calificacion mas alta que es 5y un 40.7% calificaron con 4 es decir que cualquier usuario podra
usar este aplicativo web y aprender rapidamente sus funciones para poder gestionar sus

proyectos.

Figura 56

Resultado Quinta pregunta

5. ¢Las personas aprenderian a utilizar el aplicativo Web rédpidamente?
27 respuestas

20
15 16 (59,3 %)
10 11 (40,7 %)

0(0 %) 0(0 %) 0(0 %)

0 | | |
1 2 3




Fuente. Elaboracion Propia

6. ¢Necesita aprender muchas otras cosas antes de poder utilizar correctamente el

aplicativo web?

El 62.9% de los encuestados respondieron gque se necesita tener conocimientos basicos en
la metodologia scrum para lograr utilizar el aplicativo web. Por otra parte, el 37% afirman que se

debe conocer la metodologia scrum para manejar el aplicativo.

Figura 57

Resultado Sexta pregunta

6. ¢ Necesita aprender muchas otras cosas antes de poder utilizar correctamente el aplicativo
web?

27 respuestas

12 (44,4 %)

7 (25,9 %)
5(18,5 %)

1(3.7 %)
2 (7.4 %)

Fuente. Elaboracion Propia

7. ¢Como fue su experiencia al interactuar con el aplicativo Web y qué considera que se

debe mejorar?



Las respuestas de los encuestados fueron muy variadas y positivas, destacando siempre
aspecto como la facilidad, lo practico e intuitivo al momento de navegar por las diferentes
herramientas con la que cuenta el aplicativo web para gestionar de manera adecuada los
proyectos agiles. Por otra parte, algunos encuestados sugirieron mejoras al disefio de las

interfaces y que se continuara trabajando en el proyecto Skemo.

Figura 58

Resultado Séptima pregunta

7. ¢éComo fue su experiencia al interactuar con el aplicativo Web y qué considera que se dehe
mejorar?
27 raspuastas

Me gqusto, es muy facl de usar, espero que lo sigan trabajando

Me parecio muy Gl y 140 de usar para el desanollo de asignatura.

es un aplicativo muy practico y Gtil, me gustaria que se integraran algunas otras funciones para mejorar la

éxperiencia

La expenencia fue muy agradable desde mi punto de vista, dado a que las funcionalidades del sistema en
cuanto al manejo de la metodologia de SCRUM, s2 encuentran muy bien desarrolladas Ahora, en cuanto a
las mejoras senia aplicarlas mas que todo al ambito de validaciones, ya que, como lo mencionaba

anteriormente SCRUM, esta muy hien represantado por meaio del aplicativo

La expenencia fue buena, el aplicativo es de facil uso y una mejora a realizar es que al momento de realizar
12 gsignacién de un usuario con un rol saliera un espacio para buscar de una forma mas rapida

La expeniencia fue buena, ya que €l soltware olrece las herramientas para trabajar con la metodologia a la
que 23ta ornentado

Fuente. Elaboracion Propia

Figura 59
Resultado Séptima pregunta



Fue una experiencia agradable ya que |a interfaz es muy amigable con los usuarios

Aplicativo muy comodo de usar, solo una sugerencia a la hora de llenar los datos,
Evitar que la informacidn agregada en los campos del formulario para la creacion de in item se pierda a la
hora de lar click fuera del formulario.

Fue muy interesante, es una manera de llevar un mejor orden frente a proyectos en la universidad y dentro
de la plataforma se puede mejorar la comunicacién que se tiene como alertas, avisos, si se tienen cambios
en el avance, con los colores que mas adelante tengan relacion con la empresa o institucion.

esta muy buena la propuesta, ayuda bastante en cuanto el desarrollo de la clase que tiene que ver con el
tema de scrum

El sistema es muy practico e intuitivo, para mejorar opino que deberia ponerse filtrar las tareas por el
estado en que encuentran, abiertas, cerradas o en proceso

La experiencia fue muy buena, nos ayudo a organizar de una mejor manera el desarrollo del proyecto

Excelente, ya que facilita la realizacién de la documentacién de proyectos

Fuente. Elaboracion Propia

Figura 60
Resultado Séptima pregunta

Es muy Tacil de utilizar pero sigan trabajando para que sea mds intuitiva

Me gusto el aplicative y es muy facil de usar

Fue excelente la experiencia

fue una experiencia muy practica y creo que no se debe mejorar nada

Skemo Agil es una muy buena herramienta, facil de usar y muy interactiva para el Usuario final.
Es muy agradable y facil de utilizar, aunque le pueden realizar algunas mejoras

Mi experiencia de interaccion como usuario es amigable, de facil uso, Es un aplicative gue puede generar
muy buenos resultados al continuar su desarrollo.

Es una aplicacion bastante intuitiva. Tiene |as funcicnes necesarias para gestionar de manera adecuada
proyectos dgiles.

Fuente. Elaboracién Propia



Conclusiones

El uso de la metodologia Scrum permitio que el proyecto se realizard de una manera
eficiente al implementarla, ya que este permitio organizar al equipo scrum y cada etapa del
proyecto desde el inicio. ademas, teniendo claro los requisitos y especificaciones del proyecto
desde el mapeo, product backlog inicial y refinado haciendo que este genera una mayor

eficiencia y confianza en el desarrollo.

Por otra parte, a lo largo del proyecto se estudio la metodologia Scrum para el desarrollo
del aplicativo Web Skemo logrando identificar cuales son las funcionalidades principales que se
necesitaban sistematizar, entre ellas tenemos: gestion de registro de proyectos, asignacion de
miembros a los proyectos, gestion de épicas, gestion de historias de usuario, gestion del sprint
backlog, gestion del task board, gestion de la informacion de los miembros de cada uno de los

equipos de proyecto y no menos importante un disefio simple para el uso de la herramienta.

La implementacién del aplicativo Web Skemo para la gestion de proyectos en las
materias: Proyecto Integrador I, I1'y 111, Andlisis y disefio de sistemas, Ingenieria de software,
Factibilidad y evaluacién de proyectos, Contratacion y administracion de proyectos, Gestion de
proyectos informaticos y Base de datos. permitiendo a los estudiantes de la Universidad
Francisco de Paula Santander Ocafia tener los proyectos organizados y disponibles en la web con
la informacion detallada y sincronizada con el equipo de trabajo. Ademas, la herramienta genera
un impacto positivo en el proceso de formacion ya que motiva el trabajo en equipo y se enfrenten

a los desafios del ambito laboral (Visita a: Robinson Casadiegos Rueda — www.casadieqos.co).



www.casadiegos.co

El aplicativo Web Skemo se socializ6 con los estudiantes y la docente encargada del
proyecto buscando detectar posibles errores en su desarrollo y proceder a corregirlos. Al finalizar
se realiz6 una encuesta de satisfaccion para medir el impacto, la experiencia y la opinion

personal de cada usuario.

Por ultimo, contando con el aplicativo web Skemo permite al docente desarrollar las
clases de forma pedagdgica para el proceso de ensefianza-aprendizaje y finalmente supervisar
cada estudiante la evolucion y desarrollo de sus proyectos, generando a su vez interés en el uso

de las herramientas de gestion de proyectos agiles.

Recomendaciones

Se recomienda seguir utilizando el aplicativo Web Skemo como herramienta de apoyo de
ensefianza y aprendizaje en el aula de clases en cada periodo académico en la carrera de
ingenieria de sistemas, para asi seguir incentivando el uso de este tipo de tecnologias y adaptarse

a los nuevos cambios y retos del mercado laboral.

Se recomienda a los estudiantes usar el aplicativo web Skemo para el desarrollo de
proyectos de clases o trabajos de grado como herramienta de apoyo y analisis del progreso del

mismo.

También se hace necesario mantener actualizado e informar al correo electrénico
asignado skemoagil@outlook.com, cualquier error, mejora 0 cambio para mantener siempre

actualizado el aplicativo Web Skemo.



También se recomienda el uso del manual de usuario agregado al aplicativo Web Skemo
en la opcion de mi perfil y en el inicio de sesion, asi como al encargado de socializar el uso de la

herramienta en el aula de clase, brindando soporte para el buen funcionamiento del sistema.
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Apéndice
Apéndice 1

a)



Nombre asignatura:

8 respuestas

Proyectos Il

Proyecto Integrador Il

Factibilidad y evaluacion de proyectos
Ingenieria de software

Bases de datos

Proyecto Integrador |

Analisis y disefio de sistemas

proyecto integrador Il

Fuente. Elaboracion Propia

b)

Intensidad horaria semanal:

8 respuestas

®:2
@3
o4
@5
@6

1. ¢Como trabajo de la asignatura, se desarrolla algun proyecto por parte de los
estudiantes?

8 respuestas

® Si
@ No

Fuente. Elaboracién Propia



Si la respuesta a la anterior pregunta es No, justifique de manera breve y presione el botén Enviar.

0 respuestas

Aun no hay respuestas para esta pregunta.

2. ¢Utiliza alguna metodologia para orientar el desarrollo del proyecto? |D Copiar

8 respuestas

®si
® No

Fuente. Elaboracion Propia

d)

Si la respuesta a la anterior pregunta es No, justifique de manera breve y presione el botén Enviar.

0 respuestas

Adn no hay respuestas para esta pregunta.

3. ¢(Qué fases del proyecto se documentan (Documentos fisicos o digitales)? |D Copiar

8 respuestas

Inicio 6 (75 %)
Planificacion 7 (87.5 %)
Desarrollo/Implementacion 7 (87,5 %)

Seguimiento y control

Cierre

Fuente. Elaboracién Propia

e)



4. ;Utiliza alguna herramienta para gestionar los proyectos de la asignatura? Q Copiar

8 respuestas

® si
@ No
5. Si la respuesta a la anterior pregunta es Si, seleccione la(s) herramienta(s): Q Copiar
3 respuestas
Trello 1(33.3 %)

Jira 2 (68,7 %,
StoriesCnBoard
Monday

MNotion

ScrumbDo

Otra 1(332.3 %)

Fuente. Elaboracion Propia

f)

Si selecciona la opcion Otra, escriba el nombre de la(s) herramienta(s) que utiliza

1 respuesta

Metodologia de Marco légico

6. De acuerdo con la herramienta seleccionada en la pregunta No. 5, califique su
experiencia en términos de utilidad. Tenga en cuenta que 1 es la calificacién mas
baja.

2 respuestas

@1
®:?2
®:3
@
@5

Fuente. Elaboracién Propia

e Capacitacion del manejo del aplicativo web Skemo.
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CerfiProf’
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Apéndice 3

e Formatos de solicitud de cambio en los requerimientos de H.U y formatos de
Aprobacién / rechazo de solicitudes de H.U.

a)



Sollcnud N°: 0003

DESARROLLO DE UNA APLICACION WEE PARA LA GESTION DE PROYECTOS
AGILES DE SOFTWARE EM EL CONTEXTO DEL MARCO DE TRABAJO SCRUM
PARA EL PROGRAMA DE INGENIERIA DE SISTEMAS DE LA UNIVERSIDAD
FRANCISCO DE PAULA SANTANDER OCANA

SOLICITUD DE CAMBID EN LOS REQUERIMIENTOS
Fecha de solicitud:
Solicitante:

Mo. Historia de Usuario:

Describa el (los) elemento (s) de la Historia de usuario que desea modificar:

Descripeion del requermiento

Como

Quiero

Para

Criterios de Aceptacion

Justficacion

Firma del Solicitante.

Fuente. Elaboracion Propia



b)
Solcnud N°: 0004

DESARROLLO DE UNA APLICACION WEE PARA LA GESTION DE PROYECTOS
AGILES DE SOFTWARE EN EL CONTEXTO DEL MARCO DE TRABAJO SCRUM
PARA EL PROGRAMA DE INGENIERIA DE SISTEMAS DE LA UNIVERSIDAD
FRANCISCO DE PAULA SANTANDER OCANA

SOLICITUD DE ELIMINACION DE REQUERIMIENTOS

Fecha de solicitud:
Solicitante:
Mo. Historia de Usuario:

Describa el {los) elemento (s) de la Historia de usuario que desea modificar:

Justificacion:

Firma del Solicitante.

Fuente. Elaboracion Propia



DESARROLLO DE UNA APLICACION WEE PARA LA GESTION DE PROYECTOS
AGILES DE SOFTWARE EN EL CONTEXTO DEL MARCO DE TRABAJO SCRUM
PARA EL PROGRAMA DE INGENIERIA DE SISTEMAS DE LA UNIVERSIDAD
FRANCISCO DE PAULA SANTANDER OCANA

APROBACION | RECHAZO DE SOLICITUD DE REQUERIMIENTOS
H.LL

Fecha de respuesta:
Solicitud MN®:
Responsable:

De acuerdo con su solicitud de:
D Modificacion D Actualizacion D Eliminacion

Ha sido: Aprobada D Rechazada D

Justificacion:

Firma del responsable.

Fuente. Elaboracion Propia
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2022//,09/20102:41:243
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Fuente. Elaboracion Propia

Fuente. Elaboracién Propia

c)



Fuente. Elaboracion Propia



