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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion tiene como finalidad desarrollar
una aplicacion que permita la automatizacion de la planificacion de proyectos
en las pymes empleando la técnica User Story Mapping para que definir los
pasos necesarios para la creacién del mapa de usuario y la estructura dentro
de la aplicacion, de tal forma se han determinado las caracteristicas con las
que debera contar la aplicacion para cumplir con la planificacion y estimacion
de las actividades con las historias de usuario; y asi obtener el producto
minimo viable (MVP). Por ultimo, se detalldé el flujo de proceso del
requerimiento para su respectivo enlace en la aplicacion de acuerdo a los
involucrados. Dentro de los conceptos propuestos para el entendimiento de
la problematica, se requirio entre las metodologias de desarrollo de software
agiles, la denominada Scrum que conlleva varias caracteristicas,
involucrados, eventos y artefactos que permiten guiar dicha metodologia,
poder aplicar técnicas y procesos para cumplir con los objetivos esperados.
Por tanto, para el desarrollo de la aplicacion web se emple6 la automatizacién
de la técnica User Story Mapping, la cual consiste en redactar historias de
usuario y priorizarlas para la creacion del mapa de usuario. Para el desarrollo
del presente proyecto se aplicd una investigacion descriptiva por lo cual se
empled la técnica de la encuesta con la herramienta del cuestionario lo que
permitié definir las necesidades y requerimientos de los involucrado dentro
de la misma. De tal forma aplicar la técnica del User Story Mapping en un
software permitird a todos los miembros del equipo la participacion activa
para lograr un trabajo colaborativo; por ende, la técnica empleada servira
como base para futuras investigaciones debido al desconocimiento de la

existencia de la misma.

Palabras Clave: Técnica, User Story Mapping, Historias de usuario,

Automatizacion.
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ABSTRACT

The purpose of this research work is to develop an application that
allows the automation of project planning in SMEs using the User Story
Mapping technique to define the steps necessary for the creation of the user
map and the structure within the application, thus the characteristics that the
application will have to count on to comply with the planning and estimation
of activities with user stories have been determined; and thus get the minimum
viable product (MVP). Finally, the process flow of the requirement for its
respective link in the application according to those involved was detailed.
Within the proposed concepts for the understanding of the problem, it was
required among the agile software development methodologies, the so-called
Scrum that involves several characteristics, involved, events and artifacts that
allow to guide this methodology, to be able to apply techniques and processes
to meet the expected objectives. Therefore, for the development of the web
application, the automation of the User Story Mapping technique was used,
which consists of writing user stories and prioritizing them for the creation of
the user map. For the development of this project, descriptive research was
applied so that the survey technique was used with the questionnaire tool,
which allowed to define the needs and requirements of those involved within
it. In this way, applying the User Story Mapping technique in a software will
allow all team members to participate actively to achieve collaborative work;
therefore, the technique used will serve as the basis for future research due
to ignorance of the existence of it.

Key words: Technique, User Story Mapping, User Stories, Automation.
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INTRODUCCION

En la actualidad la tecnologia va creciendo a pasos agigantados dando
un mayor aporte a la cadena de valor en las diferentes areas dentro de las
organizaciones y permitiendo resultados 6ptimos en las empresas, para lo
cual se han implementado técnicas que permitan agilizar los procesos

otorgando satisfaccion del trabajo realizado dentro de las empresas.

Dentro de los proyectos de software existen muchas razones para que
tengan problemas debido a la cantidad de trabajo que esto conlleva, ya que
se requiere de grandes esfuerzos de desarrollo, lo que lo conlleva a la
complejidad, problema y confusibn. En este contexto de muchas
incertidumbres surgen cambios continuos que detienen al equipo del
proyecto poder avanzar en su desarrollo. Para dar solucion a dichos
problemas se deben implementar métodos efectivos para lograr cumplir con

los tiempos requeridos en el desarrollo del software.

La Gestibn de Proyectos también conocida como Direccion o
Administracion, busca planear, organizar, asegurar y coordinar recursos para
cumplir los objetivos entregables y criterios de éxito del proyecto.
Actualmente los proyectos presentan dificultades con la planificacion,
definicibn del alcance, estimaciones e insuficiente gestion; causando
frecuentemente impactos negativos tanto desde el punto de vista econémico

como social. R. Garcia et al. (2016)

En un proyecto tradicional su proceso es relativamente lineal debido a
gue se estima el producto a crear por etapas, se planifica su desarrollo y se
procede a ejecutar un plan el cual se debe cumplir. Cuando las cosas
comienzan a tener retrasos, los cuales ocurren generalmente empiezan las
complicaciones; y esto se debe a que los equipos tienen diferentes
habilidades que se manifiestan en la velocidad de desarrollo y por ende en
su productividad. Fierro (2019)

Con la necesidad y calidad de entregar proyectos o productos en
tiempos reducidos debido a que son una prioridad para el cliente es por ello
gue nace la metodologia agil para sustituir a la metodologia tradicional o

clasica. Las metodologias agiles son muy usadas debido a las ventajas



permitiendo que se adapte a las necesidades que tiene el proyecto teniendo

respuestas rapidas del desarrollo del proyecto.

Como parte de las metodologias agiles surgio la técnica denominada
User Story Mapping como menciona Patton (2014) muestra como los mapas
de historias permiten al equipo de trabajo mantener mejores conversaciones
sobre el proyecto durante todo el proceso de desarrollo. Dicha técnica esta
disefiada para ser empleada de manera manual, a través de diferentes
mecanismos como impresion de plantillas y post-it en las paredes. Por lo cual
es necesario automatizar esta técnica debido a que involucra diversos
procesos tales como: creacién historia de usuarios, estimacion del tiempo por
puntos con actividades mediante los sprint, asignacion de roles, estimacion
de la duracién del proyecto y la definicion del producto minimo viable para el
conocimiento de todos los involucrados dentro del proyecto.

En el presente trabajo de titulacién se han implementado mecanismos
de automatizacion para lograr la estimacion del tiempo de producto para el
desarrollo del producto que se acerca mas a la realidad, considerando
correcciones y formulando esquemas de desarrollo de los integrantes del
equipo. El método propuesto ayudara a los distintos actores de un equipo de
desarrollo a facilitar sus tareas diarias y armonizar las interrelaciones

personales.

El resultado de este trabajo de investigacion esta planteado bajo el
siguiente esquema: Capitulo I: detalla el problema de origen de la
investigacion, objetivos, justificacion y alcance de la investigacion; Capitulo
II: describe el marco tedrico y demas conceptos que permiten comprender el
contenido en el cual se desarrolla el trabajo de titulacion; Capitulo Il
Metodologia usada en el desarrollo, técnica de recoleccion de informacion
con el instrumento de investigacion, poblacion y muestra; Capitulo IV:

propuesta tecnolégica, conclusiones y recomendaciones.



1.

CAPITULO |
EL PROBLEMA

1. Planteamiento del problema

Durante el desarrollo de software es indispensable el cumplimiento
total de los procesos que giran en el entorno al mismo. Pero en la actualidad
dichos procesos se vienen desarrollando de manera manual, dando paso a
gue todas las actividades que se lleven a cabo sean ineficientes y por ende

la comunicacion entre todos los involucrados se rentalice.

La metodologia tradicional es un modelo conocido el cual se va
trabajando de forma lineal es decir cuando inicia una etapa esta debe
finalizarse, esto es muy dificil seguir una secuencia lineal y ver terminado el
producto de desarrollo. Por otro lado, las metodologias agiles surgen como
una alternativa de desarrollo debido a que esta metodologia permite adaptar
la forma de trabajo a las condiciones del proyecto, la mayoria de las
empresas apuestan por esta metodologia debido al incremento de la

productividad.

Es asi como en la actualidad las pequefias y medianas empresas de
desarrollo de software optan por usar la metodologia SCRUM para asi llevar
una planificacion y registro de sus actividades que se llevan a cabo para el
cumplimiento de sus objetivos, logrando que el desarrollo sea rapido y

eficiente con la ayuda de los involucrados.

La deficiente planificacion para el desarrollo de un software que se lo
realiza en la actualidad de forma manual, se origina por la escasez de un
software que automatice los procesos que involucran la planificacion de las
actividades que deben de realizar los miembros de equipo de trabajo de
acuerdo a las historias de usuarios. Dando paso a multiples consecuencias,
como primera y muy importante la posible pérdida de informacion relevante,
dado a que la planificacién se lo realiza con sticky notes adheridos a una
superficie, pero ello no es confiable dado a que pueden perderse y por tanto
no se cumplan las actividades definidas, y el tiempo estimado de desarrollo

del software se alargue. A su vez originando que el product owner no lleve un



control en tiempo real de las actividades realizadas, pendientes o finalizadas;

asi como también no se validen los requerimientos que han sido solicitados.

Dando apertura a que se realice una mala distribucion de las cargas
de trabajo, puesto que el product owner al momento de distribuir las
actividades no tiene un control de las horas que conlleva la realizacion de lo
asignado a cada involucrado, ocasionando que no se cumplan con el tiempo
estimado de finalizacion de cada tarea. La herramienta de Scrum como es
User Story Mapping esta dedicado para la planificacion de proyectos en las
pymes.

2. Hipdtesis y/o Preguntas de Investigacion

¢Qué beneficios se lograria al desarrollar la planificacion de un
proyecto empleando la técnica User Story Mapping?

3. Objetivos de la investigacion

1. General

Desarrollar una aplicacion que permita la automatizacion de la
planificacion de proyectos en las pymes empleando la técnica User Story
Mapping.

2. Especificos

1. Definir los pasos necesarios para la creacién del User Story Mapping y la

estructuracion dentro de la aplicacion.

2. Determinar las caracteristicas que debera tener la aplicacion para cumplir
con planificacién y estimacion de las actividades con las historias de

usuario para conocer el producto minimo viable (MVP).

3. Detallar el flujo de proceso del requerimiento para su respectivo enlace en

la aplicacion de acuerdo a los involucrados.



1.

Alcance del Problema

La aplicacion contara con los siguientes puntos para el desarrollo, los cuales se

listan a continuacion:

10.

11.

12.

13.

14.

Crear proyectos: nombre del proyecto, datos generales del proyecto,

tiempo estimado de duracion, usuarios involucrados.
Crear el backbone del User Story Mapping.
Crear actividades: titulo, descripcion
Editar, verificar historias.

Definir la prioridad de las actividades
Crear el mapa de usuario.

Definir del minimo producto viable (MVP)
Ver los Sprints en forma general

Visualizar el product BackLog.

Visualizar el tiempo estimado del proyecto.
Mapa de usuario final modificable.

Crear tablas de base de datos que almacenen la informacién

ingresada para elaboracion del mapa de usuario.

Comprobar si las historias estan de acuerdo con el usuario mediante

un campo de condicion.

Justificacion e importancia del a investigacion



El desarrollo de una aplicacién para planificacion de proyectos surge
como una alternativa para resolver problemas existentes en las pequefas y
medianas empresas, permitiendo controlar cada proceso y optimizando el
tiempo de produccion en tiempo real. Su uso contribuird al ahorro de tiempo
y costo de la planificacion de los proyectos. La experiencia del desarrollo de
esta planificacion servira para futuras investigaciones puesto que son pocos

los estudios realizados en cuanto al uso de la técnica de User Story Mapping.



4.

CAPITULO Il
MARCO TEORICO

El objetivo de este capitulo es dar solucién a la problematica planteada,

dando un apoyo conceptual, observaciones y técnicas.

1. Metodologias de desarrollo de software

Una metodologia como lo menciona Uzcéategui et al. (2009) se
definirse como "Una version ampliada del ciclo de vida completo del
desarrollo de sistemas, que incluyen tareas o pasos para cada fase,
funciones desempefadas en cada tarea, productos resultantes, normas de
calidad y técnicas de desarrollo que se utilizan en cada tarea". Sintetizando
dicha definicidon, una metodologia de desarrollo de software contempla un
sin nimero de tareas previamente definidas lo que permiten en un tiempo
establecido realizados por un grupo de personas con roles establecidos para

el desarrollo de un software.

2. Metodologia agil

Las metodologias de desarrollo de software ligeras como se la
denominaba en la década de los noventa han evolucionado con el paso del
tiempo, lo que se conoce en la actualidad como metodologias agiles, es por
tanto que Duarte & Rojas (2008) mencionan que “Se ha convertido muy
recientemente como una tendenciano aceptada, pero con buena
probabilidad de lograr interesantes en cuanto a metodologias de desarrollo
de software” (p.170). Pero ello conduce a renovadas formas de planificacion,

ejecucién y puesta en marcha de un software.

Hablar de las metodologias &giles lleva a la interrogante de su 6ptima
aplicabilidad dentro de lo que involucra el desarrollo de un software, pero tal
como lo menciona Cadavid et al. (2013) estas son flexibles, lo que da paso a
gue puedan ser modificadas y por ende se ajusten a la realidad de cada

equipo de trabajo.



Por ello es de vital importancia conceptualizar que son las
metodologias de desarrollo agil para tener un contexto claro de lo que
conlleva. Es asi Ortega et al. (2014) indican que emplear este tipo de
metodologias permiten tener procesos organizados, repetibles y mejorables
sin una alta inversion de presupuesto y de tiempo en su implementacion. Esto
quiere decir que para cumplir con la totalidad de los objetivos de un proyecto
segun el tiempo estimado es indispensable llevar una planificacion de todos
los procesos que se relacionan al desarrollo de un software. De igual manera
es necesario mencionar que segun Duarte & Rojas (2008) en la metodologia
de desarrollo agil se procura realizar los procesos de software de acuerdo a
las practicas que le han dado resultados eficientes al grupo de trabajo,
puesto a que se prioriza las actividades y por ende se asignan segun el rol
de cada miembro del equipo.

1. Principios de las metodologias agiles

Los principios de la metodologia de desarrollo agil permiten
diferenciarla de la metodologia tradicional puesto que estan alineados a
los valores que definen a los miembros del equipo para lograr las metas
propuestas. Es asi como Duarte & Rojas (2008) describe los doce

principios que listan a continuacion:

La prioridad es satisfacer al cliente mediante tempranas y continuas

entregas de software que le aporte un valor.
Dar la bienvenida a los cambios.

Se capturan los cambios para que el cliente tenga una ventaja

competitiva.

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

entregas.

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

del proyecto.



10.

11.

12.

© N o g A~ WD PRE

1.

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

trabajo.

El didlogo cara a cara es el método mas eficiente y efectivo para

comunicar informacién dentro de un equipo de desarrollo.
El software que funciona es la medida principal de progreso.
Los procesos agiles promueven un desarrollo sostenible.

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

agilidad.
La simplicidad es esencial.

Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios surgen de los equipos

organizados por si mismos.

Una vez descritos los doce principios es indispensable
mencionar que todos estan orientados a satisfacer al cliente realizando
entregables continuamente y adaptados al cambio. Se debe resaltar
que la unién de todo el equipo es fundamental paras los objetivos
esperados con la participacion frecuente del cliente.

Tipos de metodologias agiles

Existen muchas metodologias &agiles, que apoyan y surgen como
paradigmas para el desarrollo de software. Es asi como Tinoco et al.

(2014) menciona las principales metodologias agiles como:

Adaptative Software Development

Agile Modeling

Agile Model Driven Development

Agile Project Management

Agile Unified Process

Crystal Methods

Dynamic Systems development methods

Feature driven development
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10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

Internet Speed Development
Lean development

Pragmatic programming

Scrum

Test Driven Development
XBreed

Extreme Programming

Win Win Spiral

Evolutionary Project Management
Story cards driven development
Agile Unid ed Process

Open Unified Process

Por lo tanto, aquellas principales metodologias &giles son
importantes para cada desarrollo de software con detalles que hacen que
sea diferente la forma de actla, es por eso que se resalta la metodologia
Scrum que es una de las metodologias mas usadas al momento del

desarrollo de un proyecto informético.

1. Caracteristicas

Existen muchas caracteristicas que distingue esta metodologia con
la tradicional, por lo tanto Tinoco et al. (2014) enlista unas de las

principales a continuacion:

21. Se basan en heuristicas provenientes de préacticas de
produccién de codigo.

22. Preparados para cambios durante el proyecto.

23. Impuestas internamente por el equipo.

24.  Proceso menos controlado, con pocos principios.

25.  Contrato flexible e incluso inexistente.

26.  El cliente es parte del desarrollo

27.  Grupos pequefios (<10).

28. Pocos artefactos.

29. Menor énfasis en la arquitectura del software
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Una vez detallada las caracteristicas de dicha metodologia es
indispensable resaltar la importancia que tiene el cliente dentro del
proyecto de desarrollo tanto como la responsabilidad por parte de todos
los involucrados del mismo, al momento de ser menos controlados y con

pocos principios.

También se hace hincapié aquella caracteristica principal que es el
uso de sprint que conlleva a un proceso agil por su funcion de entregables

funcionales cada cierto tiempo.

SCRUM

Segun Schwaber & Sutherland (2017) Scrum es un marco de trabajo
de procesos que ha sido usado para gestionar el desarrollo de productos
complejos desde principios de los afios 90. Scrum no es un proceso o0 una
técnica para construir productos; en lugar de eso, es un marco de trabajo
dentro del cual se pueden emplear varias técnicas y procesos. Scrum
muestra la eficacia relativa de las practicas de gestion de producto y las

practicas de desarrollo, de modo que pueda mejorar.

Contrastando lo dicho por el autor, Scrum es un framework lo cual
permite basarse de su paradigma para poder aplicar las técnicas y
procesos Utiles para los proyectos a realizarse, por lo tanto, dependera del
Scrum Master que sera el capacitado para poder guiar y alinear el proyecto

con su finalidad.

Figura 1. Framework de Scrum

Elaborado por: Trigas Manuel (2012)
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1. Caracteristicas de Scrum

La metodologia Scrum es adaptada para aquellas empresas de
desarrollo de software. Segun Trigas Manuel (2012) se realiza en

entornos al cual se caracterizan por:

1. Incertidumbre: Sobre esta variable se plantea el objetivo que se

quiere alcanzar sin proporcionar un plan detallado del producto.

2. Autoorganizacion: Los equipos son capaces de organizarse por
si solos, no necesitan roles para la gestion, pero tienen que reunir

las siguientes caracteristicas:

1. Autonomia: Son los encargados de encontrar la solucién usando la

estrategia que encuentren adecuada.
1. Autosuperacion: Las soluciones iniciales sufriran mejoras.

2. Auto enriguecimiento: Al ser equipos multidisciplinares se ven
enriquecidos de forma mutua, aportando soluciones que puedan

complementarse.

3. Control moderado: Se establecerd un control suficiente para
evitar descontroles. Se basa en crear un escenario de “autocontrol
entre iguales” para no impedir la creatividad y espontaneidad de los

miembros del equipo.

4. Transmisién del conocimiento: Todo el mundo aprende de todo
el mundo. Las personas pasan de unos proyectos a otros y asi

comparten sus conocimientos a lo largo de la organizacion.

Por lo tanto, las caracteristicas mencionadas dan relevancia al
entorno del cual se va a desarrollar un proyecto como: estimaciones de
los recursos, historias, duracion y actividades que se planteen para
alcanzar los objetivos. También da importancia a la auto organizacion el
cual va a ser independientemente responsable y autbnomo para poder

resolver cualquier conflicto o problema dentro del proyecto.
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1. Valores de Scrum

COURAGE

Scrum Team members have courage to
do the right thing and work on tough
problems

FOCUS

Everyone focuses on the work of the
Sprint and the goals of the Scrum Team

COMMITMENT

People personally commit to achieving
the goals of the Scrum Team

RESPECT

Scrum Team members respect each
other to be capable, independent people

OPENNESS

The Scrum Team and its stakeholders
agree to be open about all the work and
the challenges with performing the work

& Scrumarg

Figura 2. Scrum Values

Elaborado por: ScrumOrg, (2016)

Analizando la Figura 2, existen cinco valores importantes en esta
metodologia como: coraje que se debe tener para poder asumir
responsabilidades en tiempos dificiles y poder hacer lo correcto, foco es
un valor el cual tiene prioridad el sprint y los objetivos del equipo scrum
,en compromiso todos se involucran a nivel personal para poder alcanzar
los objetivos del proyecto, el respeto es primordial en el equipo scrum para
gue exista armonia por el cual sean personas independientes y como
ultimo valor igual de importante como los anteriores es la apertura el cual
consiste en que tanto el equipo scrum como sus partes interesadas sean
abiertas en todo el trabajo asi como también los desafios para la

realizacion del mismo.
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2. Pilares de Scrum

Existen tres pilares el cual soportan toda la implementacién del

control de procesos empirico asi como Schwaber & Sutherland (2017)

detalla los siguientes:

—_ o 0
-

i

AJusJeds

Figura 3. Pilares de Scrum

Elaborado por: Ledn Javier Jesus (2014)

1. Transparencia: Los aspectos significativos del proceso deben ser
visibles para aquellos que son responsables del resultado. La
transparencia requiere que dichos aspectos sean definidos por un
estandar comun, de tal modo que los observadores compartan un

entendimiento comun de lo que se esta viendo.

Este pilar hace referencia a un lenguaje que sea comun para
poder entender los procesos, asi como los que hacen el desempefio
del trabajo y los que aceptan, ambos deben compartir un mismo criterio

de que el proyecto ha finalizado.

2. Inspeccién: Los wusuarios de Scrum deben inspeccionar
frecuentemente los artefactos de Scrum y el progreso hacia un
objetivo, para detectar variaciones. Su inspeccion no debe ser tan
frecuente como para que interfiera en el trabajo. Las inspecciones
son mas beneficiosas cuando se realizan de forma diligente por

inspectores expertos, en el mismo lugar de trabajo.

La inspeccion es un pilar el cual involucra a los usuarios de scrum
gue deben hacer frecuentemente una inspeccion con la finalidad de poder

detectar variaciones y verificar el progreso que tiene como objetivo dicho
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proyecto, cabe recalcar que no debe interferir con el desarrollo del

proyecto para asi poder lograr los objetivos esperados.

3. Adaptacién: Si un inspector determina que uno o mas aspectos
de un proceso se desvian de limites aceptables, y que el producto
resultante no seréd aceptable, el proceso o el material que esta
siendo procesado deben ser ajustados. Dicho ajuste debe

realizarse cuanto antes para minimizar desviaciones mayores.

Resaltando lo dicho por el autor la adaptacion es un pilar importante
al momento de presentar alguna desviacion de procesos que no logren
gue el producto resultante sea aceptable entonces el grupo de scrum debe
estar dispuesto al cambio y asi poder adaptarse a nuevos requerimientos

para que los objetivos sean satisfactorios.

1. Involucrados

Los involucrados que actian dentro del proyecto de desarrollo de
software de metodologia &gil Scrum son tres, es asi Medina et al. (2016)
expresa que el método establece un equipo de trabajo con los roles; duefio
del producto, SCRUM master y equipo de desarrollo también denominado

Team para efectuar los eventos y artefactos.

1. Product Owner

Product Owner o también denominado el duefio de producto
representa al cliente y usuario final, tiene como responsabilidad gestionar la
pila del producto con las Historias de usuario, optimizar el valor del producto

y trabajo del equipo de desarrollo. Medina et al. (2016)

Segun Schwaber & Sutherland (2017) El Duefio de Producto es el
responsable de maximizar el valor del producto y del trabajo del Equipo de
Desarrollo. EI como se lleva a cabo esto podria variar ampliamente entre

distintas organizaciones, Equipos Scrum e individuos.

Asi como también menciona Trigas Manuel (2012) Es la persona que

toma las decisiones, y es la que realmente conoce el negocio del cliente y su
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vision del producto. Se encarga de escribir las ideas del cliente, las ordena

por prioridad y las coloca en el Product Backlog.

Por lo tanto, se puede apreciar de estas teorias que detalla la esencia
del product owner, por el cual se puede observar que es un involucrado
principal e importante al momento de adoptar los requerimientos que
posteriormente son hechos historias, aquella persona tiene capacidad de
interpretacion la cual va a ser su cualidad importante para poder organizar,
estimar y planificar dichos requerimientos ordenando por prioridades y poder
redactar el artefacto como lo es el Product Blacklog.

2. Scrum Master

Scrum Master es una persona muy importante dentro del proyecto
porque es el responsable de guiar a todos los involucrados siguiendo el
modelo Scrum. Segun Trigas Manuel (2012) es el encargado de comprobar
que el modelo y la metodologia funcione asi mismo tiene como
responsabilidad la eliminacion de todos los inconvenientes que hagan que el

proceso no fluya e interactuara con el cliente y con los gestores.

Haciendo hincapié con el dicho anteriormente cabe destacar que el
scrum master es un involucrado muy importante para poder guiar a todos los
involucrados para poder seguir los lineamientos de la metodologia Scrum,
por lo tanto, es una persona capacitada para poder elegir y recomendar las

mejores técnicas que ayuden a lograr alcanzar los objetivos esperados.

Scrum Master esta relacionado con todos los involucrados por lo tanto
a cada uno le da su servicio para seguir dicho paradigma. Es asi como
Schwaber & Sutherland (2017) menciona principales servicios a

continuacion:

El Servicio del Scrum Master al Duefio de Producto: encontrar técnicas
para gestionar la Lista de Producto de manera efectiva, entender la
planificacion del producto en un entorno empirico, facilitar los eventos de

Scrum segun se requiera o necesite.
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El Servicio del Scrum Master al Equipo de Desarrollo: guiar al Equipo de
Desarrollo en ser autoorganizado y multifuncional, ayudar al Equipo de
Desarrollo a crear productos de alto valor, Facilitar los eventos de Scrum

segun se requiera o necesite.

El Servicio del Scrum Master a la Organizacion: liderar y guiar a la
organizacion en la adopcion de Scrum, planificar las implementaciones de
Scrum en la organizacion, ayudar a los empleados e interesados a

entender y llevar a cabo Scrum y el desarrollo empirico de producto.

Es asi como los servicios son importantes para que el proyecto surja
correctamente con el apoyo de la guia de Scrum que es controlada por el
Scrum Master por lo tanto €l se encargara de aplicar las técnicas adecuadas

para llevar correctamente dicha metodologia.

1. Team

EL Team es un equipo de desarrollo estructurado para organizar y
gestionar su propia responsabilidad de trabajo. Segun Medina et al. (2016) el
equipo de desarrollo es el conjunto de profesionales que se encarga de
realizar las actividades de analisis, arquitectura, disefio, desarrollo y pruebas

para crear los incrementos funcionales al sistema de informacion en un sprint.

Asi como también Trigas Manuel (2012) menciona que el team suele
ser un equipo pequefio de unas 5-9 personas y tienen autoridad para
organizar y tomar decisiones para conseguir su objetivo, también esta

involucrado en la estimacion del esfuerzo de las tareas del Backlog.

Existen caracteristicas que tiene el team o equipo de desarrollo como

lo menciona Schwaber & Sutherland (2017) en lo siguiente:
Son autoorganizados.

Los Equipos de Desarrollo son multifuncionales, contando como equipo
con todas las habilidades necesarias para crear un Incremento de

producto.
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3. Scrum no reconoce titulos para los miembros de un Equipo de Desarrollo,
todos son desarrolladores, independientemente del trabajo que realice

cada persona; no hay excepciones a esta regla.

Por lo tanto, las caracteristicas mencionadas anteriormente son unas de
las mas importante, detalla que el equipo desarrollador no depende de otros por
lo que son independientes y autoorganizados, ellos deciden como manejar las
actividades del product backlog para convertilas en funcionalidad

potencialmente desplegables.

1. Eventos de Scrum

Al respecto Schwaber & Sutherland (2017) afirma que en Scrum existen
eventos predefinidos con el fin de crear regularidad y minimizar la necesidad de
reuniones no definidas en Scrum, los eventos son bloques de tiempo (time-

boxes), de tal modo que todos tienen una duracion maxima.

Como también Schwaber & Sutherland (2017) hace referencia del Sprint
que basicamente es un contenedor del resto de evento esto quiere decir que
cada uno de los evento de Scrum constituye una oportunidad formal para la

inspeccion y adaptacion de algun aspecto.

Acotando lo dicho por el autor estos eventos se disefian con la finalidad
para habilitar las vitales transparencia e inspeccion, por lo tanto, la falta de
alguno de aquellos eventos se refleja en una reduccién de transparencia que es
un pilar de Scrum y constituye una oportunidad para poder inspeccionar y

adaptarse.
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1. Sprint

SEGUIMIENTO "aj :
DELSPRINT &pis

Ciclo de REVISION
trabajo DEL SPRINT

PLANIFICACION
DEL SPRINT

Figura 4. Sprint
Elaborado por: Azofra & Jesus (2012)

Segun Montealegre et al. (2019) el sprint es la base de toda la
metodologia, es el tiempo asignado para la ejecucion de un grupo de tareas que
tiene como objetivo una entrega parcial del producto o la creacion de un
incremento potencial de este. Es recomendable que el sprint sea maximo de un

mes y minimo de dos semanas.

Al respecto Schwaber & Sutherland (2017) menciona que el corazén de
Scrum es el Sprint, lo cual aclara que es un bloque de tiempo (time-box) de un
mes 0 menos durante el cual se crea un incremento de producto “Terminado”,

utilizable y potencialmente desplegable.

Contrastando ambas definiciones se logra reflejar que el sprint es la base
de la metodologia Scrum, el tiempo es fundamental en cada sprint por lo que el
rango de cada uno es de dos semanas a un mes para asi poder hacer una
entrega parcial del producto, también al momento de cada nuevo sprint este se

dard comienzo inmediatamente después de que finalice el sprint previo.

2. Planificacion del Sprint

La planificacién del sprint es el evento donde el equipo de desarrollo, el

scrum master y el product owner se relinen para definir las tareas a realizar en
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el sprint y plantear la duracion del mismo, por lo tanto, cuando el sprint tiene una
duracion de un mes se tiene calculado que su planeacion sea de ocho horas, en
caso de que sea menor a un mes disminuira el tiempo de este evento.
Montealegre et al. (2019)

Al respecto Schwaber & Sutherland (2017) afirma que la reunion de

planificacion de Sprint responde a las siguientes preguntas:

1. ¢, Qué puede entregarse en el Incremento resultante del Sprint que
comienza?

2. ¢Como se conseguird hacer el trabajo necesario para entregar el
Incremento?

Es asi como la planificacién de cada sprint logra definirlos para que se
pueda plantear la duracién del mismo, las preguntas de la reunién son a base de
poder organizar funcionalidades de las actividades a realizar, por lo tanto, en la
primera interrogante se define lo que se espera en la entrega como resultado, el
team o equipo de desarrollo selecciona los items ordenados del backlog del
producto y por ultimo el equipo SCRUM va a determinar la meta del Sprint. En la
segunda interrogante se define como el trabajo que se necesita para poder
entregar el incremento que sera realizado. La uniéon o composicion de los items
seleccionado del blacklog con el plan de entrega se lo denomina Sprint blacklog.
Siqueira (2019)

1. Objetivo del sprint

El objetivo del sprint como menciona Montealegre et al. (2019) es una
meta establecida para el sprint que puede ser alcanzada mediante la
implementacion de la lista de producto, con este objetivo permite que el equipo
de desarrollo tenga una direccion y estén al tanto del porque se esta

construyendo el incremento.

Al respecto Schwaber & Sutherland (2017) afirma que a medida que el
equipo de desarrollo trabaja, se mantiene el objetivo del Sprint en mente esto
con el fin de satisfacer el objetivo del Sprint se implementa la funcionalidad y la

tecnologia por lo tanto si el trabajo resulta ser diferente de lo que el Equipo de
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Desarrollo espera, ellos colaboran con el Duefio del Producto para negociar el

alcance de la Lista de pendientes del Sprint (Sprint Backlog).

2. Scrum Diario

Segun Schwaber & Sutherland (2017) el Scrum Diario es una reunién con
un bloque de tiempo de 15 minutos para que el Equipo de Desarrollo sincronice
sus actividades y cree un plan para las siguientes 24 horas por lo cual esto se
lleva a cabo inspeccionando el trabajo avanzado desde el ultimo Scrum Diario y
haciendo una proyeccion acerca del trabajo que podria completarse antes del

siguiente.

Como también Montealegre et al. (2019) menciona que este evento es
una reunion diaria en donde el equipo informa sus actividades presentes, futuras

Yy qué inconvenientes tienen, esto con el fin de que el equipo se apoye entre si.

Es asi como se puede observar que el Scrum Diario permite realizar una
reunién por dia con la finalidad de cuestionar tres preguntas importantes como

lo menciona Siqueira (2019) a que cada miembro debe responder las siguientes

preguntas:

1. ¢, Qué hice ayer?

2. ¢ Qué haré hoy?

3. ¢Veo algun impedimento?

Esto con el objetivo de mejorar la comunicacion, poder eliminar otras
reuniones como también impedimentos y asi promover rapidas tomas de

decisiones.

Al respecto Medina et al. (2016) afirma que la reunién Scrum diario se
realiza todos los dias a la hora estipulada en la planificacion del sprint como
también se formalizan las tareas a realizar antes del proximo Scrum diario, por

lo tanto es necesario la pila de pendientes del sprint y el grafico de avances.

1. Revision de Sprint
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La revision de cada sprint es un evento que se realiza al finalizar el mismo,
en esta reunion el equipo es el que da a conocer todo lo que se ha realizado
durante el sprint. Segun Schwaber & Sutherland (2017) menciona que se trata
de una reunién restringida a un blogue de tiempo de cuatro horas para Sprints
de un mes, en caso de que el sprint sea mas corto se reserva un tiempo
proporcionalmente menor. EI Scrum Master es la persona que asegura de que

el evento se lleve a cabo y que los asistentes entiendas su proposito.

Durante el evento de la revision de sprint Siqueira (2019) menciona las

siguientes actividades que abarcan en dicha reunion:
1. El Producto Owner identifica lo que quedd terminado y lo que no quedoé.

2. El equipo de desarrollo discute lo que sali6 bien y cuales problemas

ocurrieron y como fueron resueltos.

3. El PO discute el backlog del producto tal como esta y revisa las probables

fechas de cierre basado en el desempefio actual.

4. Todo el grupo colabora sobre o que hacer a continuacién, proporcionando

insumos para la planificacion del proximo Sprint.

Es asi como al finalizar esta reunién da como resultado de la revision de
Sprint un backlog de producto revisado, por lo tanto, el incremento del proyecto
es entregado al cliente para que compruebe la operatividad mediante pruebas y

después se programa una reunion para la retrospectiva del sprint.

1. Retrospectiva de Sprint

Como ultimo evento dentro de la metodologia de Scrum es la retrospectiva
de sprint. Es asi como (Montealegre et al., 2019) afirma que pretende brindar la
oportunidad al equipo de desarrollo o team de mirarse a si mismo y crear un plan
de mejoras que sean implementadas en el siguiente sprint, el mismo que tiene

una duracion de tres horas aproximadamente.

Segun (Medina et al., 2016) la reunidn de retrospectiva del
sprint se lleva acabo después de la reunion de revision y antes de
la planificacion de un nuevo sprint, esto con la finalidad de que en
dicho evento se dé a conocer e identificar las fortalezas y
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debilidades en las actividades que se desarrollan en el sprint, con
el objetivo de implementar planes de mejoras para transformar las
debilidades en fortalezas y optimizar el desarrollo del sistema

informacion.

Contrastando dicha conceptualizacion se puede definir que la
revision del sprint sirve para hacer mejoras que sean implementadas en
el siguiente sprint, dado que en el evento se debaten las fortalezas para
poder optimizarlas en el desarrollo. Es asi como surgen los tres
propdsitos de dicho evento, como Schwaber & Sutherland (2017)

menciona los siguientes:

1. Inspeccionar como fue el Ultimo Sprint en cuanto a personas,

relaciones, procesos y herramientas.

2. Identificar y ordenar los elementos mas importantes que salieron

bien y las posibles mejoras

3. Crear un plan para implementar las mejoras a la forma en la que

el Equipo Scrum desempeiia su trabajo.

Dichos propdsitos abarcan la inspeccion de como resulté el ultimo sprint
en el entorno de personas con procesos, la identificacion del mismo para ordenar
y ver los elementos importantes que lograron con el objetivo esperado o hacer
posibles mejoras y para finalizar es la creacion de un plan lo cual permita
implementar las mejoras necesarias en la que el team desempefia el trabajo o

proyecto.

1. Artefactos de Scrum

Los artefactos son representaciones que tiene Scrum para que el
trabajo proporcione la transparencia y oportunidades para la adaptacion e
inspeccion. Es asi como Nazareno et al. (2013) menciona que un artefacto
es la definicion de un producto de trabajo, los mismos pueden estar
compuestos por otros artefactos y son productos de trabajo concretos

consumidos, producidos o modificados por los distintos eventos del proceso.
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Por lo tanto, Schwaber & Sutherland (2017) exponen los artefactos

que tiene el marco Scrum:

Lista de producto (Product Backlog): es una lista ordenada de todo
lo que podria ser necesario en el producto, y es la Unica fuente de requisitos
para cualquier cambio a realizarse en el producto, el Product Owner es el

responsable del mismo incluyendo su contenido, disponibilidad y ordenacion.

Como también Salvador Esquivel (2016) menciona que aquella lista
es priorizada de funcionalidades definidas por el duefio del Producto con el
formato de “historias de usuario” y estimadas, en general, en “puntos de

historia”.

Por lo tanto, comparando ambas definiciones se puede observar que
el product blacklog es una lista donde abarca todos los requerimientos que
se convierten en historias de usuarios por la cual quien las organiza y edita

su contenido es el involucrado denominado Product Owner.

Lista de sprint (Sprint backlog): es el conjunto de elementos de
la Lista de Producto seleccionados para el Sprint, mas un plan para

entregar el Incremento de producto y conseguir el Objetivo del Sprint.

Como también Nazareno et al. (2013) afirma que un Sprint Backlog
es una lista de tareas (Task) que indica las actividades que el equipo de
desarrollo tiene que realizar durante el Sprint.

Al respecto Salvador Esquivel (2016) menciona que surgen como
resultado de la reunién de planificacién, y el Team es el responsable de la
misma, se revisa diariamente en las reuniones del equipo, y se pueden
agregar tareas asi como también eliminar las que se considere que no son

necesarias.

Por lo tanto, se puede definir que el sprint backlog es una lista que
se crea como un resultado del evento que se denomina planificacion de
sprint lo cual conlleva actividades que son revisadas diariamente y asi
poder agregar tareas necesarias para el producto final como también

eliminar las que no se cree que son necesarias.
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Incremento: es la suma de todos los elementos de la Lista de
Producto completados durante un Sprint y el valor de los incrementos de
todos los Sprints anteriores, debe estar en condiciones utilizable sin

importar que el Product Owner decida liberarlo.

Al respecto Salvador Esquivel (2016) afirma que son los distintos
componentes de software desarrollados durante el sprint y potencialmente
entregables, que se muestran en la reunion de revision del sprint a través

de una demo.

Por lo tanto, se puede comprender que el incremento es la
composicion de los elementos completados del product backlog durante
un sprint con el valor de los incrementos de todos los Sprints anteriores,

dando como resultados entregables de funcionalidades del proyecto.

2. User Story Mapping

User Story Mapping es una técnica que se la utiliza frecuentemente
en los proyectos de Scrum. Segun Menzinsky et al. (2018) afirma que es muy
atil para construir una pila de producto que vaya mas alld de una lista

unidimensional de historias de usuario y epics.

Segun Agile (2020) expresa que al momento del mapeo de
historias esta consiste en ordenar historias de usuarios a lo
largo de dos dimensiones independientes. El "mapa" organiza
las actividades del usuario a lo largo del eje horizontal en un
orden aproximado de prioridad y hacia debajo de acuerdo al eje
vertical, representa una creciente sofisticacion de la

implementacion.

Es decir, que esta técnica es muy 0til al momento que se va a
implementar un proyecto con la metodologia Scrum ya que dicha técnica
ayuda a construir el product backlog de una manera organizada segun la
experiencia del usuario demostrada en un mapa completo que se ordena
horizontalmente las historias de usuarios con las actividades y de manera
vertical se detallara los Sprints del proyecto que son en base de las

historias con sus prioridades.
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1. Historias de Usuario

Como lo menciona Escobar et al. (2015) las historias de usuario
son descripciones por parte del usuario lo que facilita la comunicacion
constante con los involucrados, en donde se describen las necesidades y

los objetivos de la organizacion.

Es asi como resulta imprescindible que las mismas describan en
un lenguaje natural las necesidades para minimizar la volatilidad de la
informacion recolectada, de esta forma solamente describe los
comportamientos externos del sistema, que puedan ser entendidos por

los involucrados.
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1.

CAPITULO il
MARCO METODOLOGICO

En el presente capitulo se define el tipo de investigacion que se
utilizara y la técnica para la recoleccion de informacion que permitira tener un

detalle mas profundo sobre el problema investigado.
1. Metodologia de investigacion

1. Investigacion Descriptiva

La metodologia que se aplicard en el presente documento es una
investigacion descriptiva, referido a lo que dice Sanca (2011) esta
investigacion es la descripcion, registro, analisis e interpretacion, mediante
andlisis. Es por tanto que se determinaron y se analizaron las caracteristicas
qgue forman parte de la metodologia agil, es asi como a través de criterios de
seleccidn se determinaron los puntos relevantes que seran incluidos dentro

del software y que de esta manera cumpla con el objetivo esperado.

Contrastando lo dicho por el autor la investigacion descriptiva permite
a través de la busqueda de informacion la especificacion de las propiedades
como también las caracteristicas que son importantes de un fendémeno el cual
se va a analizar; es asi como también Hernandez et al. (2014) expresan que
la investigacion descriptiva se acepta como perfectamente valida y original,
la descripcién de alguna variacién o modificacién de algo ya descrito.

Por lo tanto, el presente trabajo esta basado en su totalidad en una
investigacion descriptiva, dado a que su objetivo es la caracterizacion del
problema en la actualidad en donde la caracteristica de esta metodologia de
investigacion se trata de que el investigador no tenga el control sobre las
variables, por lo tanto, solo puede informar los que ha sucedido o esté

sucediendo.
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2. Investigacion Cuantitativa

Existen dos tipos importantes de investigacion como la cualitativa y
cuantitativa. Segun (Hueso & Cascant, 2012) La metodologia de
investigacion cuantitativa se basa en el uso de técnicas estadisticas para
conocer ciertos aspectos de interés sobre la poblacibn que se esta

estudiando.

AL respecto (Labaree, 2020) afirma que los métodos cuantitativos
enfatizan las mediciones objetivas y el analisis estadistico, matematico o
numerico de los datos recopilados a través de encuestas, cuestionarios o

mediante la manipulacion de datos estadisticos.

Por esta razén, en esta investigacion se hard con la investigacion
cuantitativa que se basa en técnicas mucho mas estructuradas, por lo cual es
de suma importancia porgue busca la medicién de las variables previamente
establecidas. El objetivo de usar dicha investigacién es que determine la
relacion que existe entre una cosa que es la variable dependiente y otra que

seria la variable independiente esto en el entorno de una poblacion.

1. Técnica: Encuesta

Segun (Victor Hugo Abril, 2015) las técnicas constituyen el conjunto
de mecanismos, medios o recursos dirigidos a recolectar, conservar, analizar

y transmitir los datos de los fenédmenos sobre los cuales se investiga.

Existen muchas técnicas para recolectar informacion o datos del
problema a investigar, por lo tanto, para esta investigacion se desarrollara la
encuesta, este instrumento es de gran utilidad para la recoleccién de

informacion.

Segun (Valquiri & Pérez, 2011) es una técnica que utiliza un conjunto
de procedimientos estandarizados de investigacion, mediante los
cuales se recoge y analiza una serie de datos de una determinada
poblacion o universo que se pretende explorar, describir, predecir y/o
explicar una serie de -caracteristicas. En este entendido, la

herramienta principal para lograr el objetivo es el Cuestionario, que
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es un medio para recoger informacién en forma escrita y que debe

resolverse sin la intervencion del investigador.

Entonces, por la situacidon de esta pandemia que el mundo esta
enfrentado que es el Coronavirus. Las encuestas se van a realizar por el
método online, porque en la actualidad existe restricciones que no permiten
gue las mismas sean de forma directas lo cual hace que este método sea lo
correcto y viable. Para esto se utilizara la herramienta Google Forms, el cual
ayudara a una mejor recoleccion de informacion para poder analizar las
respuestas de las preguntas a realizarse, por lo tanto, el mismo permitir4
concluir con los objetivos que se espera alcanzar en la investigacion para
mejorar los procesos que conllevan la planificacion y estimacidn de proyectos
en las pequefas y medianas empresas de desarrollo de software, el cual
dichas preguntas serdn enfocadas a las mismas para asi lograr mejoras

mediante el software que se implementara como solucion e la problemética.
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2. POBLACION Y MUESTRA

1. Poblacion

Para definir la poblacion y obtener un analisis por el cual surge el
Desarrollo de una aplicacion para la planificacion de proyectos
empleando la técnica User Story Mapping, se ha tomado como
referencia una empresa desarrolladora de software de la ciudad de

Guayaquil.

Se ha considerado en esta investigacion para la recoleccién de
informacion, a elementos fundamentales que forman parte del area de
sistema y por ende emplean la metodologia Scrum; entre ellos estan los
constructores, product owner y scrum master que existen en la empresa

en mencion. Tal como se demuestra en la Tabla 1.

Tabla 1. Miembros del Dpto. de Sistemas

Rol Cantidad
Scrum Master 2
Team 20
Product Owner 2
Total 24

Elaborado por el autor.

Cabe recalcar que la empresa que se empleard para la
recoleccion de informacion emplea dicha metodologia. Por tanto, es de
vital importancia la aplicacion del instrumento del cuestionario para
determinar lo importancia de la aplicabilidad del software bajo la técnica

del User Story Mapping.
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2. Muestra

De la poblacion mencionada, se aplicara la férmula que se
menciona a continuacion para determinar la muestra a la que se le
aplicard el instrumento del cuestionario.

24
~(0.06)2(24—1) + 1
24
= (0.0036)(23) + 1
24

" 00828 + 1
24
~ 1.0828
n=22

n

n

n

3. Analisis de los resultados de las encuestas

En el presente apartado se presentan las tabulaciones de las
respuestas de las preguntas propuestas en el cuestionario, las mismas
que permitirdn analizar la situacion actual de cémo se lleva la
planificacion de los proyectos en una empresa que se dedique al
desarrollo de software.
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1. Rol que desempefia
Tabla 2. Roles del Dpto de Sistemas

Descripcion Cantidad
Scrum Master 2
Product Owner 2

Team 18
Total 22

Elaborado por el autor.

22 respuestas

@ Team o Equipo de Desarrollo
@ Scrum Master
Product Owner

Figura 5. Tabulacion de los roles del Dpto. de Sistemas

Elaborado por el autor.

De las encuestas realizadas, el 81,8% de las personas desempefian el
rol de Team o Equipo desarrollar, el 9,1% de los encuestados se
desempefian como Scrum Master y, por ultimo, el 9,1% corresponden a
Product Owner.

Es decir que en la empresa que se desarroll6 el cuestionario, existen dos
personas encargadas de guiar los proyectos de la mano con la
metodologia Scrum que se lleven a cabo, para lo cual existen dos product
owner designados para que sean los responsables del cumplimiento de
todas las actividades que se encuentren en el product backlog de los

proyectos de la empresa, el mismo que tiene a su disposicion dieciocho
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desarrolladores del team capaces de resolver las actividades de acuerdo
a sus prioridades, siendo ellos auto organizados para cumplir con las

tareas y responsables de las mismas.

2. ¢Considera usted que la forma actual de cémo se lleva la planificacion
de un proyecto resulte eficiente?

Tabla 3. Forma Actual de Planificaciéon

Descripcion Cantidad

Definitivamente

] 1
Si
Probablemente 8
si
Indeciso 12
Probablemente L
no
Definitivamente 0
no
Total 22

Elaborado por el autor.

22 respuestas

@ Definitivamente si

@ Probablemente si
Indeciso

@ Probablemente no

@ Definitivamente no

Figura 6. Tabulacion de la forma que se planifica un proyecto

Elaborado por el autor.
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De las encuestas realizadas, el 54,5% de los encuestados se encuentran
indecisas con la forma actual de planificar proyectos, el 36,4% de los
encuestados opinan que probablemente si, el 4,5% cree que
definitivamente si y el otro 4,5% como probablemente no.

Es decir que en la empresa que se desarroll6 el cuestionario, doce
personas de dicha empresa consideran que estan indecisos segun su
experiencia con la forma actual de cémo se lleva la planificacion de un
proyecto y esta resulte la méas eficiente para lograr sus objetivos, por otro
lado, ocho personas consideran que probablemente si sea adecuada la
forma en que se llevan a cabo la planificaciéon de un proyecto dando a
entender que estdn comodos con dicha forma, una persona hace
referencia que definitivamente si es la forma adecuada de planificar un
proyecto y este resulte eficiente y, por dltimo, otra persona afirma que
probablemente no es la forma de planificar para asi cumplir con el objetivo

esperado.

3. ¢ Cuanta dificultad usted ha presentado con la forma en la que se lleva

la estimacién de un proyecto en la actualidad?

Tabla 4. Dificultad en estimacion de un proyecto.

Descripcion Cantidad
<1 0
2 2
3 8
4 12
>5 0
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Total 22

Elaboracion por el autor.

22 respuestas

15

1 2 3 4 5

Figura 7. Tabulacion de nivel de dificultad en estimacién de un proyecto

Elaborado por el autor.

De las encuestas realizadas referente a la dificultad que tienen en la
forma que se estiman los proyectos donde uno es naday cinco es mucha,
el 54,5% de los encuestados seleccionaron que el nivel de dificultad es
cuatro, el 36,4% de los encuestados opinan el nivel de dificultad es tres
y, por ultimo, el 9,1% cree que el nivel de dificultad para estimar un

proyecto es dos.

Es decir que en la empresa que se desarrolld el cuestionario, doce
personas de dicha empresa consideran que el nivel de dificultad en la
forma que se hace la estimacion de un proyecto es cuatro lo que conlleva
segun la escala a decir que es dificil, por otro lado, ocho personas
consideran que es normal no tiene mucha ni poca dificultad al momento
de estimar y, por ultimo, dos personas afirman que no hay mucha
complicacion al momento en que se lleva la estimacion de un proyecto

todo esto relacionado a la experiencia con la metodologia Scrum.
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¢, Qué problemas usted ha presentado en la actualidad con la planificacion

de proyectos?

Tabla 5. Problemas con la planificacion de proyectos

Descripcion Cantidad

Escasa informacion 0

Mala distribucion de

actividades

Falta de claridad en la
redaccion de las 8

actividades

Mala estimacion en los 12
tiempos de entregas

Escasa informacion 5

Total 22

Elaborado por el autor.

22 respuestas

Mala designacion de prioridades
parala...

Mala distribucion de actividades

Falta de claridad en la redaccién
de la...

Mala estimacion en los tiempos
de entre...

Escasa de informacion

0 5 10 15 20

Figura 8. Problemas con la planificacién de proyectos

Elaborado por el autor.
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De las encuestas realizadas, el 72,7% de las personas sefialaron que el
problema que mas han presentado al momento de planificar es la mala
estimacion en los tiempos de entrega, el 63,6% de los encuestados
sefiald que el problema es la falta de claridad en la redaccion de las
actividades, el 31,8% indicé que es la mala distribucion de actividades

y, por ultimo, el 22,7% corresponde a otros problemas.

Se puede concluir entonces que dieciséis encuestados segun su
experiencia con la metodologia scrum en su entorno de trabajo han
presentado el problema de la mala estimacién en los tiempos de entrega
para la planificacion de proyectos lo cual conlleva a que no existan los
entregables al no saber el tiempo estimado de duracién de los puntos
de cada actividad, este porcentaje va ligado a que catorce encuestados
afirman que la claridad en la redaccion de las actividades es ineficiente
causando que las actividades sean interpretadas de otra manera lo cual
al final no resulta el entregable esperado, por otro lado, siete de los
encuestados opinan que la mala distribucion de actividades es otro de
los problemas de la planificacion de proyectos, por lo cual se comprende
gue las prioridades con el tiempo estimados no son los adecuados para
cumplir las tareas y, por ultimo, cinco de los encuestados creen que otro
de los problemas es la escasa informacion de las actividades, y por ende
al momento de revisarlas para su posterior desarrollo no llegar a cumplir

con el objetivo del sprint.
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5. ¢Cree usted importante la realizacién de un software que permita la

planificacion de un proyecto con el objetivo de estimar actividades,
tiempo y sprints?

Tabla 6. Importancia de realizar un software con el objetivo de estimacién

Descripcion Cantidad
Indispensable 2
Sumamente importante 12

Medianamente

. 8
importante

Poco importante 0

No se toma en cuenta 0

Total 22

Elaborado por el autor.

22 respuestas

® Indispensable

® Sumamente importante
Medianamente importante

@ Poco importante

@ No se toma en cuenta

Ty

Figura 9. Importancia de realizar un software con el objetivo de estimacion

Elaborado por el autor.

De las encuestas realizadas, el 54,5% de las personas indicaron que
es sumamente importante la realizacién de un software que permita la

planificacion de un proyecto con el objetivo de estimar actividades,
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tiempo y sprints, el 36,4% de los encuestados mencioné que es
medianamente importante la realizacion de un software de este tipo y

el 9,1 restante sefalé que es indispensable contar con el mismo.

Estos resultados nos dan la apertura para conocer que la realizacion
de un software que permita la planificacion de un proyecto con el
objetivo de estimar actividades, tiempo y sprints serd de suma
importancia para los involucrados del departamento de sistemas con la
finalidad de una mejor organizacion de los Sprints que con ello lleva
acabo la estimacion de tiempos y actividades. Un grupo de ocho
personas creen que es medianamente importante la realizacion del
mismo por lo cual sienten que les podria beneficiar el uso de un
software para poder optimizar los tiempos de entregas con las tareas
gue se deban desarrollar, y una pequefia parte hace referencia a que
es indispensable; dando como conclusion se observa que si es
necesaria la realizacién de un software que ayude a la estimacién de
tiempos, actividades y Sprints para que el proyecto cuente con una

Optima organizacion.

. ¢ Cree usted que la aplicacion de un software ayudaria a la mejora de

los procesos para la planificacion de un proyecto?

Tabla 7. Aplicacién de un software

Descripcién Cantidad
Definitivamente si 4
Probablemente si 15

Indeciso 2
Probablemente no 1
Definitivamente no 0
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Total 22

Elaborado por el autor.

22 respuestas

@ Definitivamente si

@ Probablemente si
Indeciso

@ Probablemente no

@ Definitivamente no

Figura 10.Aplicacion de un software

Elaborado por el autor.

De las encuestas realizadas, el 68,2% de las personas sefalaron que
probablemente si es necesaria la aplicacion de un software que
ayudaria a la mejora de los procesos para la planificacion de un
proyecto, el 18,2% de los encuestados menciond que definitivamente si
es necesaria la misma, el 9,1% de personas estan indecisas en la
aplicacion del software y el 4,5% restante opina que probablemente no
es necesaria la aplicacion del software.

Dando como conclusion, la mayoria de los encuestados creen necesario
gue la aplicabilidad de un software permitiria llevar a cabo un manejo
Optimo de los procesos para la planificacion de un proyecto que servira
gran parte en reducir tiempos de estimaciéon logrando organizar los
items del product backlog. Pequefia parte de los encuestados estan
indecisos de que les pueda ayudar la aplicabilidad del mismo con la
mejora de proceso puesto que no tiene conocimiento alguno de que
exista un software que ayude a automatizar dichos procesos basados
en la metodologia Scrum y solo una persona cree que probablemente
no sea necesaria la aplicabilidad de una herramienta de este tipo porque
considera que la forma actual de realizar una planificacion de proyectos

junto a los procesos resulta eficaz.
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7. Enla actualidad, ¢ bajo qué modalidad se planifican los proyectos?

Tabla 8.Modalidad que se planifican proyectos

Descripcion Cantidad
Manual (Notas adhesivas) 17
Automatico (Software) 5
Total 22

Elaborado por el autor.

22 respuestas

@ Manual (Notas adhesivas )
@ Automatico (Software)

Figura 11.Modalidad que se planifican proyectos

Elaborado por el autor.

De las encuestas realizadas, el 77,3% de las personas indicaron que su
modalidad de planificar proyectos lo realizan manualmente y el 22,7%

sefalaron que lo realizan automaticamente.

Es asi como en los resultados se observa que la manera en que las
personas encuestadas planifican los proyectos es de forma manual con
notas adhesivas puesto que no cuentan con algun software que
automatice las historias de usuarios y las convierta en items para el
product backlog y asi obtener un mapa de usuario completamente
detallado. La otra parte de la poblacion encuestada si utiliza un software
de apoyo que ayuda a la planificacion, pero los procesos se realizan
manualmente por lo tanto no existe una automatizacion total de la

informacion ingresada.
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¢Ha usado usted algun software con el objetivo de planificar un proyecto?

Tabla 9. Conocimiento de un software para planificar un proyecto.

Descripcion Cantidad
Si 16
No 6
Total 22

Elaborado por el autor.

22 respuestas

® si
® No

Figura 12. Conocimiento de un software para planificar un proyecto.

Elaborado por el autor.

De las encuestas realizadas, el 72,7% de las personas sefialaron que
si han usado algun software con el objetivo de planificar un proyecto y
el 27,3% sefialaron hasta el momento no empleada una herramienta de

este tipo.

Por lo tanto, se puede concluir que la mayoria de los encuestados si
tienen conocimiento de algun software que apoye a la planificacion,
esto resultaria Gtil puesto que tendra un conocimiento general de las
partes o terminologias necesarias para una buena usabilidad del
software que se propone realizar en el presente trabajo. Por otra parte,
existen pocas personas que no han usado algun software que ayude a
la planificacion de proyecto lo que causaria un entendimiento del mismo
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mas lento pero que fin al cabo lograria un mejor rendimiento por la

organizacion y optimalizacion de los procesos.
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9.

¢, Conoce usted la técnica User Story Mapping para la planificacion de un

proyecto?

Tabla 10. Conocimiento de la técnica User Story Mapping

Descripcion Cantidad
Si 4
No 18
Total 22

Elaborado por el autor.

22 respuestas

® si
® No

Figura 13.Conocimiento de la técnica User Story Mapping

Elaborado por el autor.

De las encuestas realizadas, el 81,8% de las personas indicaron que
no conocen la técnica User Story Mapping para la planificacién de un
proyecto y el 18,2% sefialaron que si tienen conocimiento de la técnica

gue usa Scrum para la planificacion y estimacion de proyectos.

Es decir, que en la empresa que fue desarrollada la encuesta la gran
parte no tiene conocimiento de la técnica que brinda Scrum para

organizar el product backlog y asi construir el Road Map que permite
ver de manera general las actividades con sus respectivas tareas y asi
estimar tiempos con Sprints. El restante de los encuestados tiene
conocimientos sobre la aplicacidon y objetivos que conlleva dicha

técnica.
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10. ¢(Ha empleado usted algun software que use la técnica User Story
Mapping?

Tabla 11. Aplicacién de un software bajo la técnica User Story Mapping

Descripcion Cantidad
Si 4
No 18
Total 22

Elaborado por el autor.

22 respuestas

® si
® No

Figura 14.Aplicaciéon de un software bajo la técnica User Story Mapping
Elaborado por el autor.
De las encuestas realizadas, el 81,8% de las personas indicaron que no
han empleado un software que use la técnica User Story Mapping para
la planificacion de un proyecto y el 18,2% sefialaron que si han

empleado dicha técnica que brinda Scrum.

Entonces, se puede concluir que la mayoria de encuestados no han
empleado un software que utilice la técnica User Story Mapping para la
planificacion y estimacién de proyectos lo cual causaria una escasa
organizacion de acuerdo al tiempo que duraria el proyecto como
también el tiempo de cada item del product log, y esto conlleva a que el
sprint no sea realizado de una manera eficaz y organizada. Por otra
parte, pocos encuestados si han empleado un software que use dicha

técnica, lo cual serd un aporte fundamental al momento de realizar y
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comprobar que todos los procesos estén completamente definidos y

correctos.
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CAPITULO IV

PROPUESTA TECNOLOGICA

En este capitulo se presentara el desarrollo de la solucion tecnoldgica,
junto con las herramientas y los diagramas pertinentes de la aplicacion a
desarrollarse.
1. Titulo de la propuesta
Desarrollar una aplicacion para la planificacion de proyectos

empleando la técnica User Story Mapping.

2. Herramientas de desarrollo

Esta solucion tecnolégica estda compuesta bajo el esquema y
arquitectura que comprende el desarrollo de aplicaciones web, por lo
tanto, se especificara las herramientas necesarias para la construccion de
la aplicacién propuesta. Segun Molina et al. (2018) las aplicaciones web
son cada vez mas populares y su uso ha acaparado los @mbitos cientifico,
cultural, académico, empresarial entre otros, y esto es debido a las
multiples ventajas que el usuario tiene respecto a los programas de

escritorio.

Tabla 12. Cuadro de comparacién de los lenguajes de programacion Java y PHP.

Concepto Java PHP
Costo de servidor Gratuito Gratuito
Sintaxis de
C/ C++ C/C++

lenguaje base

Orientado a Si No
[
objetos completamente
Sistemas

_ Linux o Windows Linux o Windows
operativos
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Apache, Tomcat

Apache,

Servidor _ compilador
y Glassfish _
propio
Oracle (Open The PHP Group
Empresa

source)

(Open source)

Base de datos

o Oracle, MySQL MySQL
(principalmente)
Generar Generar
Propésito dinAmicamente dinAmicamente
paginas Web paginas Web
Eclipse, .
' Eclipse y otras
Ambiente de Netbeans y otras _
_ herramientas
desarrollo herramientas
Open Source
Open Source
Eclipse, _
_ Eclipse y otras
Ambiente de Netbeans y otras ]
_ herramientas
desarrollo herramientas

Open Source
Open Source

Elaborado por autor. Tomado de Valarezo et al. (2018)

Por lo tanto, se obtiene de acuerdo al cuadro comparativo dos
importantes lenguajes de programacion el cual el enfoque para el
desarrollo de la propuesta sea la programacion en Java, por lo que es un
lenguaje multiplaforma orientado a objetos, lo cual permite su
modularizacion. Existe el JSP que es un lenguaje web basado en java,
donde java es el lenguaje de servidor, y usa html como interfaz para el
usuario. Dentro de los frameworks que hacen mas facil y rapida la

creacion de las aplicaciones esta la denominada Spring MVC.
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Tabla 13. Comparativa ente Framework Spring MVCy PHP MVC

Concepto Spring MVC PHP MVC
Framework Cddigo Abierto Cdbdigo Abierto
Boostrap,

AngularJS,Spring

Herramientas que )
Bot, Hibernet, PHP

lo integran . .
Spring Security,
Spring Data
Completo con
Java que sigue el una estructura
Marco de patrén de disefio basica, escrita
desarrollo Modelo-Vista- en PHP
Controlador puramente

nativo

Elaborado por autor. Tomado de Stackshare (2020)

Por lo tanto, se escogié Spring MVC porgue su codigo base esté listo que
requiere pocos cambios como también no se necesita un servidor de
aplicaciones para probar permitiendo pruebas unitarias y de integraciéon. La
Arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC), permite a separar el cédigo de
programacion del coédigo HTML. Siendo un framework con base de Java la

programacion es orientada a objetos.

1. Framework Spring MVC

Spring framework es muy amplio y va creciendo con el paso del
tiempo para ayudar al desarrollo de aplicaciones web bajo el esquema
Modelo-Vista-Controlador (MVC) que permite un ambiente de desarrollo

caracterizado por ser cdmodo, amigable y de facil organizacién de cédigo.
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Segun Pérez (2019) Spring es un framework caracterizado por la inversion
de control (IoC) y este modulo estd basado en HTTP y servlets, que
proveen de herramientas para la extension y personalizacion de

aplicaciones web y servicios REST.

Existe médulos de Spring los cuales se los representa en la figura 15:

o Spring Framework Runtime

Data Access/integration Web

JDBC ORM WebSocket Serviet

OXM JMS

Portlet
Transactions

Core Container

Core Context

Figura 15. Mddulos del Framework Spring

Elaborado por :Pérez (2019)

2. Base de Datos MySQL

Un sistema de gestién de base de datos relacionales (SGBDR)
contiene alojados el flujo de datos que se realiza entre el almacenamiento
de informacién con la operabilidad de los procesos esto conlleva a una
gran importancia para la seguridad de los registros. Por tal motivo, en el
desarrollo de la aplicacion se eligi6 como base de datos MySQL para
insertar toda la informacién de la misma para asi convertida en registros

en varias tablas, indexadas por claves fordneas para su rapido acceso.

Segun Sanchez et al. (2013) expresa que su rapidez y facilidad de
uso da paso a que existan muchas librerias y otras herramientas que
permiten su uso a través multiples lenguajes de programacion, ademas

de su facil instalacion y configuracion.
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Por lo tanto, para poder elegir el gestor de base de datos MySQL
se tuvo que analizar sus caracteristicas. Segun Garcia (2017) describe

principales caracteristicas:

Tabla 14. Caracteristicas del gestor de base de datos MySQL

Caracteristicas  Descripcion

Velocidad Es muy rapido

Facilidad de uso  Es un sistema de base de datos de alto rendimiento,
pero relativamente simple y es mucho menos
complejo de configurar y administrar que sistemas

mas grandes

Coste Es gratuito

Capacidad deEs un sistema de base de datos de alto rendimiento,
gestion depero relativamente simple y es mucho menos
lenguajes decomplejo de configurar y administrar que sistemas
consulta mas grandes

Capacidad Pueden conectarse muchos clientes

simultaneamente al servidor. Los clientes pueden
utilizar varias bases de datos simultaneamente.
Ademas, esta disponible una amplia variedad de
interfaces de programacién para lenguajes como C,
Perl, Java, PHP y Python

Conectividad yMySQL esta completamente preparado para el
seguridad trabajo en red y las bases de datos pueden ser
accedidas desde cualquier lugar de Internet.

Dispone de control de acceso

Portabilidad MySQL se puede utilizar en una gran cantidad de
sistemas Unix diferentes, asi como bajo Microsoft

Windows
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Distribucion abierta Puede obtener y modificar el codigo fuente de
MySQL

Elaborado por el autor. Tomado de Garcia (2017)

Tabla 15. Comparativa entre MySQL y Oracle.

Concepto MySQL ORACLE

Windows, Mac OS
X, Linux, UNIX, z / Windows, Mac OS

Sistemas _
. OS, BSD, X, Linux, UNIX, z /
operativos .
Symbian, oS,
AmigaOS
Compatibilidad _ '
Si Si
con Java
Funcion con » Dinamicos y
. Estaticos o
sistemas estaticos
De acuerdo a la
_ licencia
Costo Gratis

aproximadamente
$180

Elaborado por el autor. Tomado de ITXDesing (2020)

Es asi que se escogio la base de datos MySQL porque es una base
de datos gratuita con cdodigo abierto por tal razdén no tiene coste y esto
conlleva al ahorro al momento de adquirirla. Se eligio por ser de uso facil,
muy rapida y porque utiliza varias capas de seguridad entre ellas:

contrasefnas encriptadas, derechos de acceso y privilegios para usuarios.
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3.

Casos de Uso

1. Caso de uso Administrador

Crear proyectos

/ @ usuario Product 0@

/___'_,_'-—
\

Administrador \\

gﬁ Py 2

Eliminar proyectos

Figura 16. Caso de uso Administrador

Elaborado por el autor

2. Caso de uso Product Owner



e ——

—

Product Owner

i

\

Editar proyecto

/Crear usuarios

/

Designar roles

Agregar historias de us@

Agregar activi

i

Figura 17. Caso de u

so Product Owner

Elaborado por el autor

3.

Caso de uso Scrum Master y Team

///

\

|

Scrum Master

Validar historias de usuario

—_—
Visualizar mapa de Usuario

\

'_._._._____._.-
Team

Figura 18. Caso de uso Scrum Master y Team

Elaborado por el autor
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4, Diagrama de procesos de la aplicacion

Administrador

Product Owner

Otros involucrados

Ingresar

Crear proyecto

Crear usuario Product Owner
Asignar el rol Product Owner

Ingresar

[ Eliminar proyecto ] [ Modificar propiedades del proyecto ]

Asignar roles

Redactar historias de usuario }

Si

£Son

Ver historias de usuario

Na

ZEstan Si
correctas
las historias

de usuaria?

Agregar correccion

validas las
correciones?,

Crear Actividades

Ver actividades

Si

&Son
vélidas las

% Estan
correctas las
actividades?

Agregar correcion

correciones?

No

Visualizar Mapa de Usuario
C—)

O

Figura 19. Diagrama de procesos de la aplicacion User Story Mapping

Elaborado por el autor
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Los procesos asignados para cada rol de la aplicaciéon web
cumplen con el manejo de actividades principales para el correcto
funcionamiento del mismo que conllevan la creacion de proyecto que da
como resultado la asignacion de cada usuario interesado para que el
mismo pueda cumplir su funcion al momento de realizar y visualizar el
producto final que es el mapa de usuario. El flujo detalla como operar la
aplicacion desde el administrador hasta los involucrados hasta cumplir

con la automatizacion de la técnica denominada User Story Mapping.
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5.

MODELO ENTIDAD RELACION

% codigo NUMERIC
4 descripcion VARCHAR(100)

Indexes
PRIMARY(codigo)

codigo NUMERIC
codige_rol_usuario NUMERIG
username VARCHAR2(100)
password VARCHAR2(100)
nombres VARCHAR2(255)
apellidos VARCHAR2(255)

LK K B 2R

dexes

PRIMARY(Codiga)

FOREIGN(codigo_rol_usuario)

codigo_usuario NUMERIC
codigo_historia NUMERIC
codigo_acuerdo NUMERIC
observacion VARCHAR(500)
fecha DATETIME

Indexes

FOREIGN(codigo_usuario)
FOREIGN(codigo_historia)

¥ codigo NUMERIC

+ nombre VARCHAR(200)

Indexes
PRIMARY(codigo)

Figura 20. Modelo Entidad-Relacién de la aplicacidn User Story Mapping.

____0_____’
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+ codigo_usuario NUMERIC
“# codigo_proyecto NUMERIC

Indexes

FOREIGN(codigo_usuario)
FOREIGN(codigo_proyecto)

codigo NUMERIC

codigo_proyecto NUMERIC

nombre YARCHAR(500)

usuario VARCHAR(200)
codigo_prioridad_negocio NUMERIC
codigo_riesgo_desarrollo NUMERIC
puntos_estimados NUMERIC
descripcion VARCHAR(500)
validacion VARCHAR(500)

LK 2R 2K B 3R 2N

PRIMARY(Codigo)
FOREIGN(codiga_proyecto)

FOREIGN(codigo_prioridad_hegocio)
FOREIGN (codigo_riesgo_desarrollo)

4

&

1.

“ codigo_historia NUMERIC
“ codigo_actividad NUMERIC
“+ fecha DATETIME

Indexes

FOREIGN(codigo_historia)
FOREIGN(codigo_actividad)

codigo NUMERIC

descripcion VARCHAR(255)
resultados VARCHAR(500)
presupuesto DECIMAL{10,2)
tiempo NUMERIC
fecha_creacion DATETIME
fecha_actualizacion DATETIME

Indexes
PRIMARY (codigo)

11

$

1 codigo NUMERIC

Indexes
PRIMARY(codigo)

¢ codigo NUMERIC
+ descripcion VARCHAR{(100)

Indexes
PRIMARY(codiga)




CONCLUSIONES

La planificacion en las empresas, estdn cambiando de estilo, en sus
inicios y hasta ahora en algunas empresas, su modo es de emplear
técnicas tradicionales para desarrollar objetivos y proyectos para que
sean monitoreados generalmente durante un afo. Ahora, por los
resultados obtenidos por las empresas japonesas, se estan usando los
procesos &giles para el desarrollo de proyectos, en donde una parte
importante que esta entre la empatia del usuario y la implementacion, es
la funcionalidad (actividades) de la solucion, etapa clave se llama mapa
de usuarios y es para acordar con los interesados que funcionalidad va
tener, sin invertir en un desarrollo innecesario. Esta etapa ha sido
automatizada con el desarrollo de una aplicacion web que hace la labor
de esquematizar la solucién y estimar los ciclos incrementales y los
tiempos correspondientes hasta que termine el producto. Las

conclusiones del trabajo son los siguientes:

Se han seguido los pasos necesarios para la creacion del User
Story Mapping y la estructuracién dentro de la aplicacion. Estos pasos son
la creacion de las historias de usuarios, las actividades que reune las
historias de usuario y que determinar la funcionalidad de la solucién, la
interaccion con el equipo agil y los interesados.

Con la aplicacion se puede determinar cual es minimo producto

viable (MVP), que funcionalidades e historias lo componen.

Se puede estimar la duracién de un ciclo de interaccion, asi mismo
se puede estimar en funcién de sus prioridades el nimero de iteraciones

gue puede tener, cada iteracion se le llama sprint.

La aplicacién permite un trabajo colaborativo por los miembros del

equipo y los interesados, mostrando su participacion.
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RECOMENDACIONES

El proyecto se puede utilizar para cualquier desarrollo agil no
necesariamente para desarrollo de software sino para cualquier

planificacion de proyectos.

Se puede complementar con mas funcionalidad previa, registrando
las empatias de usuario, y con funcionalidad posterior trabajando con

cualquier proceso agil, como Scrum o Kanban.

Se Permita un espacio en la UCSG para que este producto este
instalado en el sitio de la universidad en la Facultad de Ingenieria, para

gue los estudiantes y profesores puedan acceder al mismo.

Se puede utilizar de forma remota, si se instala en un servidor web.
Para implementar esta solucién en alguna empresa o institucion, se

necesitarian contar con la siguiente implementacion:
Servidor de Aplicaciones basados en JavaEE

Un servidor de aplicaciones es una plataforma que
implementa los servicios definidos en la especificacion de Java

Enterprise.
2. Servidor con Mysqgl instalado y con acceso por red

Este puede ser implementado en un servidor fisico o uno

virtual.

Cabe recalcar que se puede optar por una
implementacion completamente open source, lo cual es una
ventaja a la hora de considerar los costos de soluciones mucho

mas costosas.
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ANEXOS

Anexo 1. Formato de encuesta a una empresa de la ciudad de
Guayaquil.

Rol que desempena *

(O Team o Equipo de Desarrollo
(O scrum Master

O Product Owner

;Considera usted que la forma actual de como se lleva la planificacion de un
proyecto resulte eficiente? *

Definitivamente si
Probablemente si
Indeciso

Probablemente no

OO O0OO0O0

Definitivamente no
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;Cuanta dificultad usted ha presentado usted con la forma en la que se lleva la
estimacion de un proyecto en la actualidad? *

Mada O O O O O Mucha

;Qué problemas usted ha presentado en la actualidad con la planificacion de
proyectos? *

Mala designacion de prioridades para las actividades

Mala distribucion de actividades

Falta de claridad en la redaccion de las actividades

Mala estimacion en los tiempos de entrega

00000

Otro:
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;Cree usted importante la realizacion de un software que permita la planificacion
de un proyecto con el objetivo de estimar actividades, tiempo y sprints? *

(O Indispensable

O Sumamente importante
(O Medianamente importante
(O Poco importante

O No se toma en cuenta

;Cree usted gue la aplicacion de un software ayudaria a la mejora de los
procesos para la planificacion de un proyecto? *

Definitivamente si
Probablemente si
Indeciso

Probablemente no

Definitivamente no

O O OO0O0
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En la actualidad,; bajo qué modalidad se planifican los proyectos? *

O Manual (Notas adhesivas )

O Automatico (Software)

;Ha usado usted algun software con el objetivo de planificar un proyecto? *

Q si
O nNo

;Conoce usted la tecnica User Story Mapping para la planificacion de un
proyecto? *

O si
O No

;Ha empleado usted algun software que use la técnica User Story Mapping 7 *

O si
O No
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Anexo 2. Manual de usuario

DESARROLLAR UNA APLICACION PARA LA PLANIFICACION DE
PROYECTOS EMPLEANDO LA TECNICA USER STORY MAPPING.

Manual de Usuario

Version 1.0

Jean Carlos Abelardo Armijos Mayon

2020
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LOGIN

User Story
Mapping

Ingresar sus credenciales:

USUARIO

CONTRASENA

Inicializar la Base de Datos

Como primer paso hay que inicializar la base de datos para que todas las tablas
que conforman el mismo pueden ser registradas y almacene la informaciéon a

ingresar.

El usuario por defecto es el administrador que maneja todo el programa dando
roles a los proyectos que se piensan realizar por el cual su id de ingreso es

ADMIN y su contrasefia es 1234.

Dependiendo de la administracién de usuarios realizados pueden ingresar los
involucrados de cada proyecto que estén inmersos en el mismo con su Usuario

y Contrasefia pertinentes.
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Menu Principal

@ User Story
Mapping

@

Logo de la aplicacién.

Permite regresar al menu principal.

Jean Armijos *

TEAM

Usuario Conectado con su rol.

Product Owner

Pantalla que muestra los proyectos ingresados por el administrador

User Sto Administrador Producto ¥
@ e

PRODUCT OWNER:

I} Proyectos Ingresados

Escoger Proyecto a Procesar @ Crear Nuevo Proyecto | Acciones a realizar

& User History Mapping #  Editar Proyecto

| § Ventas de Eventos
! @ Uttim: lizacion 393

&  Eliminar Proyecto

Tienda
2B Uttima actus

©f  History Mapping
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Aqui se crea un proyecto y se registra el nombre del proyecto, los resultados
esperados, presupuesto y tiempo estimado que se tiene como objetivo que se

realice el proyecto.

Creando Nuevo Proyecto

Mombre del Proyecto:

Resultados esperados:

Presupuesto: Tiempo estimado (horas):

$ Horas

Guardar Cancelar

Se puede editar la informacion puesta en el proyecto, eliminarlo o mediante la
opcién History Mapping para definir los roles y procesos para la automatizacion

de la técnica User Story Mapping.

#  Editar Proyecto
@ Eliminar Proyecto

¥  History Mapping
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Pantalla: History Mapping

Muestra el nombre del proyecto a realizarse, opciones como: administrar

usuarios, historias de usuario, actividades y el mapa de usuario.

PROYECTO: Ventas de Eventos

Administrar Historias de Actividades Mapa de Usuario
Usuarios Usuario

Administracién de usuarios del proyecto
El administrador designa al producto owner por lo tanto el mismo se encarga de

crear los usuarios de los involucrados del proyecto.

PROYECTO: Ventas de Eventos

« Regresar

2. Administrar Usuarios del Proyectos

Usuarios asignados al Proyecto @ Crear Usuario para el Proyecto

Nombre User Name Rol Acciones
& Administrador Producto admin PRODUCT OWNER
& Juan Pueblo Jjuan.pueblo PRODUCT OWNER rd o
&  Luis Suarez luis.suarez SCRUM MASTER £ o
& Jean Armijos jean.armijos TEAM 4 o
& Carlos Morales carlos.morales TEAM & o
& Victor Cruz victor.cruz TEAM & o
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Para la creacion del involucrado se necesita llenar todos los campos como:
Nombre, Apellido, Username que es el usuario para acceder a la aplicaciéon con

Su respectiva contrasefia y designar el rol que va a desempefiar en el proyecto.

Crear Nuevo Usuario para el Proyecto

Mombre: Apellido:

Username: Contrasefia:

Rol:

PRODUCT OWNER

Guardar Cancelar

Solo el Product Owner es el encargado de editar informacién de los usuarios

creados en el proyecto o eliminarlos si es necesario.

& m
& o
& i
& m
& m
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Historias de Usuario

Opcion para redactar historias de usuario.

Historias de
Usuario

Pantalla donde se ver las historias de usuario redactadas con las

observaciones y acciones de editar o eliminar.

- . . . .
A4 Administrar Historias de Usuario

Historias de Usuario del Proyecto & @ Crear Nueva Historia del Proyecto

n_
1 B Crear Evento & o

+ Usuario: Jean Armijos (TEAM) - 15/08/2020 02:16:57

2 = Difundir Evento & o
w Usuario: Jean Armijos (TEAM) - 15/08/2020 02:17:02

3 = Responder Consultas s o
+ Usuario: Jean Armijos (TEAM) - 15/08/2020 11:47:14

4 = Visuslizar Estado de Inscripciones N sz han ingresado Observaciones s o
5 = Prelnscripdion @ Evenie No se han ingresado Observaciones P
6 = Confimacién de Inscripcion No se han ingresado Observaciones s o
7 = Seguimiento de Cobros Pendientes N sz han ingresado Observaciones s o
8 = Pagode Pre-inscripcién N s¢ han ingresado Observaciones P
9 &= Procesar Cobro No se han ingresado Observaciones & o

10 = Responder Preguntas No se han ingresado Observaciones s o

Opcidn para crear nuevas historias de usuario.

Historias de Usuario del Proyecto & @ Crear Nueva Historia del Proyecto
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Aqui se redacta la historia de usuario con:

1.
2.

Usuario el cual expresa la historia.

El nombre de la historia con respecto al usuario

En prioridad de negocio se le da de acuerdo a la funcionalidad
importante dentro del proyecto.

Riego de desarrollo de acuerdo a la historia puede ser: Alto, Medio,
Bajo.

Puntos estimados se escribe cuanto durara la historia de usuario para
resolverla.

Descripcion se escribe tal cual como dijo el usuario.

Validacion permite escribir lo relevante para resolver la historia.

Crear Nueva Historia del Proyecto

Nimero: - Usuario:

MNombre de Historia:

Pricridad en Negocio: Riesgo en desarrcllo:
1 ALTO

Puntos estimados:

Descripcion:

Validacion:

Guardar Cancelar
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E1
Este icono permite ver la historia redactada.

Detalle Historia para el Proyecto

Ndmero: 1 Usuario: Vendedor

Nombre de Historia: Crear Evento

Prioridad en Negocio: 1 Riesgo en desarrollo: ALTO
Puntos estimados: 40

Descripcion:

Creacion del evento tentativo
Validacion:

*\fer listado de eventos tentativos *Confirmar evento tentativo *Crear un evento confirmado *Modificar
evento confirmado *Cancelar evento confirmado

Cerrar

Opcidn para ver, crea o eliminar actividades.

Actividades
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Esta pantalla se visualiza las actividades inmersas las historias pertinentes
a cada una. Se detalla el nombre de la actividad con las actividades y las

acciones a realizar que pueden ser editar o eliminar.

“: Administrar Actividades del Proyecto

Actividad es del Proyecte & @ Crear Mueva Actividad del Proyecto

HemEEEE R A _m
1 - o

verta de Eventa
= Mombee: Crear Everiin

Deseripebon: Crcdiin Sl wasnts Wt

& Nombee: Cilundir Evema

Demcripcion: Difundic los evertos orline

= Mombre: Fasporces Corsuba

Diescripoion Publicar cetaliadamante los @smntos con 5w bmchure resmectiso
=0 Mombee: Veusicser Estacioide Inerripcione:

Descripchon: Mostrar b figura de extados gus &3in las Bsorpoiones

& Nombre Craar Bvareo

Diescripeion: “Aegrsires everbe corfrmacds en Google Calender p cresr balsnce contsble del svenda en
Googks Docs

En esta opcidn se pueden crear nueva activad.

Actividades del Proyecto & @ Crear Nueva Actividad del Proyecto
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Aqui se debe poner el nombre de la actividad de acuerdo a las historias que
se desea integrar en la misma.

Como por Ejemplo una historia que no ha sido elegida por ninguna otra
actividad como Crear evento.

Crear Nueva Actividad del Proyecto x

Nombre de la Actividad:

Historias Asignadas:

MNombre: Crear Everits

Guardar Cancelar

Nota: Si no existen historias de usuario no se podran crear actividades.

Esta opcidn permite ir a visualizar todo el mapa de usuario.

Mapa de Usuario
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Esta pantalla muestra todo detallado el mapa de usuario compuesto por:

Sprints, Actividades y dentro de ellas las historias de usuario.

P

P

g il

Cada Sprint tiene el total de horas que demora el desarrollo de dicha
funcionalidad, asi como el primer Sprint siempre es el importante por que es la
parte importante de proyecto y se lo demuestra con el MVP.

Sprint 1
Total Horas: 70

MVP
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Se muestra también el total de horas por actividad que sumando sprint con

actividad dan el resultado del total de horas del proyecto estimado.

Total Horas Total Horas Actividad: 70
Proyecto: 180

Nota: El tiempo estimado del proyecto es el que se ingresé al momento de

crear el proyecto y este se lo compara con el estimado en automatizacion.

Si desea cambiar de historia a otro sprint o actividad se lo selecciona y da clic

donde desea mover

Sprint 1 | oembe Ingerar dat e
Total Hore 70

D ripeion: ingeanar daton aiternce del uans
MVP

Mombees Logn oe o

Dmcripeion: Login da inicic de wwdn
Sprint 2 N Rl de produins
Tartal Horase: 70

Daacripelore ingreasr s imdcyanen e loa prodhuctos an sodk

Descripcion: Hacar publcded an recm nzisde

Y se cambia respectivamente confirmando dicho proceso.

5print 1 Feamiaren Ingres dios peregs Mombees Login de Lgusnio
TeAal Horae 710
Daxcripcion: Ingrans: drics shemo del ursenc Demcripclon: Logn da inicic de nessn
MVP
Sprint 2 1 Mombee: Foioy da predusio
Toal Hevas 70
Dot ripoion Ingrasar iag inibpanes dbs ks prodhucn en modk
BMombee: Py
Dusgo ety Haxcey b 1 veschesy ekl
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Menu Principal

Otros Interesados
Esta pantalla solo visualiza el proyecto en el que esta involucrado

2 Proyectos Ingresados

scoger Proyecto a Procesar Acciones a realizar

% User History Mapping @ History Mapping
1 & Ventas de Eventas

Uitiema gctes inoon :

Clic en esta opcién para poder ver lo que contiene el
&8  History Mapping
proyecto.

Pantalla: History Mapping

Muestra solo dos opciones que puede ser participe:

PROYECTO: Ventas de Eventos

Historias de Mapa de Usuario
Usuario
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Clic en esta opcién para poder ver las historias redactadas.

r

Historias de
Usuario

Pantalla donde se ver las historias de usuario redactadas con las

observaciones y acciones de poder comentar dicha historia.

q{, Administrar Historias de Usuario

o Uauuarier bwan Arsiion [TEAM) - 15/08/2000 00:1657
 Usisarion Jen amigas [TERM) - 1TB/2920 D217 12

o Uausaric: fwan Arragn [TESM) - INTBZEID 114714

L BN B ]

Este icono permite hacer un comentario u observacion de la historia.
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Aqui se selecciona si esta de acuerdo o no esta de acuerdo con la historia
redactada.

Agregar Observacién a Historia

Mumera: 1 Usuario: Vendeadar

MNombre de Historia: Crear Evento

0 Estoy de Acuerdo
) Mo estoy de Acuerdo

Observacion:

Guardar Cancelar

Si no esta de acuerdo debe agregar una observacion para poder guardar

comentario.

Agregar Observacion a Historia

Numero: 1 Usuario: Vendedor

Mombre de Historia: Crear Evento

) Estoy de Acuerdo
© No estoy de Acuerde

Observacion:

NO SE PUEDE GRABAR: 5i Mo esta de Acuerdo, debe ingresar una Observacion m Cancelar

En observacién se ve el usuario, rol, fecha y hora que se realiz6 el comentario.

Observaciones

« Usuario: Jean Armijos (TEAM) - 15/08/2020 02:16:57
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Esta opcién permite ver de forma general el mapa de usuario.

Mapa de Usuario

Esta pantalla se ve de forma general los Sprints, Actividades, Horas de cada
sprint como horas de cada actividad. También la hora total del proyecto con la

hora ingresada inicialmente en el proyecto.
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