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CAPITULO I: INTRODUCCION

En el siguiente apartado, se desarrollan distintos puntos tales como: planteamiento
de problema, objetivos (general y especifico), proyecciones, justificacion y sus
viabilidades, para asi comprender sobre lo que se trabajara en este proyecto.

Planteamiento del Problema

La Universidad Internacional de las Américas, como bien indica en su sitio web
www.uia.ac.cr (S.F), menciona que es una institucion creada el 24 de abril de 1986
cuando el CONESUP aprueba su apertura, la entidad se dedica a la ensefianza y formacion
de educacidn superior universitaria privada de futuros profesionales. La institucion ofrece
21 carreras universitarias en las cuales cubre areas desde la salud hasta la informatica, y
se ubica en barrio Aranjuez, San José, Costa Rica.

La facultad de Ingenieria Informética dentro de la universidad, ofrece distintas
carreras en esta rama, una de ellas es Ingenieria en Sistemas de Informacion, donde los
egresados se forman profesionalmente logrando diferentes habilidades que ayudaran a
desempefiar sus funciones como ingeniero. Dentro de la carrera, se encuentra, en el
séptimo cuatrimestre, el curso de Sistemas de Informacion I, cuyo objetivo principal es
que el estudiante domine las herramientas y metodologias necesarias para disefiar
soluciones informaticas planeando, analizando y modelando la solucion. En este curso
los estudiantes aprenden de SCRUM, el cual es un marco de trabajo aplicado en
actividades a lo largo del curso.

En los altimos cuatrimestres, la Escuela de Ingenieria Informatica ha estado en un
proceso de mejora continua para sus cursos Y el curso de Sistemas de Informacion I no es
la excepcion, por lo que se han establecido algunos cambios en funcidén de apoyar el
proceso de ensefianza que se desempefia en el curso, sin embargo, existe la necesidad de
una herramienta que apoye en la automatizacion de las actividades relacionadas con
SCRUM, lo cual ha generado consecuencias negativas en los estudiantes, ya que al tener
poco tiempo, algunas tareas manuales impiden que se puedan aprender ciertos procesos
de la mejor manera.

A continuacidn, se mencionan algunos puntos de mejora que se pueden aplicar en

el curso :
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1. Dificultades en el planeamiento de tiempos y tareas por parte del estudiante para
que se desarrolle de manera ordenada las actividades asignadas por el profesor
relacionadas con la metodologia &gil SCRUM.

2. Necesidad de mejorar el registro detallado automatizando para los entregables
durante el desarrollo de la clase, lo que ayuda que el profesor observe a detalle el
avance por grupo.

3. Necesidad de indicadores automatizados que permitan tanto a estudiantes como
al profesor conocer el avance de las tareas relacionadas a SCRUM.

4. Control para evidenciar los aportes individuales de cada miembro del equipo de
forma manual para el desarrollo de los entregables relacionados con la
metodologia.

5. Necesidad de implementar practicas automatizadas y estandarizadas relacionadas
al control de calidad de software en el proceso de aprendizaje de la metodologia
SCRUM.

6. Falta de estandarizacion en el desarrollo de las actividades relacionadas a
SCRUM, lo que ocasiona reprocesos y falta de claridad en uso de la metodologia.

7. Necesidad de un control de registros de tipo bitacora automatizado para el registro
de las modificaciones realizadas a fin de auditoria en los entregables propuestos
durante el aprendizaje de la metodologia.

Es importante mencionar que las tareas de control y las actividades relacionadas al

marco de trabajo SCRUM se realizan de forma manual, por lo que la ausencia de los

registros automatizados es una de las principales causas de las dificultades anteriores.

Objetivos

Objetivo General
Elaborar una propuesta de herramienta basada en la ensefianza de SCRUM para
el desarrollo del curso de Sistemas de Informacion | de la carrera de bachillerato de

Ingenieria en Sistemas de Informacion.

Objetivos Especificos
Analizar los requisitos funcionales para la implementacion de la herramienta.
Disefiar con base en los requerimientos analizados, la estructura y funcion de la

herramienta.
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Desarrollar los mddulos necesarios para solventar las necesidades identificadas.
Ejecutar las pruebas de calidad en revision de las funciones de la herramienta final.

Justificacion

La escuela de Ingenieria Informética, en conjunto con su direccion, tienen la tarea
de mantener una mejora continua en los cursos que se imparten, esto debido al perfil
tecnoldgico que se busca potenciar en los estudiantes y la constante evolucién de los
sistemas informaticos, es por esto que las colaboraciones para estas mejoras no estan de
mas, por lo que se pretende por medio del desarrollo del prototipo, solventar los distintos
problemas que existen en la actualidad y que fueron mencionados anteriormente.

Parte de la propuesta de esta herramienta es adecuarse al flujo y desarrollo de las
lecciones en donde se imparte la metodologia o marco de trabajo SCRUM, tomando en
cuenta las distintas fases que son necesarias en la confeccion de proyectos que llevan su
metodologia, aplicables a las actividades que se realizan en el curso.

Se sabe que existen muchos productos de software que ayudan en la gestion de
proyectos; sin embargo, ninguno de estos sistemas se centra en la ensefianza de la
metodologia, por lo que la herramienta ayudara en la gestion de los proyectos utilizando
este marco de trabajo, mostrando una guia para su desarrollo, a su vez se pretende
colaborar en las arduas labores que tiene el profesor su revision y control para asegurar
el éxito académico y de ensefianza propuesto en el curso.

Por otra parte, se realiza una investigacion con el fin de explicar resumidamente
y a grandes rasgos los puntos mas importantes de esta metodologia para asi entender como
funcionara la herramienta en conjunto con el curso planificado por la escuela y direccion.

Al implementar la propuesta, se tendran multiples beneficios, como un mejor
control en las actividades, una estandarizacion en el proceso con lo que se pretende evitar
que los estudiantes tengan la nocién de no saber cdmo iniciar la implementacion,
aplicacion de las ceremonias presentes en SCRUM, reportes con la informacién del
proyecto y su progreso. El profesor, por su parte, tendrd una mejor visibilidad de lo que
efectlan los estudiantes, dando la posibilidad de intervenir en caso de ser necesario y asi
evitar problemas que puedan ocurrir sin tiempo de respuesta.

Por medio de las viabilidades, se podra conocer si la herramienta prototipo

propuesta puede ser aplicada.
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Viabilidad Operativa

Para la viabilidad operativa, es importante tomar en cuenta distintos factores, uno
de ellos es el perfil del estudiante, el cual, al ser una carrera técnica, se espera que se tenga
un conocimiento técnico suficiente para su operacion.

Por otra parte, el curso de Sistemas de Informacion I, en el cual se imparte la
capacitacion en la metodologia SCRUM, es un curso ubicado en el séptimo cuatrimestre,
dando a entender que las capacidades del estudiante son mas de las necesarias para
entender y operar la herramienta. Por parte del profesor no existe ningun inconveniente
al tener un conocimiento técnico y ademas ser instructor capacitado en esta metodologia.

En cuanto a la operacion de la aplicacion, sera en un entorno web, por lo que es
necesario el acceso a internet o a la red local y a equipos que puedan utilizarlo con las
tecnologias de Microsoft, lo que no representa un inconveniente, pues muchos estudiantes
poseen sus propios equipos o bien la escuela los apoya brindando espacios en los
laboratorios para el aprendizaje. Ademas, el prototipo se utilizara desde un servidor ISS
local en su primera fase, dando la opcion de escalabilidad en un futuro podrad ser

almacenado en algln servidor en la nube para una mejor uso y acceso.

Viabilidad Técnica

Dentro de la viabilidad técnica para la operacion de la herramienta, se requiere
acceso a internet y un explorador que soporte la depuracion de asp.net con un servidor de
I1S el cual ya esté pre configurado con la instalacion de los servicios de Visual Studio,
tales como Microsoft Internet Explorer, Microsoft Edge, Google Chrome, entre otros.

Actualmente, la universidad cuenta con el equipo suficiente para ejecutar lo
anterior, ademas de que los dispositivos mdviles de hoy en dia pueden acceder sin ningin
problema a este tipo de aplicaciones web.

Para la creacion del prototipo, se requeriran distintas herramientas que, a su vez,
sirven como referencia para la ejecucion del aplicativo inicial, a continuacién, las

especificaciones técnicas minimas que se requieren:
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Tabla 1 Requerimientos Técnicos del Prototipo

Requerimientos Descripcion

Computadora RAM: 4Gb (minimo)
Disco Duro: 500Gb
Procesador: 1.8 GHZ dual core (minimo) o superior.
Sistema Operativo: Win 8.1 o superior (Win 10 preferible)
Moto de Base de Datos SQL Server Management Studio 2018
Herramienta de desarrollo | Visual Studio Community 2017
Fuente: Elaboracion Propia

Por lo anterior, se puede concluir que la viabilidad técnica existe y es un proyecto

realizable, tomando en cuenta los equipos que existen actualmente en la universidad.

Viabilidad Economica
Para la elaboracion del prototipo en funcién a su viabilidad econémica, se debe
destacar el uso de herramientas gratuitas que permitira su desarrollo sin problemas,
tomando en cuenta que para su implementacion se utilizara un computador o servidor de
la red local en su primera fase. A continuacion, mas detalle de los costos de la

implementacion del prototipo:

Tabla 2 Costo de Software a utilizar

Herramienta Costo
SQL Management Studio 2018 Licencia Gratuita
Visual Studio Community 2017 Licencia Gratuita
Costo Total Ningun Costo

Fuente: Elaboracion Propia

Por lo anterior, se puede resaltar el uso de herramientas gratuitas para la
implementacion de este tipo de proyectos, siendo una opcién viable para su desarrollo.

Para la realizacion del prototipo, se requerirdn distintas etapas del proceso y
tomando en cuenta que el proyecto sera efectuado por una Unica persona, por lo que los
calculos de horas de trabajo se daran en funcién al salario de un programador para su
estimacion, ignorando los costos que se podrian incrementar si se calculara el pago a
especialistas para cada area, por lo que se toman como referencia los datos de pago
mostrado en la pagina del Ministerio de Trabajo y Seguridad Social de Costa Rica (2021),
donde se indica que el pago por hora de un programador es de ¢ 13.914,32 con un esfuerzo
estimado en 450 horas de trabajo, se presentara la tabla con los detalles del pago a

continuacioén:
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Tabla 3 Costo del Desarrollo del Prototipo

Esfuerzo Salario por Horas a Costo total (horas * salario por
hora trabajar hora)
Analisis ¢ 13.914,32 40 @556,572.80
Disefio ¢ 13.914,32 40 ¢556,572.80
Desarrollo ¢ 13.914,32 330 @¢4,591,725.60
Pruebas ¢ 13.914,32 40 ¢556,572.80
Total ¢ 13.914,32 450 ¢ 6,261,444.00

Fuente: Elaboracion Propia

Es importante mencionar, que el pago del desarrollo de la aplicacién sera nulo al
ser esta una propuesta brindada del programador a la institucion como modo de donacidn,
en caso de ser aprobada para su uso dentro del curso.

Viabilidad Legal
Actualmente, la Universidad Internacional de las Américas es una institucion que
cumple con todas las normativas que la ley indica, por lo que facilita mucho la realizacion
de este proyecto, buscando incluso certificaciones como la brindada por SINAES en plan
de una mejor oferta academica para sus estudiantes.
Para términos del proyecto, existen leyes que se pueden aplicar, como las
mencionadas a continuacion:
Ley sobre Derechos de Autor y Derechos Conexos N ° 6683, como indica el
Sistema Costarricense de Informacién Juridica (SCIJ) (2008):
La proteccion del derecho de autor abarcara las expresiones, pero no las
ideas, los procedimientos, los métodos de operacion ni los conceptos
matematicos en si. Los autores son los titulares de los derechos

patrimoniales y morales sobre sus obras literarias o artisticas. (parr.1)

Siendo esta una ley que no presentara problemas, ya que el prototipo de este
proyecto serd donado a la institucion, otorgando asi la posibilidad de realizar
modificaciones con el consentimiento del programador.

Por otra parte, la ley de Proteccion de la Persona Frente al Tratamiento de sus
Datos Personales N ° 8968, como menciona en su sitio web (2011):

Esta ley es de orden publico y tiene como objetivo garantizar a cualquier
persona, independientemente de su nacionalidad, residencia o domicilio,

el respeto a sus derechos fundamentales, concretamente, su derecho a la
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autodeterminacion informativa en relacion con su vida o actividad privada
y demas derechos de la personalidad, asi como la defensa de su libertad e
igualdad con respecto al tratamiento automatizado o manual de los datos
correspondientes a su persona o bienes. (parr.1)

Como bien indica, es importante mantener el anonimato y ofrecer proteccion a los
datos de los usuarios, por lo que el prototipo serd Unicamente para uso del curso entre los
estudiantes y el profesor a cargo, logrando asi la viabilidad legal necesaria para la
realizacion del proyecto.

Proyecciones

En las proyecciones de este proyecto, se tendran los alcances que se esperan del
prototipo, teniendo como referencia el objetivo de solventar los problemas que presenta
actualmente el curso de Sistemas de Informacion | relacionados a las actividades de
SCRUM, beneficiando asi al curso con esta herramienta dando una opcion mas interactiva
para la confeccion de las practicas dentro del curso, a los estudiantes brindando una
herramienta que los ayude durante el proceso y al profesor facilitando el control y revision
de las actividades relacionadas al marco de trabajo.

Es importante mencionar que esta herramienta serd un prototipo, por lo que el
desarrollo no se dara de forma completa teniendo Unicamente las fases de analisis, disefio,
desarrollo y pruebas al prototipo, dejando de lado temas como su implementacion,

capacitacion y mantenimiento del aplicativo.

Alcance Funcional
Se tendran diferentes modulos para el funcionamiento del prototipo, que se

enumeran seguidamente:

Modulo de Inicio de Sesion: En este mddulo como parte de la seguridad, es el
ingreso a la pagina principal de la herramienta en donde se podra gestionar e interactuar
en los distintos modulos seguin sus permisos.

Modulo de Reportaria y Consultas: En este mddulo se va a disponer de los reportes
que se requieren, entre ellos estan:

e Reporte de informacion recopilada.

e Aportes del equipo.
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e Puntuacion de las fases y entregables.
Ademas de estos reportes, se puede disponer de consultas de estudiantes.
Mddulo de Mantenimiento: En este mddulo, se podra ver la informacion que se
encuentra en la base de datos y asi poder gestionarla.
e Usuarios: datos de los estudiantes y sus ingresos.

e Puntuaciones: puntos obtenidos en las practicas.

En este el profesor administrara la herramienta para que los estudiantes del curso
en progreso, sean los Unicos validos para acceder a la misma.

Madulo Inicio: En este modulo se crearan las distintas secciones segun el perfil,
ademas de escoger las distintas opciones en la herramienta como mantenimiento,
reportes, entre otros.

Modulo de Scrum Méster: Este mddulo permitira registrar las distintas funciones
del scrum maéster, como las 4 ceremonias, ayudas al equipo, manejo del “backlog” de
“sprint” y estimacion de historias de usuario.

Modulo de PO (Product Owner / Duefio del Producto): En este modulo se podra
manejar y crear las historias de usuarios, los backlogs del producto en su totalidad.

Modulo de DEV (Desarrollador): En este modulo se podra manejar los estados de
las historias de usuario y agregar comentarios con base en como se avanza en el flujo de
trabajo, a su vez el manejo de estados de estos.

Modulo de QA (Quality Assurance / Calidad): En este modulo se podra manejar
las historias de usuario y agregar comentarios en base a como se avanza en el flujo de
trabajo, a su vez el manejo de estados de estos y la puntuacion de calidad obtenida.

Modulo de profesor: En este mddulo el profesor podra tener control de los avances
de los distintos equipos y asignar la puntuacién a los avances correspondientes.

Modulo de indicadores: En este modulo el profesor podra tener acceso a los

distintos indicadores, tales como los registros para auditoria, status del proyecto y demas.

Alcance Metodoldgico
Dentro del alcance metodoldgico, se puede mencionar que el uso de SCRUM para
el desarrollo de este proyecto esta descartado debido a que esta metodologia requiere de
un equipo de trabajo por su naturaleza, siendo este proyecto elaborado por una Unica
persona, por lo que se usara la metodologia de cascada o ciclo de vida, que como bien

menciona la guia digital IONOS (2019) en su sitio web:
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El desarrollo en cascada (en inglés, waterfall model) es un procedimiento
lineal que se caracteriza por dividir los procesos de desarrollo en sucesivas
fases de proyecto. Al contrario que en los modelos iterativos, cada una de
estas fases se ejecuta tan solo una vez. Los resultados de cada una de las
fases sirven como hipétesis de partida para la siguiente. El waterfall model
se utiliza, especialmente, en el desarrollo de software. (parr.1)
Por lo cual, la metodologia cascada se apega a los objetivos planteados, ya que
requiere de fases como:
e Analisis, en la cual se investiga, analiza y se planifican los requerimientos que
presenta el proyecto.
e Disefio, en esta fase se disefia el sistema en base al analisis de los requerimientos.
e Desarrollo, en donde se realiza la construccion del sistema para su uso.
e Pruebas, es la fase en donde se verifica que la funcionalidad de lo que se

implemento funcione sin ningun problema o error para el usuario.

Alcance Tecnologico
Para la elaboracion de la herramienta, se utilizaran herramientas de carécter
gratuito, por lo que facilitara mucho su elaboracion, siendo Visual Studio Community
2017 y SQL Management Studio 2018, las dos herramientas principales para su
elaboracion; utilizando el lenguaje asp.net con mvc la cual utiliza codigo de C#, HTML,

Jguery y el SQL para el manejo de la base de datos.
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CAPITULO II: MARCO REFERENCIAL

En este apartado se detallan distintas percepciones que ayudaran a la comprension
del proyecto, mostrando los mas relevantes para evitar confusiones y, a su vez, aclarar
cualquier duda que el lector pueda tener.

Es importante mencionar que este apartado tiene una divisién, en donde se
mencionan algunos significados técnicos y otros tedricos aplicados a SCRUM para un
mejor entendimiento de la metodologia que se busca apoyar.

Perspectiva Técnica
Dentro de la seccién técnica, se detallan los temas que se consideran de mayor
importancia para comprender la estructura técnica del proyecto. Como se menciona
anteriormente, el proyecto se basa en un prototipo que ayuda al control de la ensefianza
de la metodologia SCRUM, para una mayor comprension, prototipo se puede entender
como la maqueta inicial que se presentard como una forma de moldear una etapa
preliminar del proyecto, es por esto que la propuesta se plantea en forma de prototipo.
Debido a que sera trabajado por una unica persona hace que el tiempo deba ser distribuido
entre todas las tareas necesarias para completar el proyecto, provocando que algunos
temas se vean afectados por el factor.
Este prototipo se plantea en forma de software, el cual se puede definir como la
seccidn logica que conforma un computador, o como lo menciona Lazaro (2019):
El software es la parte inmaterial del ordenador que permite que los
diferentes componentes de hardware funcionen. Se trata de un conjunto de
instrucciones, datos o programas que ejecutan tareas concretas dentro del
sistema informatico. En algunas ocasiones se refiere al software como la
parte variable del ordenador, los estados que puede adoptar la maquina y

las sefiales que fuerzan dichos estados (parr.18).

Siendo esta la forma técnica de entender que el prototipo digital que se desarrolla
forma parte de todas las instrucciones, datos o programas que se integran dentro del
ordenador.

Este conjunto de instrucciones ldgicas gestionadas en una mismo aplicativo, se
conoce como aplicacion de software, que es la definicion que mejor describe

técnicamente al prototipo que se desarrollard como solucién, segin Solé (2020): “El
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software es la parte logica de cualquier sistema de computacién y que permite el
funcionamiento. Un ordenador o computador podria funcionar en c6digo maquina o
binario. La interfaz gréfica interpreta las instrucciones que realizamos al sistema y luego

interpreta el resultado de manera visual.” (parr. 2).

Que como bien se menciona, el proyecto de software cuenta con diferentes
requerimientos que, en conjunto a las funcionalidades, se pueden tomar como el grupo de
funciones que son necesarias para solventar las necesidades, siendo asi una forma muy
precisa de entender el resultado final de este proyecto.

En su contra parte, el hardware se puede entender como todo lo fisico que
conforma el computador incluyendo la tarjeta madre, procesador, puntero, teclado,
monitor, entre otros. Para comprender mejor la definicion anterior, Lazaro (2019) indica
que: “El hardware se refiere a un conjunto de piezas fisicas y tangibles que interaccionan
entre si de forma analdgica o digital para dar lugar al ordenador. En algunas ocasiones se

le denota de forma abreviada con los caracteres H/W o h/w.” (parr. 3).

Por otra parte, los dispositivos se pueden ver como hardware, ya que estos son los
elementos fisicos que ayudan a interactuar con el software, siendo asi un elemento clave
en la elaboracion e interaccion con el prototipo; los dispositivos pueden almacenar datos
y tienen la posibilidad de leer y escribir estos datos con alguna forma de almacenamiento.

Cuando se utiliza el hardware y el software en conjunto se puede utilizar sistemas
informaticos que por medio del software se puede interactuar con partes del hardware y
viceversa. Como especifica Infante y Quintero (2012), “Un sistema informatico, como
todo sistema, es el conjunto de partes interrelacionadas, hardware y software. Un sistema
informatico tipico emplea una computadora que usa dispositivos programables para
capturar, almacenar y procesar datos.” (parr. 33).

Los sistemas informaticos se conforman por modulos que son partes de un
programa o software, dentro de los mddulos se encuentra una o varias tareas que se
pueden realizar en el aplicativo, por lo que los mddulos se pueden dividir por grupo, por
funcionalidad, entre otros.

En el proyecto se utiliza .NET Framework como “framework” principal, que, en
su traduccién al espafiol, marco de referencia, se puede ver como una estructura

predefinida con una serie de componentes y tecnologia definida que simplifica la
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elaboracion de una tarea, que, para el &rea de programacion, facilita la forma en la que
digitamos el cddigo de programacion con estructuras previamente especificadas.

Por otra parte, Microsoft tiene su propia estructura llamada .NET Framework,
tiene la compatibilidad con otros servicios ofrecidos por la misma compafia, el cual
Microsoft (S.F) define como:

.NET Framework es un entorno de ejecucion administrado para Windows
que proporciona diversos servicios a las aplicaciones en ejecucion. Consta
de dos componentes principales: Common Language Runtime (CLR), que
es el motor de ejecucidn que controla las aplicaciones en ejecucion, y la
biblioteca de clases de .NET Framework, que proporciona una biblioteca
de cddigo probado y reutilizable al que pueden llamar los desarrolladores
desde sus propias aplicaciones. (parr. 1).

Logrando comprender su significado, se entendera con certeza el marco de
referencia con el que se estara trabajando y su enfoque especializado con las herramientas
de Microsoft, dando mayor facilidad en temas como compatibilidad e implementacion.

La aplicacion de software inicial que se presenta para apoyar la aplicacion de
SCRUM en la institucion educativa requiere para su construccion de un lenguaje de
programacion que pueda funcionar con el marco de referencia elegido, este lenguaje es la
nomenclatura o sintaxis que se utiliza para disefar las instrucciones que el ordenador debe
seguir para ejecutar las funciones requeridas, o como lo menciona Olarte (2018), en su
articulo publicado en la web:

Un lenguaje de programacion es un lenguaje formal disefiado para realizar
procesos que pueden ser llevados a cabo por maquinas como las
computadoras. Pueden usarse para crear programas que controlen el
comportamiento fisico y l6gico de una maquina, para expresar algoritmos
con precision, o como modo de comunicacion humana. Esta formado por
un conjunto de simbolos y reglas sintacticas y semanticas que definen su
estructura y el significado de sus elementos y expresiones. Al proceso por
el cual se escribe, se prueba, se depura, se compila (de ser necesario) y se
mantiene el cddigo fuente de un programa informatico se le Ilama
programacion. (parr. 1).

Que también se puede entender como el idioma o el lenguaje en el cual se brindan
las instrucciones al computador o al compilador (programa para desarrollar la

programacion) que debe ejecutar conforme se accione en la aplicacién, existen muchos
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tipos, cada uno con una sintaxis similar mas no idéntica, siendo C#y HTML dos lenguajes
que se utilizaran en el desarrollo del proyecto. En la programacion, existen muchas forma
de realizar la l6gica que conlleva, como la programacion orientada a eventos, que se basa
en la ejecucion de bloques de codigo como consecuencia de un evento realizado en el
aplicativo, también existe la programacion orientada a objetos, que utiliza objetos en sus
interacciones, usando de igual forma distintas técnicas de la programacion como la
cohesidn, abstraccién, coherencia, entre otros, que mejoran mucho el funcionamiento y
rendimiento de los aplicativos. El lenguaje de programacion C# es un ejemplo de lenguaje
orientado a objetos, es utilizada en ASP.NET, el cual Microsoft (2015) menciona que:
“C# es un lenguaje elegante, con seguridad de tipos y orientado a objetos que permite a
los desarrolladores crear una gran variedad de aplicaciones seguras y sélidas que se
ejecutan en el ecosistema de .NET. El ecosistema de .NET esta compuesto por todas las
implementaciones de .NET, incluidas, entre otras, .NET Core y .NET Framework.”

(parr.1).

Por otra parte, el lenguaje HTML, cuyo significado es “Lenguaje de Marcado de
Hipertexto”, no es considerado por algunos como un lenguaje de programacién como tal,
ya que no es posible crear funcionalidades con este, sin embargo, es posible crear las
estructuras visuales con las que trabaja un aplicativo, tal como afirma Flores (2015),
“HTML es un lenguaje de marcado que se utiliza para el desarrollo de paginas de Internet.
Se trata de las siglas que corresponden a HyperText Markup Language, es decir, Lenguaje
de Marcas de Hipertexto.” (parr. 3).

El lenguaje de programacion, también conocido como codigo de programacion,
se puede seccionar en pequefios grupos llamados métodos, los cuales son una serie de
instrucciones designadas a cumplir una funcién en especifica. Desde el punto de vista de
Microsoft (2015):

Un método es un blogque de cddigo que contiene una serie de instrucciones.
Un programa hace que se ejecuten las instrucciones al llamar al método y
especificando los argumentos de método necesarios. En C#, todas las
instrucciones ejecutadas se realizan en el contexto de un método. El
método Main es el punto de entrada para cada aplicacion de C# y se llama
mediante Common Language Runtime (CLR) cuando se inicia el

programa. (parr.1).
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El grupo total de estos métodos que conforman una aplicacion de software, es
conocido como codigo fuente, que ademéas de contener los métodos contiene todas las
funciones y conexiones necesarias para que el software desarrollado pueda funcionar con
otros sistemas y posea la compatibilidad necesaria para funcionar en el computador.
Segun la guia digital IONOS (2020), “...se basan en parte en instrucciones largas y muy
complejas que se le dan al ordenador. Al texto que incluye todos los comandos se le
denomina codigo fuente, texto fuente o source code en inglés.” (parr.1), y se puede
entender como el conjunto total de la sintaxis conformada por el lenguaje de un software
de aplicacion. Este codigo fuente se divide en dos secciones llamados “Front End” y
“Back End”, el primero se puede ver como al interfaz de la aplicacion web, es aquella
parte visual que tiene el usuario con la aplicacion, donde se encuentras los botones y las
funciones visualmente hablando, por otro lado, el “back end”, conocido también como la
l0gica, es donde se encuentra todo el cddigo fuente creado por el programador para que
las instrucciones se ejecuten y pueda asi dar funcion al aplicativo.

Ambas deben trabajar en conjunto para hacer que el aplicativo funcione sin ninguin
problema, estas se comunican por medio del API, funcionando como el medio que integra
distintos protocolos y codigo predefinido. Como lo explica RedHat (S.F), “Una API es
un conjunto de definiciones y protocolos que se utiliza para desarrollar e integrar el
software de las aplicaciones. API significa interfaz de programacion de aplicaciones.”
(parr.1).

Este tiene como funcion principal ayudar en la comunicar el “front end” con el
“back end”, incluso integrando diferentes tecnologias o lenguajes de programacion, como
lo menciona RedHat (S.F):

Las API permiten que sus productos y servicios se comuniguen con otros,
sin necesidad de saber como estan implementados. Esto simplifica el
desarrollo de las aplicaciones y permite ahorrar tiempo y dinero. Las API
le otorgan flexibilidad; simplifican el disefio, la administracion y el uso de
las aplicaciones, y proporcionan oportunidades de innovacion, lo cual es
ideal al momento de disefiar herramientas y productos nuevos (o de
gestionar los actuales). (parr.2).

En la programacién web, mas especificamente en la estructura de ASP.NET, el
“front end” también se realiza con coddigo de programacion, a diferencia de otros
lenguajes como el “visual basic” que utiliza “web forms”, también desarrollado por

Microsoft, que se realiza por medio de un editor en donde se puede gestionar visualmente,
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agregando cada uno de los aspectos visuales que conforman la aplicacion, para el caso de
esta aplicacion, se utilizara el lenguaje de HTML para trabajar esta seccidn del proyecto,
al ser este un sistema web, es importante conocer el marco web que se va a trabajar, que
como bien vimos anteriormente el .Net Framework sera el marco de referencia, siendo
ASP.NET uno de los marcos web que trabajan bien con este “framework™ y el que se
utilizard. Segun Microsoft (2019), “ASP.NET es un marco web gratuito para crear
excelentes sitios web y aplicaciones web mediante HTML, CSS y JavaScript. También
puede crear API Web y usar tecnologias en tiempo real como Sockets Web.” (parr.1).

Este marco web puede integrarse sin problemas con otras tecnologias de
Microsoft utilizando un “Socket web” o “Web Socket” para permitir la comunicacion de
estos en forma bidireccional, asi como detalla Pardo (2019) “...es una API que nos
permite realizar comunicacién bidireccional y abierta entre dos dispositivos; en este
preciso caso, entre un cliente y un servidor.” (parr.2).

Explicando asi la forma en que este APl de ASP.NET funciona, definiendo la
comunicacion entre cliente y servidor, que, en la creacion de aplicaciones web facilita el
desarrollo de aplicaciones tipo REST orientadas a servicios. El significado de REST es
“Representational State Transfer” o en espanol “Transferencia de Estado
Representacional”, que como indica el sitio web de RedHat (S.F): “REST es un conjunto
de principios arquitectonicos que se ajusta a las necesidades de los servicios web y las
aplicaciones moviles ligeros. Dado que se trata de un conjunto de pautas, la

implementacion de las recomendaciones depende de los desarrolladores.” (parr.2).

Se puede entender como una forma de arquitectura de software que se utiliza en
sistemas distribuidos por medio de la web. Por otra parte, es necesario tener un servidor
en donde se guarde esta aplicacion para ayudar a su acceso y su funcionamiento, para
comprender mejor este significado como lo indica IONOS (2020): “El término servidor
tiene dos significados en el ambito informatico. EI primero hace referencia al ordenador
que pone recursos a disposicion a través de una red, y el segundo se refiere al programa
que funciona en dicho ordenador. En consecuencia, aparecen dos definiciones de

servidor” (parr.1).

Estas dos definiciones se pueden ver desde el punto de vista de hardware y
software, que, si bien su principio es similar, su enfoque y como funcionan es distinto,
los cuales indica IONOS (2020):
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Definicion Servidor (hardware): un servidor basado en hardware es una
maquina fisica integrada en una red informética en la que, ademas del
sistema operativo, funcionan uno o varios servidores basados en software.
Una denominacion alternativa para un servidor basado en hardware es
"host" (término inglés para "anfitrion"). En principio, todo ordenador
puede usarse como "host" con el correspondiente software para servidores.

(parr.2).

Como se puede entender, el servidor desde el punto de vista de hardware son los
computadores fisicos que se utilizan para guardar informacién, hospedar los sitios web,
entre otros, sin embargo, estos mismos se pueden crear virtualmente en computadores
con altos recursos de hardware (amplia memoria de almacenamiento y de transaccion)
que también en su mismo articulo, IONOS (2020) indica mas detalladamente:

Definicion Servidor (software): un servidor basado en software es un
programa que ofrece un servicio especial que otros programas
denominados clientes (clients) pueden usar a nivel local o a traves de una
red. El tipo de servicio depende del tipo de software del servidor. La base
de la comunicacion es el modelo cliente-servidor y, en lo que concierne al
intercambio de datos, entran en accion los protocolos de transmision

especificos del servicio. (parr.3).

Los anteriores también se pueden tomar como servidor fisico y servidor virtual,
para este proyecto se utiliza el aplicativo desde el servidor local virtual del computador
en donde se desarrolla la herramienta, debido a que se encuentran en la primera fase del
prototipo, este servidor local en conjunto a los servicios que ofrece a utilizar es el 11S,
como detalla Microsoft (2020), “Internet Information Services (IIS) son un conjunto de
servicios que proporcionan una funcionalidad comun basada en Internet para servidores
Windows. 1IS es el servidor Web que se usa con mas frecuencia para aplicaciones
ASP.NET en entornos de produccion.” (parr. 2).

Este servidor 1IS es el encargado de ayudar la ejecucion de la aplicacion de
ASP.NET como lo menciona Microsoft en su sitio por lo que sera utilizado en el proyecto.
De igual forma, es importante mencionar el uso de base de datos en el proyecto, debido a
que ahi es donde se guardara toda la informacidn que sera generada por el usuario, ademas

la utilizara el prototipo para asi lograr el cumplimiento de los requisitos.
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La base de datos es uno de los elementos mas importantes de toda aplicacion,
debido al gran valor que poseen los datos en las aplicaciones, con estos datos podemos
tomar decisiones cruciales en todo negocio, como menciona Pérez (2007), “...la base de
datos es un sistema formado por un conjunto de datos almacenados en discos que
permiten el acceso directo a ellos y un conjunto de programas que manipulen ese conjunto
de datos.” (parr. 2).

Los datos forman parte fundamental en el uso de las bases de datos, se pueden
definir con una representacion simbdlica en forma de niumero, letra, simbolo, entre otros.

El conjunto de datos forma la informacion que es guardada en la base de datos,
como se menciona anteriormente, son Utiles para la toma de decisiones, ademas de ser
esenciales en este proyecto, ya que se registraran todos los datos necesarios para llevar a
cabo las actividades de SCRUM.

La metodologia SCRUM®

En los inicios, los proyectos se realizaban de una forma lineal, haciendo que los
desarrollos de los mismos sean elaborados por fases, como el desarrollo del presente
proyecto que sera en la metodologia de ciclo de vida, cuya caracteristica principal es como
divide sus procesos en fases como analisis, disefio, desarrollo y pruebas, finalizando con
la implementacidn, con capacitaciones necesarias como fue mencionado anteriormente,
sin embargo, la implementacion y capacitacion estan fuera del alcance de este proyecto.

La evolucion de la tecnologia conlleva a cambios administrativos necesarios,
especialmente en la elaboracion de proyectos informaticos, dado a que, en metodologias
clasicas como cascada, incremental, espiral, entre otros, provocan que durante el
desarrollo del proyecto sea complicado manejar los errores o impedimentos no previstos
en etapas tempranas, debido a que causan perdidas de dinero, atrasos en la entrega del
producto final e incluso provocando la cancelacion de un proyecto al ser necesario su
replanteamiento, sin obtener ningun beneficio al respecto.

Por lo anterior, las metodologias se transforman y dan paso a las metodologias
agiles, las cuales permiten adaptar el trabajo seguin las condiciones y la evolucién del
proyecto, lo cual permite una respuesta flexible ante los posibles cambios o imprevistos
que aparezcan en el progreso del proyecto, mejorando asi la satisfaccion del cliente y del
equipo a cargo del desarrollo, liberando presiones en el trabajo dividiendo la

responsabilidad, ahorrando tiempo y costo.
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Es asi como nace la metodologia y el significado de SCRUM a mediados de los
ochenta, como indica la guia del SBook (2017), los profesionales en el campo Hirotaka
Takeuchi y Ikujiro Nonaka definen una estrategia de desarrollo flexible al que llamaron
enfoque holistico o “rugby”, para que en 1995 Ken Schwaber y Jeff Sutherland
desarrollen el concepto de SCRUM durante su presentacion en la conferencia
internacional sobre programacion, lenguajes y aplicaciones orientadas a objetos
(OOPSLA).

Como bien es conocido, SCRUM es una de las metodologias méas populares que
como menciona la guia SBook (2017): “Scrum es uno de los métodos agiles mas
populares. Es un framework adaptable, iterativo, rapido, flexible y eficaz, disefiado para
ofrecer un valor considerable en forma répida a lo largo del proyecto. Scrum garantiza
transparencia en la comunicacion y crea un ambiente de responsabilidad colectiva y de

progreso continuo”. (pag.2).

Es importante mencionar que SCRUM es categorizado en sus inicios como una
metodologia, sin embargo, hoy en dia muchos profesionales lo toman como un
“framework” o marco de trabajo mas que una metodologia por su naturaleza de
flexibilidad, ademas de que en sus inicios fue enfocado en el area informatica, SCRUM
puede ser aplicado a cualquier tipo de proyectos sin importar su naturaleza.

SCRUM posee sus principios que funcionan como pautas que se deben seguir
obligatoriamente, los cuales son seis y son mencionados en la guia SBook(2017),
iniciando por el control del proceso empirico, que enfatiza las tres ideas principales de
transparencia, inspeccion y adaptacion; auto organizacion que permite a los trabajadores
auto organizarse en sus tareas, a su vez, produce un ambiente innovador y creativo;
colaboracion, la cual es de suma importancia, ya que fomenta la gestién de proyectos
como un proceso de creacion de valor compartido; priorizacion basada en valor, que
ofrece el maximo valor de negocio desde el principio del proyecto; “Time Boxing”, el
cual se utiliza para ayudar a manejar eficazmente la planificacion y ejecucion del proyecto
en términos de tiempo y el desarrollo iterativo que hace énfasis en cdmo gestionar los
cambios y crear productos que satisfagan al cliente dando mayor valor en los entregables.

A su vez, SCRUM presenta distintos roles o cargos fundamentales para un buen
desarrollo de la metodologia, siendo estos los principales responsables de la entrega del
producto final y del buen funcionamiento del equipo, existen dos categorias en cuanto a

estos cargos, siento los roles centrales los que se detallaran a continuacion.
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El “product owner” o duefio del producto es la representacion del cliente, ademas
de tener la vision del producto y determinar las prioridades cuando se ejercen las tareas,
como lo indica el SBook (2017): “El Product Owner es la persona responsable de lograr
el maximo valor empresarial para el proyecto. Este rol también es responsable de la
articulacion de requisitos del cliente y de mantener la justificacion del negocio para el

proyecto. El Product Owner representa la voz del cliente.” (pag. 11).

Dentro de sus principales responsabilidades, como se indica en la guia de SBook

(2017), se pueden mencionar las siguientes:

1. Creacion de requerimientos.
Determinar la vision del producto.
Evaluaciones de viabilidad.
Duracién del “sprint”.
Asegura la transparencia y claridad de los elementos del “backlog”.
Inspeccionar y aprobar los entregables.

Ofrecer recursos econdmicos iniciales y constantes en el proyecto.

© N o g B~ D

Proporcionar los criterios de aceptacion.

El SCRUM master es el facilitador principal del equipo, potenciando la
productividad y asegurandose que todos los miembros del equipo sigan la metodologia,
siendo estas sus funciones principales dentro del equipo ademas de conducir las
ceremonias necesarias y obligatorias que se deben seguir en el progreso del proyecto, en
caso de un malentendido o una falla en el proceso, se encarga de aclarar lo que se debe
hacer, en caso de ser un problema técnico se realiza en conjunto con el product owner,
como menciona el SBook(2017): “El Scrum Master es un facilitador que asegura que el
Equipo Scrum cuente con un ambiente propicio para completar el proyecto con éxito. El
Scrum Master guia, facilita y ensefia las practicas de Scrum a todos los involucrados en
el proyecto; elimina los impedimentos que pueda tener el equipo y se asegura de que se

estén siguiendo los procesos de Scrum.” (pag. 11).

Por ultimo, el equipo de desarrollo o “DEV team”, del inglés “development”, que
son los encargados de cumplir con lo requerido en el proyecto y la calidad del mismo,
ademas de ser auto organizados, se conforman entre cinco y nueve miembros, que segin

la guia SBook (2017): “El Equipo Scrum es el grupo o equipo de personas responsables
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de entender los requisitos especificados por el Product Owner y de crear los entregables

del proyecto.” (pag. 11).

La segunda categoria de los roles son los no centrales, a pesar de no tener
responsabilidades directas con respecto a SCRUM, son importantes debido a los aportes
que dan, estos roles no son obligatorios y pueden interactuar con el equipo sin problema.

El primero es el “Stakeholder”, que pueden ser formados por uno o varios
miembros, estos son los beneficiados del producto que entrega el equipo SCRUM, como
lo menciona el SBook (2017): “Stakeholder(s) es un término colectivo que incluye a
clientes, usuarios y patrocinadores, que con frecuencia interacttian con el equipo principal
de Scrum, e influyen en el proyecto a lo largo de su desarrollo. Lo mas importante es que
el proyecto produzca beneficios colaborativos para los stakeholders.” (pag. 12).

La guia de SCRUM cumple un cargo no central, ya que se toma esta guia como
ayuda en el progreso del proyecto, teniendo las definiciones con precision de todo lo
referente a SCRUM, siendo consultada por el SCRUM master cuando es necesario re
calibrar del proceso con el equipo, como detalla el SBook (2017):

El Scrum Guidance Body (SGB) es un rol opcional, que generalmente
consiste en un conjunto de documentos y/o un grupo de expertos que
normalmente estan involucrados en la definicion de los objetivos
relacionados con la calidad, las regulaciones gubernamentales, la
seguridad y otros parametros claves de la organizacion. ElI SGB guia el
trabajo llevado a cabo por el Product Owner, el Scrum Master y el Equipo

Scrum. (pag. 12).

Por altimo, los vendedores que son recursos ajenos a la organizacion, que apoya
de distintas maneras dependiendo de su enfoque, como se menciona en el SBook (2017),
“Los vendedores, incluyendo a individuos u organizaciones externas, ofrecen productos
y/o servicios que no estan dentro de las competencias centrales de la organizacion del
proyecto.” (pag.12).

Durante el desarrollo de los proyectos que utilizan la metodologia SCRUM, se
requieren distintas reuniones o como se definen en SCRUM, ceremonias, son de suma y
crucial importancia, ya que con ellas se mantiene una constante comunicacion entre todas

las partes del equipo, logrando asi evitar impedimentos en el equipo, aclarar dudas,
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solicitar ayuda de otros miembros del equipo, entre otras. Para comprender mejor estas
ceremonias se aclarardn algunas definiciones claves, el primero de ellos es “sprint” o
iteracion, que se puede definir como un periodo de tiempo acordado por el equipo (no
mayor a un mes, N0 menor a una semana) en el que se trabaja en el incremento del
producto que se da por terminado y se entrega funcionando al final de este, las iteraciones
son el nicleo de trabajo durante el proceso.

Las historias de usuario son las funciones especificas o requerimientos por
desarrollar durante las iteraciones, estas son creadas por el duefio del producto, y puestas
en una cola ordenada por prioridad que el mismo selecciona. Esta pila o cola es conocida
como “backlog”, en términos de SCRUM, se refiere a las historias de usuario que se deben
desarrollar. Existen dos tipos de “backlog”, el del producto que es la totalidad de historias
de usuario que se consideran necesarias para completar el 100% del producto, y el de la
iteracion, en el que se encuentran las historias de usuario que se desarrollaran durante el
“sprint”.

Existen cuatro las ceremonias que se dan durante el proceso, siendo la
planificacion de la iteracion la primera en ser ejecuta durante el proceso de SCRUM, en
donde se planifican las historias de usuario que se van a trabajar durante el “sprint”. En
esta ceremonia, se revisan y se estiman las historias con un valor lo mas preciso posible
del esfuerzo que requiere completar esta historia, tomando en cuenta la capacidad y horas
de trabajo que dispone cada miembro del equipo en desarrollo, pruebas, investigacion,
entre otros. Como lo menciona Alfonso (2019):

Esta reunion de Scrum ocurre al comienzo de una nueva planificacion y
estd disefiada para que el Propietario del Producto y el Equipo de
Desarrollo se retinan y revisen el Registro del Producto (Product Backlog)
priorizado. No se trata de la definicién del proyecto como tal, sino de la
iteracion en cuestion. A través de una serie de discusiones y negociaciones,
el equipo debe, finalmente, crear un registro de planificacién que contenga
todos los elementos que se comprometen a completar al final de ella. Esto
se llama el objetivo de la iteracion. El objetivo debe ser un incremento de
trabajo que se pueda enviar, lo que significa que se puede demostrar al

final de la iteracion. Debe ser acordado por todo el equipo. (parr.14).

La segunda ceremonia es el “daily standup meeting” o la reunion diria de

sincronizacion, que no tiene mas de quince minutos de duracion, en donde el equipo
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brinda un pequefio reporte individual del trabajo que esta realizando, respondiendo

preguntas como ¢Qué hice ayer?, ¢;En qué trabajaré hoy? y ;Qué impedimentos tengo?,

para asi tener avances de calidad sin perder el objetivo, asi lo indica Alfonso (2019):
Esta ceremonia de Scrum brinda una oportunidad frecuente para que el
equipo se retna y comunique el progreso individual hacia el objetivo de la
iteracion. No es una actualizacion del avance, sino méas bien deberia
esclarecer cualquier obstaculo que el equipo esté teniendo. El Facilitador
es responsable de eliminar estos obstaculos para el Equipo de Desarrollo
para que puedan concentrarse en la entrega del trabajo identificado en la
planificacion de la iteracion. (parr.27).

La tercera ceremonia es la reunion de demostracion, en donde se retnen los
miembros del equipo con los interesados en el proyecto al final de cada iteracion, para asi
mostrar el funcionamiento de los requerimientos trabajados y su correcto funcionamiento,
como lo especifica Alfonso (2019):

Al final de cada iteracion, la Demostracion de Requisitos Completados
proporciona una plataforma para que el Equipo de Desarrollo muestre todo
el trabajo que se ha completado. Esto permite a las partes interesadas ver
las cosas mas temprano que tarde e inspeccionar o adaptar el producto a
medida que emerge. Las Demostraciones de Requisitos Completados se
pueden llevar a cabo de manera informal como “viernes de demostracion”
0 se pueden organizar para que sean mas estructuradas. Todo esto depende
de muchas variables del equipo de Scrum, como el ciclo de vida del

producto y la planificacion del proyecto. (parr.45).

La cuarta ceremonia es la reunion de retrospectiva, se da al finalizar el “sprint” y
luego de entregar el incremento o producto terminado, aqui el equipo SCRUM tiene
oportunidades de crecimiento para aprender de los errores cometidos durante la iteracion
y asi corregirlo en la siguiente, ayudando a crecer al equipo y afinando el proceso de
SCRUM para una mejor ejecucién del mismo, responde preguntas como ¢Qué salié bien?,
¢En qué fallamos? y (Como podriamos mejorar?, como lo detalla Alfonso (2019):
“Después de que se haya realizado una Demostracion de Requisitos Completados, el
equipo de Scrum debe tener la oportunidad de reflexionar sobre el trabajo que se acaba

de mostrar y discutir formas de mejorar. La retrospectiva es esa oportunidad. Le da al
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equipo de Scrum una plataforma para discutir las cosas que van bien, las cosas que

podrian ir mejor y algunas sugerencias para efectuar cambios”. (parr.56).

Con lo anterior, se puede comprender mejor el proceso de SCRUM, cuyas fases
se dividen en cinco, inicio, planificacion y estimacion, implementacion, revision y
retrospectiva, lanzamiento, las que en conjuntos con sus sub procesos por cada una de las
fases forman SCRUM.

Tabla 4 Resumen de los procesos fundamentales de SCRUM

Fase Procesos fundamentales de Scrum

Crear |a vision del proyecto

Idenfificar al Scrum Master y Stakeholder(s)
Formar Equipos Scrum

Desarrollar &pica(s)

Crear el Backlog Priorizado del Producto
Realizar la planificacion de lanzamiento

Inicio

o BN b L PR3 =

Crear historias de usuario
Estimar historias de usuario

9. Comprometer historias de usuario
10. Identificar tareas

11. Estimar tareas

12. Crear el Sprint Backlog

e~

Planificacion y estimacian

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

16. Demostrar y validar el sprint

Revision y retrospactiva 17. Retrospectiva del sprint

18. Enviar entregables
18. Retrospectiva del proyscto

Lanzamiento

Fuente: Guia SBook (2017)

Con lo mencionado en este capitulo, se podrd comprender las bases de este
proyecto, ademas del funcionamiento del prototipo con cada uno de sus maodulos,
tecnologias por utilizar y entender mejor los requerimientos propuestos para solventar las

necesidades que tiene como objetivo el prototipo.
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CAPITULO IIl: MARCO METODOLOGICO

En este capitulo se presentara la descripcion de los principales tipos de enfoques
metodoldgicos y sus caracteristicas, teniendo en cuenta temas que ayudaran a comprender
los métodos investigativos que se utilizaran en el proyecto, ademas de las herramientas
por utilizar durante el proceso.

Por medio de los anélisis se mostraran las formas mas factibles de proceder con el
desarrollo, ya que de aqui se tomaran los datos base para conocer con mayor detalle la

problematica por resolver.

Enfoque de la Investigacion

Existen varios tipos de enfoques de la investigacion para que el proyecto se pueda
aproximar al objeto de estudio, de igual manera, son una clave y guia para abordar en el
desarrollo del tema, que como se sabe los enfoques investigativos son procesos
controlados y relacionados con los métodos de investigacion, es relevante conocer tres de
sus diferentes tipos y asi lograr identificar cual de los tres se enfoca y se adecua a la

necesidad del proyecto.

Enfoque cuantitativo

Uno de los principales enfoques es el cuantitativo, este surge a traves de una
recoleccion de datos numéricos por medio de la estadistica, es decir utiliza planteamientos
acotados, mide fendbmenos, para asi lograr analizar una hipotesis basada en la teoria y
obtener resultados que permitan sacar conclusiones o generalizaciones, como amplia
Amaya (2018) en su articulo: “Se le llama método cuantitativo o investigacion
cuantitativa a la que se vale de los numeros para examinar datos o informacion. Es uno
de los métodos utilizados por la ciencia. La matematica, la informatica y las estadisticas

son las principales herramientas”. (parr.2)

Es importante mencionar que los métodos cuantitativos son aquellos que se
utilizan o son mostrados de forma numérica, sin embargo, la recoleccion de datos
necesarios se puede expresar en una primera etapa de forma verbal, para luego
transformar los resultados en un formato estadistico que permita un mejor entendimiento

de los datos. Como también menciona Amaya (2018) en su articulo, las caracteristicas
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principales de este método investigativo se basan en objetividad que se usaré de una forma
exhaustiva y controlada, objeto de estudio es el elemento singular empirico, es de

comprension explicativa y predictiva, es un método hipotético y deductivo.

Enfoque cualitativo

Por otro lado, el analisis cualitativo, en contraste, no se fundamenta con la
estadistica, pero utiliza la recoleccion de datos que suele partir a través de una pregunta
de investigacion, un ejemplo claro serian las entrevistas, documentos, libros, imagenes o
audios, por lo que este enfoque se centra en planteamientos mas abiertos, también tiene
como funcién encontrar nuevas interrogantes en el proceso investigativo, segn Cagliani
(2015): “El método cualitativo es un método cientifico empleado en diferentes
disciplinas, especialmente en las ciencias sociales, como la antropologia o la sociologia.
La investigacion cualitativa busca adquirir informacion en profundidad para poder
comprender el comportamiento humano y las razones que gobiernan tal

comportamiento.” (parr.1).

Ademas, se debe saber que la metodologia cualitativa se basa en algunos
principios retdricos que se ajustan a la investigacion y busca explicar las razones del por
qué ocurren o se dan ciertos aspectos del fendmeno en estudio, es importante mencionar
que el uso de una hipotesis en esta metodologia es esencial, ya que a partir de esta se toma

una base para poder demostrar o bien desmentir mediante los hallazgos.

Enfoque mixto
Por ultimo, se tiene el enfoque mixto, que como bien expresa su significado es el
resultado de ambos enfoques; cuantitativo y cualitativa, pues algunos investigadores
deducen que, al utilizar los enfoques a la vez, puede lograr un resultado confiable y
completo, al mismo tiempo anular los posibles sesgos y fortalecer el proceso
investigativo, sin embargo, hay que tomar en cuenta que la aplicacion de ambos puede
extender considerablemente el tiempo de la investigacion.
Enfoque de investigacion seleccionado
Para efectos de este proyecto, se trabajara la investigacion de la problematica con
el enfoque cuantitativo, esto debido a su naturaleza técnica informatica, ademas de ser

una metodologia que permite una medicién controlable y es orientada al proceso, este
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tipo de investigacion ayuda con una realidad estadistica que con la ayuda de datos
profundos que brinda, se puede explorar y describir los hallazgos. Una de las herramientas
por utilizar serd la encuesta que al final los resultados serdn mostrados de forma numérica

y con esto enfocar la investigacion al método descrito.

Tipos de investigacion

Se sabe que la investigacion se ve como un método aplicativo cientifico, en donde
se busca obtener informacién confiable y cercana a la realidad, para conocer un problema
a mayor detalle y con esto plantear o solventar las necesidades que se presentan, es por
€S0 que para este proyecto analizaremos tres formas en las que se puede desarrollar una
investigacion, teniendo en cuenta que existen muchos otros tipos ademas de forma de

clasificarlas.

Iniciando por la investigacion de tipo exploratoria, siendo una de las mas
complicadas debido a que es aplicada cuando un tema tiene poca informacion existente
que se pueda tomar como base para partir, funciona de una forma preliminar para
aumentar el conocimiento y los estudios sobre un tema poco tratado, como es mencionado
por Ortiz (2019), “La investigacion exploratoria corresponde al primer acercamiento a un
tema especifico antes de abordarlo en un trabajo investigativo mas profundo. Se trata de
un proceso para tener informacion basica relacionada con el problema de investigacion.”
(parr.1). Por lo anterior, se puede decir que de este tipo Unicamente se trabajan las bases
de la investigacion, que, a pesar de ser considerado como una fase preliminar, existen
caracteristicas que ayudan a identificar con facilidad este tipo de investigacion, como que
delimita el problema, es superficial, permite flexibilidad metodoldgica, forma parte del
proceso investigativo, entre otros.

Por otra parte, estd la investigacion de tipo descriptiva que forma parte de las
investigaciones que arrojan resultados, siendo distinta a la anterior al no plantearse de una
forma experimental, en donde se busca clasificar mediante caracteristicas o propiedades
un fendmeno que pueda ser sometido a andlisis, como menciona la doctora Zita (2020)
“La investigacion descriptiva busca definir, clasificar o categorizar un fendmeno. Es un
tipo de investigacion no experimental, donde el investigador no tiene control sobre los
eventos, variables o ambientes del estudio. Ademas, tampoco explica porque se produce
dicho fendmeno.” (parr. 7), dando a entender que este tipo de investigacion se basa en lo

que se pueda observar y recolectar sin alterar o intervenir durante el proceso, ademas se
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posee distintas clases de cdmo aplicar este tipo, mediante grupos de enfoque, el estudio
de encuestas, observacion, estudio de caso, entre otros.

Existen distintas caracteristicas que ayudan a identificar el tipo descriptivo, como
las diferentes etapas que se amplian durante el proceso (explorar, definir, seleccionar), no
es exploratorio, descripciones realizadas por encuestas, se enfoca en una busqueda de
caracteristicas, entre otros.

Por ultimo, la investigacion explicativa en donde se busca a partir de distintas
preguntas y conclusiones, conocer los origines que causaron el problema o fendmeno en
estudio, explicando asi como fue que la causa inicial desencadeno los hechos hasta llegar
al problema actual, segin Mejia (2020) “La investigacion explicativa es un tipo de
investigacion cuya finalidad es hallar las razones o motivos por los cuales ocurren los
hechos del fenémeno estudiado, observando las causas y los efectos que existen, e
identificando las circunstancias.” (parr.1), entendiendo asi que este tipo de investigacion
va mas alla de comprender que sucede, siendo incluso importante entender como ocurren
los hechos 0 como se reacciona a ellos. La principal caracteristica de este tipo, como lo
indica su propio nombre, se centra en explicar las causas o0 motivos por los cuales sucede
el fendbmeno en estudio, a su vez presenta otras caracteristicas importantes como contar
con una estructura predeterminada, fuentes de estudio imparciales y variadas, posibilidad

de afirmar o no teorias, aplicacion de procesos de prueba, entre otros.

Tipo de investigacion seleccionado

Para este proyecto, el tipo de investigacion por utilizar sera un combinado entre
dos de los mencionados anteriormente, iniciando con la descriptiva, que por medio de
encuestas o entrevista se pretende conocer el estado actual del curso, en donde se
conoceran los temas por estudiar y el desarrollo de las lecciones, a su vez el proceso
planteado para la elaboracién del proyecto, permitiendo observar el modo en que
transcurren los hechos y conocer los problemas que se presentan, para luego explicar y
entender mediante el tipo de investigacion explicativa porque es que estos procesos

presentan la problematica planteada.

Fuentes de Informacion
Para toda investigacion es importante el uso de fuentes confiables de informacion
para elaborar de forma precisa y apoyar la creacién del documento, en especial las
investigaciones con enfoque cuantitativo en donde se utiliza informacion estadistica, las
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cuales poseen dos divisiones, los datos que ya se recolectaron y pueden ser consultados y
los que datos que existen y no se han recolectado, para el caso de la primera mencionada,
existen formas de clasificacion para cada tipo de fuente, como la primaria, secundaria y
terciaria, segin Gomez (2018) “por fuente de los datos estadisticos se entiende el origen
de la informacidn utilizada en el estudio o andlisis, es decir, de donde vienen o se tomaron

los datos. La fuente puede ser primaria o secundaria”. (p. 37).

Fuente de informacion primaria

Las fuentes primarias se pueden ver como los documentos que se crean durante el
estudio de un fendmeno, en donde se encuentra la informacién original que se puede
consultar para la toma de decisiones o para apoyarse al momento de afirmar algo dentro
de una investigacion, segun Salas (2020) “Fuente primaria hace referencia a la institucion
(publica o privada), o persona que recogio primero los datos y produjo la estadistica. Esto
aplica para datos que se encuentran de manera impresa, sitio web, entre otros” (parr. 5).
Por lo que se puede tomar como ejemplo los documentos oficiales del desarrollador de
una aplicacion, las patentes, entrevistas, diarios, actas 0 minutas, grabaciones de video,

entre otros.

Fuente de informacion secundaria

Por otra parte, las fuentes de informacion secundarias son aquellas en donde su
informacion ha sido procesada o tomada de una fuente primaria, tiene la particularidad
de que los autores de la informacion no experimentaron en primera mano todo lo que
conlleva la investigacion del fendmeno expuesto, como menciona Salas (2020), “...hace
se refiere a cuando una institucion, empresa o persona, utiliza para su estudio datos
estadisticos no recogidos por ella, sino provenientes de una fuente primaria y luego las
publica o difunde, esa nueva publicacion serd una fuente secundaria.” (parr. 6). Como se
puede observar, las fuentes secundarias no forman parte de la informacién original y
fresca de la investigacion, incluso se puede tomar como informacidn adaptada, ejemplos
de este tipo de fuente de informacidn son los libros de texto, sitios web, articulos de
revistas o periédico, diccionarios, comentarios o criticas, entre otros.

Fuente de informacion terciaria

Por ultimo, las fuentes de informacidn terciarias, son aquellas que utilizan la

informacion de las fuentes primarias y secundarias consolidadas, para facilitar el acceso

a la informacion general que se encuentra publicada y ha sido investigada por otros, su
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diferencia con respecto a las otras dos fuentes se debe a la ambiguedad y el contexto en
el que son utilizadas. Este tipo de fuentes para muchos autores no es valido, debido a que
en la mayoria de las clasificaciones solo se contempla la primaria y la secundaria,
ejemplos de este son los resimenes, directorios, algunos manuales y libros de texto, entre
otros.

Para el caso de este proyecto, las fuentes de informacion a utilizar serén las
primarias y secundarias, esto debido a que la documentacion de scrum se tomara de libros

oficiales, ademas de tomar la opinién de los estudiantes y profesor a cargo del curso.

Variables

La variable es un adjetivo, ya que esta se puede referir a algo o alguien que esta
sujeto a cambios, o sea algo que puede cambiar en el proceso, tiende a ser inestable y
también se caracteriza por ser inconstante, ya que la variable pude ser cualquier valor de
un grupo de valores para observar o medir uno o varios aspectos, como es mencionado
por Lopez (2020), “Cuando hablamos de variable estadistica estamos hablando de una
cualidad que, generalmente adopta forma numérica. Por ejemplo, la altura de Juan es de
180 centimetros. La variable estadistica es la altura y estd medida en centimetros.” (parr.
1). Por lo anterior, se puede decir que una variable ayuda a identificar algin elemento no
especificado, cumpliendo una funcion importante, pues permite tener a mano siempre el

elemento sin dejarlo de lado o perderlo en el proceso de investigacion.

Variables conceptuales
La variable conceptual es podria ser subjetivo o cualitativo para poder inferir con
los datos de algun estudio, este se puede expresar de manera tedrica o mediante una
definicion objetiva, como se menciona en el sitio web Explorable.com (2020) “Las
variables conceptuales son generalmente expresadas en términos generales, tedricos,
subjetivos o cualitativos. Por lo general, la hipotesis de investigacidon comienza con esta”
(parr. 5). En otras palabras, para poder generar una hipétesis o inferir sobre algin tema

se necesita previamente la variable conceptual.

Variables operacionales
Se hace referencia a la variable operativa u operacional, cuando se busca como
medir una variable o también en el momento que se definen las variables especificas de

un proyecto. Segun Ramirez (2016), “Busca un ahorro de tiempo, esfuerzo y darle
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claridad para la confeccion de los instrumentos para recolectar la informacion y su
posterior analisis.” (parr. 1). Por lo anterior, se puede contemplar la necesidad de la

variable operacional en el uso de la instrumental.

Variables Instrumentales

La variable instrumental se define como cualquier instrumento o método con el
que se van a medir y estudiar las variables definidas previamente en la investigacion,
segin Rod6 (2020), “El método de Variables Instrumentales (V1) se utiliza para
solucionar el problema de endogeneidad de una o mas variables independientes en una
regresion lineal.” (parr.1), por lo que se puede entender como una variable utilizada para
resolver problemas valores determinados en el modelo.

Para el presente proyecto, se necesitaran de estas variables mencionadas
anteriormente en funcidn a los objetivos especificos que ayudaran a moldear la idea de su

aplicacion, por lo que se tendra mas detalle en el cuadro a continuacion.

Tabla 5 Variables del proyecto

Objetivo Especifico Variable Variable Conceptual Variable Operacional Variable
Instrumental

Segun Eriksson(2012) "Los

requisitos funcionales son la forma

principal en que un cliente

comunica sus requisitos al equipo

del proyecto” (parr.1)
Analizar los requisitos Entrevistas y/o
funcionales para la Requisitos Funcionales | Segun Rehkopf(2020) "una historia | encuentras aplicadas a | Entrevistas
implementacion de la Casos de uso. de usuario es una explicacion los estudiantes y Encuestas.
herramienta. general e informal de una funcién profesor

de software escrita desde la

perspectiva del usuario final. Su

propésito es articular como

proporcionara una funcién de

software valor al cliente." (parr.1)
Disefiar con base en los Segln Moreno (2010) "Desde el Disefio de las pantallas
requerimientos punto de vista de la informética, un | del prototipo.

; - . . f ; s Mockups
analizados la estructura 'y | Disefio del prototipo prototipo de un sistema informético Drafts
funcién de la es una "muestra" mas simplificada | Disefio de la estructura
herramienta. de un sistema." (parr. 1) de base de datos-

Segun Ojeda (2016) “Se le conoce
como Médulo al operador aritmético
dado por el residuo de una divisién - - Visual Studio
. Creacion del codigo .
Desarrollar los médulos entera. Expresado de otra manera . Community 2017
. s fuente del prototipo
necesarios para solventar | Desarrollar .... Donde el divisor se encuentra
. 3 o . . para su correcto uso
las necesidades Médulo dividiendo a otro nimero conocido SQL Server
. - L con cada uno de los .
identificadas. como dividendo. A esto . Management Studio
médulos.
encontramos un numero entero 2018
como resultado el cual llamamos
cociente. " (parr.3)
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Segun el grupo Carricay (2018)
"Las pruebas de software (Software
Testing) comprenden el conjunto de

aplicacion, por medio de pruebas
sobre el comportamiento del
mismo." (parr. 2)

Ejecutar las pruebas de actividades que se realizan para
calidad en revision de las | Casos de Prueba identificar posibles fallos de . Documentacion
. > h ' ) i Pruebas funcionales
funciones de la Calidad funcionamiento, configuracion o casos de pruebas
herramienta final. usabilidad de un programa o

Fuente: Elaboracion Propia

Poblacion

La poblacién se refiere a un grupo de personas, animales o cualquier cosa de los
cuales se requiere conocer ciertas caracteristicas, como lo menciona Lopez (2004) “La
poblacién es el conjunto de personas u objetos de los que se desea conocer algo en una
investigacion. "El universo o poblacion puede estar constituido por personas, animales,
registros medicos, los nacimientos, las muestras de laboratorio, los accidentes viales entre
otros". (parr. 4). Dentro de la poblacién que utilizara este prototipo se encuentran todos
los estudiantes que cursaron Sistemas de Informacion | de la carrera de Ingenieria en
Sistemas de Informacion en la Universidad Internacional de las Américas, durante el afio

dos mil veinte y parte del dos mil diecinueve.

Muestra

La muestra es un subconjunto de la poblacion como tal que se escogera con el
propdésito de representar las cualidades o caracteristicas que se desean conocer de la
poblacion, como lo menciona Lopez (2004), “Es un subconjunto o parte del universo o
poblacion en que se llevara a cabo la investigacion. Hay procedimientos para obtener la
cantidad de los componentes de la muestra como férmulas, l6gica y otros. La muestra es
una parte representativa de la poblacion” (parr. 5). La muestra a utilizar sera definida en
cuanto se elaboren los instrumentos a aplicar, ademas de realizarse el calculo de la

muestra para saber este dato con exactitud.

Calculo de Muestra

El calculo de muestra en una investigacion se requiere para justificar esa seleccion
que se realiza de la poblacion, como lo menciona Pickers (2015), “Determinar el tamafio
de la muestra que se va a seleccionar es un paso importante en cualquier estudio de

investigacion de mercados, se debe justificar convenientemente de acuerdo con el
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planteamiento del problema, la poblacion, los objetivos y el propdésito de la
investigacion.” (parr. 1). Por otro lado, existen varios tipos de calculo de muestra y esto
depende si se conoce o0 no el tamafio de la poblacion.

Cuando se desconoce la poblacidn se utiliza la siguiente formula:

Figura 1. Formula célculo de muestra sin poblacion

Z, xpxq
dZ

n=

Fuente: Pickers (2015)

Cuando se conoce la poblacion se utiliza la siguiente formula:

Figura 2. Formula calculo de muestra con poblacion

= N><Zaz><p><q
a'zx(N—l)+Zazxpxq

Fuente: Pickers (2015)

Para este se identifico la poblacion, por lo cual sera mas adecuado utilizar la
segunda formula, abarcando la poblacion de los estudiantes que cursaron Sistemas de
Informacidn | durante el afio dos mil veinte y parte del dos mil diecinueve, para un total
de 71 alumnos entre ambos afios. Por otra parte, se tiene el nivel de confianza la cual se
utilizara al 90% con un margen de error del 10%. Para el caso de la probabilidad de que
ocurra y no ocurra, se usara para el calculo 50% y 50% respectivamente.

Al aplicar la formula con los datos mencionados anteriormente, podemos decir
que la muestra ideal es de treinta y cinco alumnos, la cual se puede observar con mayor

detalle en la siguiente figura.
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Figura 3. Célculo de muestra con poblacion

CALCULO TAMANO DE MUESTRA FINITA

Parametro |Insertar Valor Tamano de muestra
M 71 n" =
Fi 1.645 34.89
P 50.00%
Q 50.00%
e 10.00%

Fuente: Elaboracion Propia

Instrumentos de Recoleccion de Datos

Como bien se sabe, toda investigacidn debe de originarse por alguna recoleccion
de datos que se realiza previamente para poder analizarla y medir los resultados, ya que
para poder dar una conclusion o mejora se necesita comprender el estado actual de la
informacion a medir, como lo menciona Aguilar (2016), “Las técnicas de recoleccion de
datos son las distintas formas o maneras de obtener la informacion”. Cada tipo de
investigacion determinara las técnicas a utilizar y cada técnica establece sus herramientas,
instrumentos o medios que seran empleados.” (parr. 1). Es decir, una vez que se realiza
la recoleccion de datos que se refiere a las maneras cOmo se puede conseguir se procede

a elegir la herramienta que mas se adapte a la investigacion.

Encuesta

La encuesta es una técnica para la recoleccion de datos que permite recopilar
informacion de diferentes temas que queremos tratar en una sola recoleccion, también es
recopilado de forma ordenada mediante un cuestionario, como lo menciona Anguita
(2003). “La técnica de encuesta es ampliamente utilizada como procedimiento de
investigacion, ya que permite obtener y elaborar datos de modo rapido y eficaz.” (parr.
1). En otras palabras, se puede deducir que la encuesta ayuda a obtener datos cuando estos
requieren estar en tiempo para la investigacion, siendo fundamental en este proyecto
debido a que a partir de este instrumento se obtendran los datos de los estudiantes con

respecto al curso de sistemas de informacion I.
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Entrevista

La entrevista se refiere a otra técnica de la recoleccidn de datos que se lleva a cabo
mediante preguntas que se llevan a cabo mediante una conversacion entre dos o mas
personas Yy esta, a su vez, permite que cualquier duda pueda ser aclarado a diferencia de
la encuesta, esta también ayuda a obtener datos mas profundos de lo que se desea
investigar, como lo menciona Bravo (2013), “La entrevista es una técnica de gran utilidad
en la investigacion cualitativa para recabar datos; se define como una conversacion que
se propone un fin determinado distinto al simple hecho de conversar.3 Es un instrumento
técnico que adopta la forma de un didlogo coloquial.” (parr. 2). Por lo que esta técnica
suele ser la mas usada por los investigadores a la hora de requerir detalles de la
informacién o de algun dato, siendo este instrumento clave en este proyecto, ya que la
entrevista se aplicara al profesor encargado del curso, para asi conocer las distintas
necesidades y requerimientos desde su punto de vista, ademas de saber las técnicas

aplicadas para la ensefianza durante el curso.

Proceso de recoleccion y andlisis de datos

Como se menciona en los apartados anteriores, dos de las técnicas a utilizar en la
recoleccidn de datos, son la encuesta, la que sera aplicada al estudiante que cursé Sistemas
de Informacion | de la carrera de Ingenieria en Sistemas de Informacién durante el afio
dos mil vente y parte del dos mil diecinueve, y la entrevista, la cual sera aplicada al
profesor a cargo de brindar el curso, ambas técnicas son parte del proceso de recoleccion
de datos, teniendo como fin explicar como se recolectara y analizara la informacion que
se obtendréa al aplicar la entrevista y la encuesta.

Es importante llevar a cabo el proceso de recoleccion de datos y su respectivo
andlisis, ya que con su aplicacion y con los resultados obtenidos se pueden tomar
decisiones, que, para efectos del proyecto, ayudaran como herramientas para fundamentar
el prototipo, ademas de conocer las estadisticas que reforzaran las problematicas con

mayor impacto en el curso.
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CAPITULO IV: ANALISIS DE RESULTADOS

En este capitulo se analizan los resultados obtenidos de las herramientas
propuestas anteriormente, la encuesta a los estudiantes que cursaron ingenieria en
sistemas | de la Universidad Internacional de las Américas y la entrevista al profesor a
cargo de esta asignacion.

Andlisis de Encuesta

La encuesta se envio al total de la poblacion la cual es de 71 alumnos, esperando
una respuesta minima de 35 personas entre los 71 totales, siendo este el nimero
aproximado obtenido durante el clculo de la muestra, en donde se obtuvieron treinta y
ocho respuestas dando asi una confiabilidad alta en la informacion.

Por medio de la encuesta fue posible obtener datos que se utilizan para el analisis
de los requerimientos para la herramienta, la cual se podré observar con mayor detalle a

continuacion.

Graéfico 1. Pregunta #1

1- ¢ Deberia permitir la herramienta crear grupos de trabajo y evitar que los estudiantes tengan
acceso a la informacion de otros equipos?

38 respuestas

®si
@ No

A

Fuente: Elaboracion Propia

En la primera gréfica correspondiente a la primera pregunta, se puede observar
que el 92.1% de los estudiantes encuestados apoya la separacion de la informacion por
grupos de trabajo, para asi evitar que existan plagios y demas entre estudiantes o bien que

no cumplan con las asignaciones creadas por el profesor.
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Grafico 2 Pregunta #2

2- ;Considera util que la herramienta tenga una opcion que permita al estudiante consultar guias
de ayuda relacionadas al marco de trabajo SCRUM?

38 respuestas

® si
® No

Fuente: Elaboracion Propia

Para la gréafica correspondiente a la segunda pregunta, vemos que el 100% de los
estudiantes apoya la opcién de ayuda en la herramienta, permitiendo ingresar
directamente al sitio web de SCRUM Study en donde el estudiante podra consultar las

guias oficiales del marco de trabajo en caso de tener dudas en el proceso.

Gréfico 3 Pregunta #3

3- iCree que la herramienta debe incluir una bitadcora con los registros de los cambios realizados a
los datos durante las actividades de SCRUM?

38 respuestas

®si
@ No

Fuente: Elaboracién Propia
Para la pregunta nimero tres, se observa que para un 94.7% de los encuestados

creen que la herramienta debe incluir la bitdcora con los registros de los cambios, lo cual
apoya la idea de la construccién del reporte de auditoria para el registro y control de los

cambios realizados a las actividades.
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Grafico 4. Pregunta #4

4- ;Considera que la herramienta debe poseer una opcion para el registro de las actividades y su
asignacion como parte del marco de trabajo SCRUM?

38 respuestas

®si
® No

Fuente: Elaboracién Propia

Como se observa en el grafico anterior, un 97.4% de los estudiantes encuestados
apoya el registro de actividades, los cuales contemplan desde la creacion de épicas e
historias, hasta el registro de actividades dentro del equipo de desarrollo.

Gréfico 5. Pregunta #5

5- ;Considera que la herramienta debe tener una opcidn que permita al profesor crear, actualizar y
calificar las asignaciones de los estudiantes?

38 respuestas

®si
@ No

n

Fuente: Elaboracién Propia

Acorde con los resultados obtenidos en la pregunta nimero cinco, se puede
apreciar que hay un porcentaje de encuestados que no apoyan las calificaciones de las
asignaciones, sin embargo, un 89.5% apoyan esta funcionalidad, la cual es de suma

importancia al ser esta herramienta parte de un proceso de aprendizaje.
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Grafico 6. Pregunta #6

6- ;Considera que la herramienta deberia tener una plantilla estandarizada para la creacion de
historias de usuario?

38 respuestas

® si
® No

Fuente: Elaboracion Propia

Gracias a las respuestas obtenidas de la sexta pregunta, se sabe que los
encuestados estan de acuerdo en la implementacion de la plantilla estandarizada para la
creacion de historias de usuario, esto para evitar confusiones y aprender acerca del

contenido esencial que estas deben contener.

Gréfico 7. Pregunta #7

7- iConsidera que la herramienta debe incluir una opcién que permita la creacion de las
ceremonias correspondientes a la metodologia segun el rol asignado?

38 respuestas

® si
® No

Fuente: Elaboracién Propia

La creacion de las ceremonias es una de las tareas fundamentales del Scrum
Master, por lo que es importante siempre prestar atencion a este tipo de préacticas, ya que
estas ceremonias son realizadas con regularidad, como lo muestra el grafico anterior, hay

un alto porcentaje que apoya la automatizacion de estos registros.
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Grafico 8. Pregunta #8

8- ;Considera que la herramienta deberia poseer una opcion para crear, eliminar y actualizar las

historias de usuario y epicas segun el rol asignado?
38 respuestas

® si
® No

Fuente: Elaboracion Propia

Es importante mencionar que las tareas de creacién, eliminacion y actualizacion
de historias de usuario y épicas, dependen del rol de trabajo que se tenga, como por
ejemplo un rol de product owner puede tener control total de ellas, sin embargo, un scrum
master o alguien del equipo de desarrollo solo tendran acceso a modificar algunos valores
asi lo requiera. El resultado obtenido en la octava pregunta evidencia la importancia de
estos mantenimientos segun por rol.

Gréfico 9. Pregunta #9

9- ;Considera que la herramienta debe poseer una opcion que permita actualizar estados y
agregar notas en las historias de usuario segun el rol asignado?

38 respuestas

® si
® No

Fuente: Elaboracién Propia

Es normal que en los equipos de desarrollo las tareas y los progresos se registren
como notas para que otros miembros que trabajen en la misma historia tengan

conocimiento de lo que ha sucedido, ademas el equipo de calidad registra las actividades
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de revision que se efectlan en cada una de las historias. Es por eso que los resultados
obtenidos en la novena preguntan, reflejan la importancia de esto con un apoyo del 97,4%

demostrando asi la importancia de esta funcionalidad en la herramienta.

Andlisis de Entrevista

La entrevista se elabor6 utilizando las mismas preguntas que se realizaron a los
estudiantes, con la diferencia que fueron planteadas con un caracter abierto. Por medio de
esta herramienta fue posible conocer mas acerca de las necesidades desde el punto de
vista del profesor encargado de impartir el curso de Sistemas de Informacion I.

La primera pregunta en donde se busco conocer la aceptacion de la funcién de los
grupos, en donde se separ0 la informacién para que no pueda ser accedida por otros
miembros fuera del grupo, para la cual el profesor nos indic6 que considera que si facilita
las actividades a desarrollar en la clase, también es sumamente importante impulsar las
actividades grupales asi como las individuales, la separacion y confidencialidad de la
actividades le permite a cada grupo concentrarse en sus actividades Unicamente.

La segunda pregunta se relaciono con la informacion oficial que se puede obtener
de SCRUM, a lo que el profesor encargado responde que es importante la ayuda que los
estudiantes puedan recibir en linea, incluso que los direccione a sitios oficiales como
Scrum Study y Scrum Org.

La tercera pregunta hizo referencia al uso del registro de cambios realizados, a lo
que respondio con aceptacion indicando que con ello se logra llevar un mejor control de
las actividades realizadas en clase por cada estudiante y por cada grupo. De igual forma,
permite identificar quienes estan trabajando y en qué nivel.

La cuarta pregunta se enfocd en el registro de actividades asignaciones como parte
del marco de trabajo SCRUM, a lo que el profesor menciond que es esencial que se
puedan registrar las actividades, pues unos de los elementos importantes del marco de
trabajo es la asignacion el trabajo a cada miembro del equipo de trabajo (Scrum Team) y
poder validar el esfuerzo que implica el cumplimiento de este.

La quinta pregunta se relaciond con la calificacion que el profesor encargado del
curso pueda dar a las asignaciones creadas previamente, a lo que menciond que esta
opcién es muy importante, pues le permite al profesor realizar la evaluacion con base en
las actividades planificadas y que los estudiantes deben realizar.

La sexta pregunta se enfocé con las plantillas creadas para las historias de usuario

dentro de la herramienta, a lo que el profesor expuso que es una opcion viable y
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normalmente estdn compuestas por tres secciones importantes, titulo de la historia,
declaracion del valor, en donde se define el “Yo como”, “Quiero”, “Para” y los criterios
de aceptacion.

La séptima pregunta se enfocO a las ceremonias correspondientes a la
metodologia, en donde el profesor encargado apoyo esta funcionalidad, indicando que
uno de los elementos requeridos es poder simular las diferentes ceremonias que establece
el marco de trabajo Scrum, de tal forma que le permita al usuario la experiencia de ver
como son. Ceremonias como la Sesion Diaria, la sesion de Planning, la sesién de Review
y Retrospectiva son muy importantes.

La octava pregunta, se refirié al mantenimiento de épicas e historias de usuarios
segun el role que sea asignado dentro de la metodologia, en donde el profesor indicé que
es una muy buena opcion y permite una agilidad en el proceso de explicar qué son y como
se escriben las HU.

La novena pregunta se relaciond con los estados dentro de los objetos que se crean
como parte de las actividades, a lo que el profesor indicé que es una necesidad en el
entendido que las HU son documentos propensos a ajustes y maxime en un proceso de
ensefianza del estudiante con la utilizacion de estas herramientas.

La décima pregunta se enfocd en el control de administrador que el profesor
encargado de brindar la clase deberia tener, a lo que menciond que es importante que el
profesor tenga control de las actividades y de cada integrante en la clase, por lo que es
importante que el profesor pueda configurar cada grupo, la asignacion de roles y el
seguimiento de las actividades son elementos fundamentales para poder aplicar
correctamente la herramienta en el proceso de ensefianza del marco de trabajo SCRUM.

En el cierre de la entrevista, se consulté con el profesor encargado si existen
comentarios adicionales acerca de la herramienta, para lo que respondi6 que es importante
que para el desarrollo se visualicen al menos los mddulos de registro e inicio de sesion,
para que los estudiantes que la utilicen se logren registrar y quede su informacién en la
herramienta para otras actividades. Un mddulo de inicio en donde se visualice el menu
principal y de ahi los modulos especificos, como el médulo del Scrum Master, el del
Product Owner y el del Scrum Team. Una opcién de consulta que puede ser visualizada
como un modulo de vistas en donde el estudiante puede consultar sobre los objetos como
épicas e historias de usuarios, asi como ver los artefactos de Scrum como es el Backlog.
Otro mdédulo requerido es de un administrador que configure los diferentes elementos de

la herramienta para su correcto funcionamiento.
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CAPITULO V: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En este capitulo se detallaron las conclusiones y recomendaciones de este
proyecto con base en lo realizado luego de completar cada una de las fases necesarias

para su elaboracion.

Conclusiones

En las conclusiones de este proyecto se pudo destacar el cumplimiento de los
objetivos planteados, adquiriendo conocimiento adicional durante el proceso de
elaboracion del prototipo y completando la propuesta de herramienta basada en la
ensefianza de SCRUM para el desarrollo del curso de Sistemas de Informacion | de la
carrera de Bachillerato de Ingenieria en Sistemas de Informacién.

Durante el proceso de investigacion, se realizo la busqueda de conceptos para asi
comprender mejores temas técnicos como las herramientas utilizadas y las tecnologias
que se relacionan a ellas, asi como conceptos claves para comprender mejor el analisis y
demés fases del desarrollo. Por otra parte, se realizd la investigacion de los temas
relacionados a la metodologia 0 marco de trabajo SCRUM, para comprender la l6gica de
los requerimientos para la herramienta, a partir de estudios previos apoyados en la guia
oficial Sbook.

En la fase de andlisis, se cumplio con la identificacion de los requisitos
funcionales y no funcionales para la creacion de la herramienta, en donde se identificaron
los casos de uso, analisis de software y hardware, la descripcion de la base de datos y
diccionario de datos, ademas, como parte de este proceso, se realizaron encuestas y una
entrevista con el profesor encargado del curso para conocer la opinién con respecto a la
necesidad de contar con una herramienta para realizar actividades que faciliten la
ensefianza del marco de trabajo SCRUM en el curso de Sistemas de Informacién I, en
donde se conocid la gran aceptacion de la solucién propuesta, ademéas de comprender y
evaluar un mejor ordenamiento de los modulos propuestos para una obtener una interfaz
mas amigable con el usuario, esto sin afectar las funcionalidades.

Con base en los requerimientos analizados, se inici6 y se completd
satisfactoriamente todo el proceso del disefio de los diagramas UML y funciones de la
herramienta, planteado procesos, salidas, diagramas, el boceto de la base de datos,
arquitectura de hardware y software que posee el prototipo, cumpliendo asi con el

objetivo enfocado en el disefio de la estructura del sistema. Dando paso al desarrollo de
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los modulos propuestos de forma satisfactoria y completa segin la problematica
presentada, contemplando las validaciones, procesos, entradas y salidas necesarias para
dar con la solucion éptima para cada caso, utilizando las herramientas de Microsoft para
una mejor integracion entre las tecnologias manejadas para asi concluir finalmente el
desarrollo de cada uno de los médulos propuestos y necesarios para el funcionamiento de
la herramienta de automatizacion.

Como fase final del proceso, se ejecutaron las pruebas de calidad en revision de
las funciones de la herramienta, para asi asegurar un correcto funcionamiento del
prototipo con cada uno de sus flujos de trabajo y procesos en relacion a la metodologia y
ensefianza, evitando asi errores en la informacion o errores en la funcionalidad,
solventando las necesidades identificadas.

Es importante destacar la relacion que existe entre la teoria técnica y su aplicacién
en conjunto a la teoria de SCRUM, esto debido a que con el conocimiento obtenido de la
metodologia es posible comprender como funciona la herramienta y los distintos usos que

se le pueden dar, ademas de entender el enfoque educativo que tiene.

Recomendaciones

Las limitantes que se presentaron en el proyecto van relacionadas directamente a
la carga que se tiene al ser una Unica persona encargada de todas las fases de un proyecto,
dejando puntos de mejora que se pueden tratar como recomendaciones, las cuales se
pueden aplicar en futuras versiones de la herramienta.

La primera recomendacion va ligada con la base de datos, que para un uso
primerizo de la herramienta, el espacio predeterminado gratuito que ofrece Microsoft
SQL Management Studio es suficiente para ser utilizada en algunas clases, ademas de ser
una herramienta con fines educativos no representaria un riesgo para la informacion; sin
embargo, si se desea mantener la informacion por periodos mas largos a un afo, es
necesario pensar en la escalabilidad de la base de datos e implementar un proceso de
respaldo de informacidn. En caso de requerir la escalabilidad, se recomienda adquirir una
version mejora de SQL como la disponible en Microsoft Azure, requiriendo un dia de
trabajo de un programador junior como minimo, para el cambio de conexiones y pruebas
necesarias para su funcionamiento, con un costo de unos $500 mensuales segun el calculo
realizado en la web de célculo de Microsoft Azure para escalar la base de datos. No
obstante, existe un convenio entre la institucion y la universidad, por lo que el costo podria

reducirse
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La segunda recomendacién va hacia los catalogos que se utilizaron en la base de
datos, que, a pesar de ser informacidn constante utilizada adicional en la creacion de otros
objetos, siendo desplegada como datos seleccionables, es importante implementar un
mddulo como parte del administrador que permita el mantenimiento a los catalogos de
estado, tipo de ceremonia, prioridad y tipo de recurso, los cuales contienen informacién
recomendada por el libro de SCRUM SBook, en caso de que el profesor o la institucion
desee cambiar la informacion para ajustar ain mas la metodologia, la recomendacion es
que se efectué dentro del mismo modulo de administrador para lo cual se podria requerir
un esfuerzo de un programador junior de ochos horas de trabajo, representando un costo
de ¢ 111.314,56 para el desarrollo y pruebas del mismo.

La tercera recomendacion se centra en la creacién de un gréafico para el reporte de
auditoria, que ademas de la extraccion de datos en formato Excel, la cual permite la
manipulacién de la informacion fuera de la herramienta, y sea posible entender la
informacion de una forma visual mas amigable con el usuario, la cual muestra
informacion en el reporte, como los usuarios que mas interactuaron, los usuarios con
menos participacion y demas, para lo cual es requerido un esfuerzo de 10 horas entre
desarrollo y pruebas de un programador junior, lo que puede significar un costo
aproximado de ¢ 139.143,20, utilizando el mismo costo por hora de la viabilidad técnica
con los datos obtenidos del Ministerio de Trabajo y Seguridad Social de Costa Rica .

Por altimo, se recomienda en caso de implementar el proyecto se tome en cuenta
en donde estara hospedada la aplicacion, con las caracteristicas técnicas minimas de
aplicacion mencionadas en el documento, ademas de requerir horas adicionales para
efectuar nuevamente el proceso de ejecucion de pruebas, esto para asegurar el
funcionamiento adecuando en los laboratorios de la Universidad Internacional de las
Américas que se utilicen para impartir el curso de Sistemas de Informacion I. Dicha
implementacién podria requerir un esfuerzo de 3 horas de trabajo de un programador

junior, significando un costo aproximado de ¢ 41.742,96.
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CAPITULO VI: PROPUESTA

En este capitulo se detallan cada uno de los procesos necesarios para la confeccion
de la herramienta, contemplando asi el analisis, el disefio, la programacién y las pruebas

necesarias para su funcionamiento.

Analisis

En esta etapa de este proyecto, se analizaron los requisitos funcionales para la
implementacion de la herramienta, mostrando los casos de uso, analisis de software y
hardware, la estructura de la base de datos, entre otros aspectos importantes para lograr
una mejor comprensién de los requerimientos, ademas de aportar la informacion

necesaria para la confeccion del disefio.

Diagrama de casos de uso

Los diagramas son una forma visual muy sencilla para entender procesos y los
flujos generales que sigue un sistema, siendo el diagrama de casos de uso una forma de
resumir las funciones del sistema. El diagrama de caso de uso posee actores, que son
aquellos quienes interactuan en el sistema, siendo para el caso de la herramienta de
SCRUM profesor y estudiantes del curso y las funciones, las cuales son aquellas que
efectla el sistema en base a la programacion realizada.

Es por eso por lo que el siguiente diagrama de caso de uso muestra la vista general
de los actores y las funciones del sistema que se presentardn en la herramienta de
SCRUM, por lo que funcion6 como una guia a gran escala de como deben interactuar
entre ellas y para conocer los detalles con los casos de uso correspondientes a la

herramienta.
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Figura 4. Diagrama de casos de uso

ACTORES

Usuario

FUNCIONALIDAD SISTEMA
Iniciar Sesin
Seleccionar Curso
Ingresar Pagina Inicio
Ingresar Vista Ayuda

Ingresar Vista Proceso

Admmistrador

Revisar Asignaciones

Buscar Epica

Usuario

Administradar

Usuario

i_%

Buscar Historia Usuario v

ACTORES

Usuyaria

Administradar

“er Kanban
Ver Spring Backlog
wer Backlog del Producia

Wer Ceremonias

Mantenimiento Epica

Usuyaria

Administradar

Mant historia de usuario

Mant Backlog Producto

Mant Ceremonia
Mant Capacidad

Mani Spring Backlog

Usuario

2

Usuario

Agregar Notas HU

Evaluar Calwdad

Usyaria

Mant Grupo

Mant Estudiante

Fuente: Elaboracion Propia

SV

Mant Asignaciones

Mant Calificaciones

“er Repone Auditoria ——-"—__’/

Casos de uso
Los casos de uso reflejan el flujo basico que debe seguir cada una de las
funcionalidades del sistema y como estas interactan con los usuarios gque utilizan la
herramienta, informacion basica como quien es el autor, usuarios relacionados, post y pre
condiciones que se deben cumplir con la funcionalidad, ademas muestran las condiciones,
los sub flujos y flujos alternos que debe seguir el sistema en caso de una variacion al flujo
basico del sistema, por lo cual se detallaran los casos de uso correspondientes a las

funcionalidades de la herramienta de SCRUM.
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Tabla 6. Caso de uso: Iniciar sesion

Numero Caso de Uso

TFG HU001

Fecha elaboraciéon

26/01/2021

Descripcion Caso de Uso

Iniciar Sesion : El usuario ingresa al sistema por medio de
sus credenciales.

Autor caso de uso

Allan Carvajal

Actores relacionados

Usuario

Precondiciones

El usuario ingresa a la direccién de la herramienta.

El usuario ingresar correo y contrasefa.

El usuario hace clic en Iniciar sesion.

El sistema verifica que el usuario este registrado (FA01) (FA02)
El sistema permite el ingreso de sesién. Fin de caso de uso.

Poseer una cuenta
Poseer la direccion del sitio

FAO1

El sistema verifica que el usuario y contrasefia estén
registrados en la base de datos para permitir su ingreso

FAO2

En caso de que las credenciales no estén registrados o

desactivados, no permitird su acceso.

El usuario puede utilizar la herramienta luego de ingresar satisfactoriamente.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 7. Caso de uso: Seleccionar Curso

Namero Caso de Uso

TFG_HUO002

Fecha elaboracién

26/01/2021

Descripcion Caso de Uso

Seleccionar Curso: el sistema solicita un cédigo para asi
segmentar la informaciéon generada por cada uno de los

grupos.
Autor caso de uso Allan Carvajal
Actores relacionados Usuario

Precondiciones

e El usuario ingresar a la herramienta
e El sistema solicita el codigo de grupo (FA01)

Poseer un codigo de acceso otorgado por el profesor.
Poseer una cuenta en el sistema.
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e Elsistema carga Unicamente la informacion que esté relacionada a ese cédigo de
grupo.

e El sistema muestra la pagina principal del sistema.

e Fin de caso de uso.

SE N/A

En caso de ser codigo de Administrador o profesor, el
sistema mostrada las opciones de administrador.

N/A

Ingreso satisfactorio con el cédigo del grupo

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 8. Caso de uso: Ingresar vista ayuda

Numero Caso de Uso TFG HUO003
Fecha elaboracion 26/01/2021
Ingresar Vista Ayuda: Por este medio el usuario puede
Descripcion Caso de Uso obtener el link a la guia Sbook para realizar consultas
oficiales.
Autor caso de uso Allan Carvajal
Actores relacionados Usuario
- Poseer una cuenta en el sistema.
Precondiciones e i
Iniciar sesion.

El usuario ingresa a la herramienta.
El usuario ingresa a la vista.
El sistema muestra la pagina con el link del Sbook.

El sistema redireccion al sitio web de scrum study en donde se puede encontrar el
Shook.
e Fin de caso de uso.

Ingreso a la vista ayuda satisfactoriamente.

Fuente: Elaboracién Propia
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Tabla 9 Caso de uso: Ingresar vista proceso

Nimero Caso de Uso TFG _HUO004
Fecha elaboracién 26/01/2021
Ingresar Vista Proceso: Por este medio el usuario tiene una
Descripcion Caso de Uso vista con informacion que indica las funciones que se
pueden realizar en cada uno de los médulos.

Autor caso de uso Allan Carvajal
Actores relacionados Usuario
Precondiciones Poseer una cuenta en el sistema.

Iniciar sesion.

e Elusuario ingresa a la herramienta.

e Elusuario ingresa a la vista.

e El sistema muestra la pagina con la informacion de cada uno de los médulos (que
acciones se pueden realizar en cada uno de los modulos de la herramienta).

e Fin de caso de uso.

Ingreso a la vista proceso satisfactoriamente.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 10. Caso de uso: Revisar asignaciones

Numero Caso de Uso TFG_HUO005
Fecha elaboracion 26/01/2021

Revisar Asignaciones: en esta vista el usuario puede revisar
y entregar las asignaciones que son creadas por el profesor

Descripcion Caso de Uso

Autor caso de uso Allan Carvajal
Actores relacionados Usuario

Poseer una cuenta en el sistema.
Precondiciones Iniciar sesion.

Tener un grupo asignado.

e El usuario ingresa a la herramienta.

e Elusuario ingresa a la vista de Asignaciones.

¢ El sistema muestra las asignaciones creadas por el profesor.
Para Buscar los detalles de una asignacion (SF01) (FA01)
Para Entregar una asignacion (SF02) (FA02)
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e Fin de caso de uso.

El usuario ingresa el cédigo de asignacion y da clic en

SF01 buscar, los campos restantes se actualizan con la
informacion correspondiente a la asignacion.
Se debe buscar primero la asignacion (SF01) posterior se
efectla el registro de la entrega cuando el estudiante
SF02 finaliza la asignacion.

control de entrei)as.

El sistema registra la fecha de entrega del momento en que
se realiza en conjunto con el cédigo de la asignacion para el

En caso de que la asignacion no exista o no forma parte del

FAO1 . L .
grupo, la informacion no se mostrara.
En caso de no buscar una asignacion antes, el sistema dara
FAO02 la alerta que se debe hacer, de lo contrario no hara ningin

registro.

La informacién se muestra.
La entrega de la asignacion es registrada.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 111 Caso de uso: Buscar épica

Ndmero Caso de Uso

TFG_HU007

Fecha elaboracién

26/01/2021

Descripcion Caso de Uso

Buscar Epica: El usuario puede realizar la busqueda de la
informacién detallada con el cédigo de Epica que se
encuentre dentro del mismo grupo.

Autor caso de uso

Allan Carvajal

Actores relacionados

Usuario

Precondiciones

El usuario ingresa a la herramienta.

El usuario ingresa a la vista de buscar épica

El sistema muéstrala vista de épica.

El usuario ingresar el cédigo de busqueda y se acciona el botén buscar.

El sistema carga todos los datos correspondientes. (FA0L)

El sistema busca la informacién en las tablas de bases de datos para poder
mostrarla en los campos correspondientes.

Poseer una cuenta en el sistema.
Iniciar sesioén.
Tener un grupo asignado.
Tener un codigo de Epica
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e Fin de caso de uso.

En caso de que la épica no sea parte del grupo o no exista,
el sistema mostrard un mensaje de error.

La informacion solicitada es mostrada en pantalla.
Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 122. Caso de uso: Buscar historia usuario

Numero Caso de Uso TFG_HUO008
Fecha elaboracién 26/01/2021

Buscar Historia Usuario: El usuario puede realizar la
busqueda de la informacion detallada con el cédigo de
Historia de Usuario que se encuentre dentro del mismo

Descripcion Caso de Uso

grupo.
Autor caso de uso Allan Carvajal
Actores relacionados Usuario
Poseer una cuenta en el sistema.
Iniciar sesion.

Precondiciones .
Tener un grupo asignado.

Tener un codigo de Historia de Usuario.

El usuario ingresa a la herramienta.

El usuario ingresa a la vista de Buscar Historias de Usuario.

El sistema muestra la vista de Historias de Usuario.

El usuario ingresar el cédigo de Busqueda y se acciona el botdn buscar.

El sistema cargara todos los datos correspondientes. (FAOL).

El sistema busca la informacién en las tablas de bases de datos para poder
mostrarlas en los campos correspondientes.

e Fin de caso de uso.

En caso de que la HU no sea parte del grupo o no exista, el

sistema mostrara un mensaje de error.

La informacién solicitada es mostrada en pantalla.

Fuente: Elaboracién Propia
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Tabla 133. Caso de uso: Ver kanban

NUumero Caso de Uso TFG_HUO009
Fecha elaboracién 26/01/2021
Ver Kanban: El usuario puede ingresar a la vista del kanban
Descripcion Caso de Uso de las historias por sprint, para asi tener una mejor vista de
los estados.
Autor caso de uso Allan Carvajal
Actores relacionados Usuario
Poseer una cuenta en el sistema.
- Iniciar sesion.
Precondiciones Tener un grupo asignado.

Tener informacién creada Eor alﬁl’m miembro del c';ruEO.

El usuario ingresa a la herramienta.

El usuario ingresa a la vista de Kanban.

El sistema muestra la vista de kanban.

Seleccionar el Spring que desea ver.

El sistema cargara todos los datos correspondientes (FA01)

El sistema busca la informacién en las tablas de bases de datos para poder
mostrarlas en los campos correspondientes.

e Fin de caso de uso.

En caso de que la informacion no forme parte del grupo o no
exista, el sistema mostrara un mensaje de error.

La informacién solicitada es mostrada en pantalla.
Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 144. Caso de uso: Ver sprint backlog

Numero Caso de Uso TFG_HUO010

Fecha elaboracién 26/01/2021

Ver Spring Backlog: El usuario puede ingresar a la vista del
Descripcion Caso de Uso sprint backlog, para asi tener una mejor vista de las historias
gue se trabajaran durante el sprint.

Autor caso de uso Allan Carvajal
Actores relacionados Usuario
Poseer una cuenta en el sistema.
Iniciar sesion.

Precondiciones .
Tener un grupo asignado.

Tener informacién creada Eor aI%Un miembro del %rqu.

e El usuario ingresa a la herramienta.
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El usuario ingresa a la vista de sprint backlog.

El sistema muestra la vista de sprint backlog.

El usuario selecciona el Spring que desea ver.

El sistema carga todos los datos correspondientes (FAOL).

El sistema busca la informacién en las tablas de bases de datos para poder
mostrarla en los campos correspondientes.

e Fin de caso de uso.

EAOL En caso de que la informacién no sea parte del grupo o no
exista, el sistema mostrara un mensaje de error.

La informacién solicitada es mostrada en pantalla.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 155. Caso de uso: Ver backlog del producto

Numero Caso de Uso TFG_HUO011
Fecha elaboracién 26/01/2021
Ver Backlog del Producto: El usuario puede ingresar a la vista
Descripcion Caso de Uso del backlog del producto, para asi tener una mejor vista de
todas las historias que se han creado en el grupo.
Autor caso de uso Allan Carvajal
Actores relacionados Usuario
Poseer una cuenta en el sistema.
Precondiciones Iniciar sesion.
Tener un grupo asignado.
Tener informacién creada por algin miembro del grupo.

El usuario ingresa a la herramienta.

El usuario ingresar a la vista de backlog de producto.

El sistema muestra la vista de backlog de producto.

El usuario selecciona el tipo que desea ver, épicas o historias.

El sistema carga todos los datos correspondientes (FAOL).

El sistema busca la informacion en las tablas de bases de datos para poder mostrarla
en los campos correspondientes, segun el tipo que se selecciond.

e Fin de caso de uso.

En caso de que la informacion no sea parte del grupo o no
exista, el sistema mostrara un mensaje de error.

La informacion solicitada es mostrada en pantalla.

Fuente: Elaboracién Propia
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Tabla 166 Caso de uso: Ver ceremonias

NUumero Caso de Uso TFG_HU012

Fecha elaboracion 26/01/2021

Ver Ceremonias: El usuario puede ingresar a la vista de las
ceremonias creadas por el grupo.

Descripcion Caso de Uso

Autor caso de uso Allan Carvajal
Actores relacionados Usuario
Poseer una cuenta en el sistema.
Iniciar sesion.

Precondiciones .
Tener un grupo asignado.

Poseer informacion carcl;ada.

El usuario ingresa a la herramienta.

El usuario ingresa a la vista de Ceremonias.

El sistema carga las més recientes creadas en el equipo. (FAO01)

El usuario selecciona el codigo de ceremonia que desea buscar.

El sistema carga todos los datos correspondientes(FAQ1L).

El sistema busca la informacién en las tablas de bases de datos para poder
mostrarlas en los campos correspondientes, segun el tipo que se seleccioné.
e Fin de caso de uso.

En caso de que ceremonia no sea parte del grupo o no
exista, el sistema mostrara un mensaje de error.

La informacién solicitada es mostrada en pantalla.
Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 177. Caso de uso: Mantenimiento épica.

Numero Caso de Uso TFG_HU013
Fecha elaboracion 26/01/2021

Mantenimiento Epica: El usuario es capaz de dar
mantenimientos como crear, actualizar y eliminar una épica,

Descripcion Caso de

Uso esto al ser tareas exclusivas del PO.
Autor caso de uso Allan Carvajal
Actores relacionados Usuario

Poseer una cuenta en el sistema.
Precondiciones Iniciar sesion.

Tener un ﬁrqu asiinado.

e El usuario ingresa a la herramienta.
e El usuario ingresar a la opcién PO>Mant Epica.
e Elsistema carga la vista de épica.
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e El usuario selecciona la opcién que desea realizar.

Buscar (SF01)

Crear (SF02)

Actualizar (SF03)

Eliminar (SF04)
e Elsistema ejecuta la accion que el usuario seleccione.
e Fin de caso de uso.
. subFlujps |
El usuario digita el codigo de épica que desea buscar.
SF01 El sistema busca la informacion en la base de datos y carga la
informacion en los campos correspondientes. (FA01)
El usuario digita la informacién correspondiente a la épica que
desea crear, campos como cédigo, nombre, prioridad, estado,
SF02 entre otros.
El sistema toma esa informaciéon y la almacena en las tablas
correspondientes del sistema. (FA02)
El usuario ejecuta el SF01 para buscar la informacién de la épica
que desea actualizar.
SF03 El usuario modifica la informacion que desea de los campos.
El sistema actualiza la informacion en la tabla de la base de
datos. (FA03)
El usuario ejecuta el SF01 para buscar la informacién de la épica
SF04 que desea Eliminar.

El sistema Elimina la informacién de la éﬁica.

En caso de que la informacion no se encuentre o forme parte de

FAO1 . . .
otro grupo, el sistema mostrard un mensaje de error.

FAO2 En caso de que la informacién no esté completa, el sistema da
un aviso de que faltan campos por completar.

FAO3 En caso de que la informacion no esté completa, el sistema da

un aviso de que faltan campos por completar.

La informacion es mostrada satisfactoriamente.
El mantenimiento se efectia con éxito segun la opcidén que el usuario seleccione.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 188. Caso de uso: Mantenimiento historia de usuario.

Namero Caso de Uso TFG_HU014
Fecha elaboracion 26/01/2021
Mantenimiento historia de usuario: EIl usuario es capaz de dar
mantenimientos como crear, actualizar y eliminar una historia de

Descripcion Caso de

Uso usuario, esto al ser tareas exclusivas del PO.
Autor caso de uso Allan Carvajal
Actores relacionados Usuario

Poseer una cuenta en el sistema.
Precondiciones Iniciar sesion.

Tener un iruio asiinado.
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Crear (SF02)

SFO1

El usuario ingresa a la herramienta.
El usuario ingresa a la opcién PO>Mant historia de usuario.
El sistema muestra la vista de mantenimiento de historia de usuario.
El usuario selecciona la opcion que desea realizar.
Buscar (SF01)

Actualizar (SF03)

Eliminar (SF04)
e El sistema ejecuta la accion que el usuario seleccione.
e Fin de caso de uso.

El usuario digita el cédigo de historia de usuario que desea
buscar.
El sistema busca la informacién en la base de datos y cargara la
informacion en los campos correspondientes. (FA01)

SF02

El usuario digita la informacion correspondiente a la historia de
usuario que desea crear, campos como codigo, nombre,
prioridad, estado, entre otros.

El sistema tomara esa informacion y la almacena en las tablas
correspondientes del sistema.(FA02)

SFO03

El usuario ejecuta el SFO1 para buscar la informacion de la
historia de usuario que desea actualizar.
El usuario modifica la informacion que desea de los campos.
El sistema actualiza la informacion en la tabla de la base de
datos. (FA03)

SF04

FAO1

El usuario ejecuta el SFO1 para buscar la informacién de la
historia de usuario que desea eliminar.
El sistema elimina la informacion de la historia de usuario.

En caso de que la informacién no se encuentre o forme parte de
otro grupo, el sistema mostrara un mensaje de error.

FAO2

En caso de que la informacién no esté completa, el sistema dara
un aviso de que faltan campos por completar.

FAO3

asignado.

En caso de que la informacién no esté completa, el sistema dara
un aviso de que faltan campos por completar.

Para el caso del mantenimiento en el médulo de Scrum Master, se ingresa por medio de la

ruta; SM>Mant historia de usuario.

En donde se puede actualizar Unicamente los campos de story points y el sprint

La informacion es mostrada satisfactoriamente.
El mantenimiento se efectda con éxito segun la opcién que el usuario seleccione.

Fuente: Elaboracion Propia




Tabla 199. Caso de uso: Mantenimiento backlog producto.

Numero Caso de Uso

TFG HU015

Fecha elaboraciéon

26/01/2021

Descripcion Caso de
Uso

Mantenimiento Backlog Producto: El usuario es capaz de dar
mantenimientos al backlog para cambiar la prioridad de los
casos, esto al ser tarea exclusiva del PO.

Autor caso de uso

Allan Carvajal

Actores relacionados Usuario
Poseer una cuenta en el sistema.
Precondiciones Iniciar sesion.

SFO1

Tener un %rqu asi%nado.

El usuario ingresa a la herramienta.

El usuario ingresar a la opcion PO>Mant de backlog del Producto.
El sistema muestra la vista de Mant de backlog del producto.

El usuario selecciona la opcion que desea ver.

El sistema muestra la informacién segun la opcién que se selecciona.
El usuario digita el codigo, los story points y la prioridad que desea actualizar.
El sistema actualiza la informacion. (SF03) (FA03)

[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
Epica (SF01) (FA01)
Historia de Usuario (SF02) (FA02)
[ ]
[ ]
[ ]
e Fin de caso de uso.

El usuario selecciona la opcién épica.
El sistema busca la informacién en la base de datos y cargara la
informacion creada por el grupo en los campos
correspondientes.

SF02

El usuario selecciona la opcion Historia de Usuario
El sistema busca la informacién en la base de datos y cargara la
informacion creada por el grupo en los campos
correspondientes.

SFO03

El usuario ingresa la informacion que desea actualizar.
El sistema actualiza la informacion en la tabla de la base de
datos.

En caso de que la informacién no se encuentre o forme parte de

FAO1 ) S iy
otro grupo, el sistema no mostrara la informacion.
EAO2 En caso de que la informacién no se encgent_re o] forrr_lg parte de
otro grupo, el sistema no mostrara la informacion.
En caso de que la informacién no esté completa o sea
FAO3 informacién de otro grupo, el sistema da un aviso de que faltan

campos por completar o es de otro grupo.

La informacion es mostrada satisfactoriamente.
El mantenimiento se efectlia con éxito segun la opcion que el usuario seleccione.

Fuente: Elaboracién Propia
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Tabla 200. Caso de uso: Mantenimiento Ceremonia.

Numero Caso de Uso

TFG HU016

Fecha elaboracion

04/02/2021

Descripcion Caso de
Uso

Mantenimiento Ceremonia: El usuario es capaz de dar
mantenimientos como crear, actualizar y eliminar una
ceremonia, esto al ser tareas exclusivas del SM.

Autor caso de uso

Allan Carvajal

Buscar(SF01)
Crear(SF02)

Eliminar(SF04)

e Fin de caso de uso.

SFO1

Actores relacionados Usuario
Poseer una cuenta en el sistema.
Precondiciones Iniciar sesion.

Tener un c';ruio asic';nado.

El usuario ingresa a la herramienta.

El usuario ingresa a la opcion SM>Mant Ceremonia.
El sistema muestra la vista Mant Ceremonia.

El usuario selecciona la opcién que desea realizar.

Actualizar(SF03)

e El sistema ejecuta la acciéon que el usuario seleccione.

El usuario digita el cédigo de ceremonia que desea buscar.
El sistema busca la informacién en la base de datos y cargara la
informacién en los campos correspondientes. (FA01)

SF02

El usuario digitara la informacion correspondiente a la
ceremonia que desea crear, campos como cadigo, tipo, fecha,
estado, entre otros.

El sistema tomara esa informacion y la almacenara en las tablas
correspondientes del sistema.(FA02)

SFO03

El usuario ejecuta el SFO1 para buscar la informacién de la
ceremonia que desea actualizar.
El usuario modifica la informacion que desea de los campos.
El sistema actualiza la informacion en la tabla de la base de
datos. (FA03)

SF04

El usuario ejecuta el SFO1 para buscar la informacién de la
ceremonia que desea Eliminar.
El sistema Elimina la informacion de la ceremonia.

En caso de que la informacién no se encuentre o forme parte de

FAO1 . , .
otro grupo, el sistema mostrard un mensaje de error.
EAO2 En caso de que la informacion no esté completa, el sistema dara
un aviso de que faltan campos por completar.
EAO3 En caso de que la informacién no esté completa, el sistema dara

un aviso de que faltan campos por completar.

La informacion es mostrada satisfactoriamente.
El mantenimiento se efectda con éxito segun la opcién que el usuario seleccione.

Fuente: Elaboracién Propia
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Tabla 211. Caso de uso: Mantenimiento capacidad.

NUmero Caso de Uso

TFG_HUO017

Fecha elaboracion

04/02/2021

Descripcion Caso de Uso

Mantenimiento Capacidad: El usuario es capaz de dar mantenimiento a
la capacidad como agregar o quitar un recurso, esto al ser tareas
exclusivas del SM.

Autor caso de uso

Allan Carvajal

Actores relacionados Usuario
Poseer una cuenta en el sistema.
Precondiciones Iniciar sesion.

El usuario ingresa a la herramienta.

El usuario ingresa a la opcion SM>Capacidad.

El usuario selecciona la opcion que desea realizar.
Agregar Recurso(SF01)
Quitar Recurso(SF02)

El sistema ejecutara la accion que el usuario seleccione.

Fin de caso de uso.

Tener un grupo asignado.

El usuario completa los campos con la informacion, recurso, Spring y
horas disponibles.

FAO1

SFO1 El sistema toma la informacion y la compara con los puntos de historia
creados por el grupo. (FAO01)
El usuario completara los campos con la informacion, recurso, Spring y
SEO? horas disponibles que desea remover de la capacidad.

El sistema toma la informacion y removera la informacién de
capacidad. (FAQ2)

En caso de que la informacidn no se encuentre completa, el sistema
mostrara un mensaje de error.

FA02

En caso de que la informacion que se desea remover supera la
disponible, el sistema dara una alerta.

Recurso ingresado satisfactoriamente.
Recurso removido satisfactoriamente.

Fuente: Elaboracion Propia
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Tabla 222. Caso de uso: Mantenimiento sprint backlog.

Numero Caso de Uso

TFG HU019

Fecha elaboraciéon

04/02/2021

Descripcion Caso de
Uso

Mantenimiento Sprint Backlog: El usuario es capaz de dar
mantenimientos al backlog para cambiar la prioridad de los
casos , esto al ser tarea exclusiva del PO.

Autor caso de uso

Allan Carvajal

Actores relacionados Usuario
Poseer una cuenta en el sistema.
Precondiciones Iniciar sesion.

Tener un grupo asignado.

El usuario ingresa a la herramienta
El usuario ingresa a la opcion SM> Spring Backlog .

El usuario selecciona el sprint del que desea ver la informacioén
El sistema busca la informacién en la base de datos y cargara la informacién creada
por el grupo en los campos correspondientes. (FAO01)

SFO1

El sistema despliega la informacion que se puede editar.
El usuario digita el codigo y el sprint que desea actualizar.

[ )

[ )

e El sistema muestra la vista Sprint Backlog.
[ )

[ )

e El usuario da clic en editar.

[ )

[ )

e Elsistema actualiza la informacion. (SF01)
e Fin de caso de uso.

El usuario ingresa la informacion que desea actualizar.
El sistema actualiza la informacion en la tabla de la base de
datos. (FAO3

En caso de que la informacién no se encuentre o forme parte de

FAO1 . P Iy
otro grupo, el sistema no mostrara la informacion.
En caso de que la informacién no esté completa o sea
FAO2 informacién de otro grupo, el sistema dard un aviso de que

faltan campos por completar o no es valido.

La informacion es mostrada satisfactoriamente.

La actualizaciéon se efectlia con éxito.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 233. Caso de uso: Agregar notas HU.

Namero Caso de Uso

TFG_HU020

Fecha elaboracién

04/02/2021

Descripcion Caso de
Uso

Agregar Notas HU: El usuario es capaz de agregar notas que
podrd visualizar en una tabla, segun la historia de usuario que

seleccione.
Autor caso de uso Allan Carvajal
Actores relacionados Usuario
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Poseer una cuenta en el sistema.
Precondiciones Iniciar sesion.
Tener un grupo asignado.

El usuario ingresa a la herramienta.

El usuario ingresa a la opcién ST> Notas UH (DEV).

El sistema muestra la vista Notas UH (DEV).

El usuario digita el codigo de la historia a la cual quiere agregar la nota.

El sistema busca la informacién en la base de datos y cargara la informacion creada
por el grupo en los campos correspondientes. (FAO1)

e El usuario digita la nota.

e Elsistema guarda la informacion en las tablas correspondientes (FA02).

Fin de caso de uso.

SF

EAOL En caso de que la informacién no se encuentre o forme parte de
otro grupo, el sistema no mostrara la informacion.

En caso de que la informacién no esté completa o sea
FAO02 informacion de otro grupo, el sistema dara un aviso de que
faltan campos por completar o no es valido.

La informacién de la nota se registra satisfactoriamente.
Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 244. Caso de uso: Evaluar calidad.

Numero Caso de Uso TFG_HU021
Fecha elaboracién 04/02/2021

Evaluar Calidad : El usuario es capaz de registrar las
actividades de calidad que se ejecutan segun la historia de

Descripcion Caso de

Uso i .
usuario que seleccione.
Autor caso de uso Allan Carvajal
Actores relacionados Usuario
Poseer una cuenta en el sistema.
Precondiciones Iniciar sesion.

Tener un grupo asignado.

El usuario ingresa a la herramienta.

El usuario ingresar a la opcion ST> Calidad (QA).

El sistema muestra la vista Calidad (QA).

El usuario digita el cédigo de la historia a la cual quiere agregar la nota.

El sistema busca la informacién en la base de datos y cargara la informacién segun
el grupo. (FA01)

e El usuario digita la informacién de la prueba.

e El sistema guarda la informacion en las tablas correspondientes. (FA02)

e Fin de caso de uso.




SF

N/A

En caso de que la informacion no se encuentre o forme parte

FAO1 : S o
de otro grupo, el sistema no mostrara la informacion.
En caso de que la informacién no esté completa o sea

FAO02 informacion de otro grupo, el sistema dara un aviso de que

faltan campos por completar o no es valido.

La informacion del proceso de calidad se registra satisfactoriamente.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 255. Caso de uso: Mantenimiento grupo.

Numero Caso de Uso

TFG_HU022

Fecha elaboraciéon

04/02/2021

Descripcion Caso de
Uso

Mantenimiento Grupo: El usuario administrador es capaz de dar
mantenimiento como crear, actualizar y eliminar grupos de

e Fin de caso de uso.

SFO1

trabajo.
Autor caso de uso Allan Carvajal
Actores relacionados Admin
Poseer una cuenta en el sistema.
Precondiciones Iniciar sesion.

El usuario ingresar a la herramienta.
El usuario ingresa a la opcion Admin> Mantenimiento grupos.
El sistema muestra la vista mantenimientos grupos.
El usuario puede seleccionar entre las opciones.
Buscar (SF01)
Crear (SF02)
Actualizar(SF03)
Eliminar(SF04)
e El sistema ejecutara la opcién elegida

Tener rol administrativo.

El usuario digita el cédigo de grupo que desea buscar.
El sistema busca la informacién en la base de datos y cargara
la informacion en los campos correspondientes. (FA01)

SF02

El usuario digita la informacién correspondiente a la grupo que
desea crear, campos como cédigo y fecha.
El sistema toma esa informacién y la almacena en las tablas
correspondientes del sistema.(FA02)

SF03

El usuario ejecuta el SFO1 para buscar la informacién de la
grupo que desea actualizar.
El usuario modifica la informacion que desea de los campos o
bien si se mantiene activo o no.
El sistema actualiza la informacion en la tabla de la base de
datos. (FA03)




SF04

FAO1

El usuario ejecuta el SFO1 para buscar la informacién de la
grupo que desea Eliminar.
El sistema elimina la informacion del grupo.
En caso de que la informacion no se encuentre, el sistema no
mostrard la informacion.

FAO2

En caso de que la informacién no esté completa, el sistema da
un aviso de que faltan campos por completar.

FAO3

En caso de que la informacién no esté completa, el sistema da
un aviso de que faltan campos por completar.

La informacién es mostrada satisfactoriamente.
El mantenimiento se efectla con éxito segun la opcién que el usuario seleccione.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 266. Caso de uso: Mantenimiento estudiante.

Numero Caso de Uso

TFG_HU023

Fecha elaboraciéon

04/02/2021

Descripcion Caso de
Uso

Mantenimiento Estudiante : El usuario administrador es capaz
de dar mantenimiento como actualizar la informacién del

estudiante.
Autor caso de uso Allan Carvajal
Actores relacionados Admin
Poseer una cuenta en el sistema.
Precondiciones Iniciar sesion.

e Fin de caso de uso.

e Elusuario ingresa a la herramienta.
e El usuario ingresa a la opcion Admin> Mantenimiento estudiantes.
e El usuario puede seleccionar entre las opciones.
Buscar (SF01)
Actualizar(SF02)
e El sistema ejecuta la opcién elegida.

Tener rol administrativo.

El usuario digita el cédigo de grupo que desea buscar.

SF01 El sistema busca la informacién en la base de datos y carga la
informacién en los campos correspondientes. (FA01)
El usuario ejecuta el SFO1 para buscar la informacion de la
grupo que desea actualizar.
SE0? El usuario modifica la informacion que desea de los campos o

bien si se mantiene activo o no.
El sistema actualiza la informacion en la tabla de la base de
datos. (FA02




FAOL En caso de que la informac,ién no se en_guentre, el sistema no
mostrara la informacion.
FAO2 En caso de que la informacion no esté completa , el sistema da
un aviso de que faltan campos por completar.

La informacién es mostrada satisfactoriamente.
La actualizacion se efectiia con éxito.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 277. Caso de uso: Mantenimiento asignaciones.

Numero Caso de Uso

TFG HU024

Fecha elaboraciéon

04/02/2021

Descripcion Caso de
Uso

Mantenimiento Asignaciones: El usuario administrador es
capaz de buscar, crear, actualizar y eliminar asignaciones.

Autor caso de uso

Allan Carvajal

Actores relacionados

Admin

Precondiciones

El usuario ingresa a

Crear (SF02)

e Fin de caso de uso.

SFO1

El usuario ingresar a la herramienta.

El sistema muestra la opcibn mantenimiento asignacion.
El usuario puede seleccionar entre las opciones.
Buscar (SF01)

Actualizar(SF03)
Eliminar(SF04)
e El sistema ejecuta la opcion elegida.

Poseer una cuenta en el sistema.
Iniciar sesion.
Tener rol administrativo.

la opcion Admin> Mantenimiento asignacion.

El usuario digita el cédigo de asignacion que desea buscar.
El sistema busca la informacién en la base de datos y carga la
informacién en los campos correspondientes. (FA01)

SF02

El usuario digita la informacién correspondiente a la asignacion
gque desea crear, campos como detalle y fecha.
El sistema toma esa informacién y la almacena en las tablas
correspondientes del sistema.(FA02)

SF03

El usuario ejecuta el SFO1 para buscar la informacién de la
asignacion que desea actualizar.
El usuario modifica la informacion que desea de los campos o
bien si se mantiene activo o no.
El sistema actualiza la informacion en la tabla de la base de
datos. (FA03)

SF04

El usuario ejecuta el SF01 para buscar la informacién de la
asignacion que desea eliminar.
El sistema elimina la informacion de la asignacion.




FAOL En caso de que la informac,ic')n no se en_guentre, el sistema no
mostrara la informacion.
FAO2 En caso de que la informacién no esté completa, el sistema da
un aviso de que faltan campos por completar.
FAO3 En caso de que la informacién no esté completa, el sistema da
un aviso de que faltan campos por completar.

La informacién es mostrada satisfactoriamente.
La actualizacion se efectia con éxito.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 288. Caso de uso: Mantenimiento calificaciones.

Numero Caso de Uso

TEG HUO025

Fecha elaboraciéon

04/02/2021

Descripcion Caso de
Uso

Mantenimiento Calificaciones : El usuario administrador es
capaz de dar mantenimiento como actualizar la informacion del

Ver(SF02)

e Fin de caso de uso.

estudiante.
Autor caso de uso Allan Carvajal
Actores relacionados Admin
Poseer una cuenta en el sistema.
Precondiciones Iniciar sesion.

El usuario ingresa a la herramienta.
El usuario ingresa a la opcion Admin> Mantenimiento estudiantes.
El sistema muestra la vista Mantenimiento estudiantes.
El usuario puede seleccionar entre las opciones.
Calificar (SF01)

e El sistema ejecutara la opcion elegida.

Tener rol administrativo.

El usuario digita la informacién de la calificacién.

FAO1

SFOL El sistema carga la informacién de la nota obtenida. (FA01)
El usuario administrador selecciona el grupo del que desea ver
SE0? el reporte de entregas.

El sistema carga las entregas reportadas por los miembros de
los grupos. (FA02)

En caso de que la calificaciéon se realizara mas de una vez a
una asignacion de un grupo, el sistema dara error.

FAO2

En caso de que no existan reportes de entrega, el sistema no
carga informacion.
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La informacién es mostrada satisfactoriamente.
La calificacién es registrada satisfactoriamente.
Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 2929. Caso de uso: Ver reporte de auditoria.

Nimero Caso de Uso TFG HU026
Fecha elaboracion 04/02/2021
Descripcion Caso de Ver Reporte Au_dit_oria : El usuario a_dminis_trador es capaz de
Uso dar mantenimiento como ag:tuallzar la informacién del
estudiante.
Autor caso de uso Allan Carvajal
Actores relacionados Admin
Poseer una cuenta en el sistema.
Precondiciones Iniciar sesion.
Tener rol administrativo.

e Elusuario ingresa a la herramienta

e Elusuario ingresa a la opcién Admin> Audit

¢ El sistema muestra la vista Audit.

e El usuario administrador selecciona el grupo del que desea ver el reporte de

auditoria.
e El sistema carga las acciones realizadas por los miembros de los grupos. (FAO1)
e El sistema ejecutara la opcién elegida
e Fin de caso de uso.

En caso de que no existan actividades realizadas, el sistema

no carga informacion.

La informacion es mostrada satisfactoriamente.
Fuente: Elaboracion Propia

Anélisis detallado del software desarrollado
Para el desarrollo de la herramienta de SCRUM, se utilizaron herramientas de
Microsoft para una mejor compatibilidad en el sistema, es por eso que las aplicaciones
Visual Studio Comunnity 2017 y Microsoft SQL Management Studio 2018 cumplen un
papel importante en el proyecto, siendo estos los softwares requeridos para su desarrollo,
utilizando el framework de ASP.NET con lenguajes como C#, HTML, CCS, JS, entre

otros.
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Con base en las sugerencias obtenidas del profesor del curso de Sistemas de
Informacién | y con los resultados de la entrevista, se determind un reordenamiento en
las vistas para el acceso a las funciones de la herramienta de SCRUM, a continuacion, se
detallan los mddulos desarrollados para la cada una de las funcionalidades requeridas.

Médulo de registro: Este médulo es el que permitira a los usuarios crear su propia

cuenta para ingresar al sistema, con su correo como usuario y la contrasefia que el mismo

desee crear. Cada usuario que se registre nuevo, obtendra automéaticamente asignado por

el sistema, el rol de estudiante, impidiéndole ingresar a las opciones de administrador.
Médulo de inicio de sesién: En este mddulo, como parte de la seguridad que ofrece

el sistema, es el ingreso a la pagina principal de la herramienta, en donde se podra ingresar
con un usuario y contrasefia previamente registrado. Posterior al ingreso, el sistema
solicita el cédigo de grupo al que se desea ingresar, en donde existe la posibilidad que el
estudiante utilice el codigo general, para poder explorar dentro de las opciones del sistema
sin poder interactuar mas alla de las vistas del mismo, o bien al grupo que le profesor le
asigne para comenzar a trabajar con las opciones de la herramienta. Para el inicio de
sesion con role de profesor (administrador) se podré ingresar al codigo de profesor que le
permitira el control y vistas total del sistema e informacion, ademas que da la posibilidad
al profesor de utilizar las opciones de administrador como mantenimientos de grupos,
asignaciones, entre otros.

Maodulo inicio: En este modulo se muestra la pagina principal del sistema para
todos los roles, en esta primera fase del prototipo se mostrara informacion acerca del
estudiante y este proyecto, como el nombre de la institucion, del alumno, nombre del
proyecto, entre otros, sin embargo, en futuras versiones que se mejoren para produccion
pueden incluir la informacion que la institucion lo desee, como informacion de SCRUM,
del curso o de la universidad como tal.

Modulo de vistas: En el modulo de vistas se integran las opciones que incluyen

Unicamente la posibilidad de vista(ver), sin opciones de modificar o demas (edicion), la
cual es muestra informacion anicamente del grupo al que se pertenezca. Algunas de estas
vistas funcionan a su vez como indicadores para conocer el avance de las actividades
creadas. Dentro de las vistas podemos encontrar:

e Buscar épica, en donde el usuario puede buscar la informacion del objeto

épica creado por el mismo o algin miembro del equipo.
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Buscar historia de usuario, en donde el usuario puede buscar la
informacion del objeto historia de usuario creado por el mismo o algln
miembro del equipo.

Kanban, en donde el usuario puede visualizar la informacién de las
historias de usuario del grupo por sprint, segun el estado que las mismas
tengan en formato kanban. Esta vista nos ayuda a conocer el estado de las
historias de usuario y como se va dando su avance.

Sprint backlog, en donde el usuario puede visualizar la informacion de las
historias de usuario del grupo incluidas en cada sprint. Esta vista ayuda a
conocer el estado de las historias de usuario y como se va dando su avance.
Backlog del producto, en donde el usuario puede visualizar la informacion
de las historias de usuario creadas por el grupo.

Ceremonias, en donde el usuario puede visualizar la informacion de las

ceremonias agendadas en el grupo.

Modulo de scrum master: Este modulo permite el registro de las actividades

correspondientes a las funciones del scrum master, en donde se puede listar las siguientes

opciones:

Mantenimiento de ceremonias, en donde el scrum master puede buscar,
crear, editar o eliminar las ceremonias que se requieran llevar en el equipo,
contemplando las reuniones de planeamiento, diarias, retrospectiva y
revision del sprint.

Capacidad de equipos, en donde el scrum master puede agregar o eliminar
recursos, los cuales sirven para emular la capacidad y asi comparar la
capacidad del equipo ficticio con los story points creados.

Mantenimiento historias de usuario, en donde el scrum master puede
buscar y editar los campos de story points, estado y sprint de las historias
de usuario creadas por el grupo.

Mantenimiento sprint backlog, en donde el scrum master puede observar
la vista de sprint backlog por sprint, con la opcion de modificar el sprint

de las historias creadas de una forma mas rapida para su administracion.

Modulo de PO (product owner / duefio del producto): En este modulo permite al

usuario gestionar las funciones exclusivas del product owner, las cuales son:
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Mantenimiento historia de usuario, en donde el product owner puede
buscar, crear, editar o eliminar las historias de usuario segun lo requiera,
con la informacién necesaria para describir los requerimientos.
Mantenimiento de épica, en donde el product owner puede buscar, crear,
editar o eliminar las épicas segun lo requiera, con la informacidn necesaria
para describir los requerimientos.

Mantenimiento backlog del producto, en donde el product owner tiene la
posibilidad de observar la vista de backlog del producto, con la opcién de
modificar la prioridad y los story points de las historias o épicas creadas

de una forma mas rapida para su administracion.

Médulo de equipo scrum o equipo de desarrollo: En este médulo se trabajan las

funciones de registro que tiene el equipo scrum, como parte del proceso de scrum, existe

una etapa en donde el equipo de desarrollo se encarga de trabajar en la programacion de

los requerimientos, en esta etapa el equipo interactta en las historias dejando notas de los

progresos o cambios realizados a cada funcionalidad, dentro de este modulo se encuentran

las siguientes opciones:

Notas historias de usuario, en donde el usuario como miembro del equipo
de desarrollo, puede agregar notas acerca de los cambios 0 progresos
realizados relacionados a una historia de usuario, ademas de avanzar su
estado asi lo requiera.

Control de calidad, en donde el usuario tiene la posibilidad de registrar las
pruebas realizadas a la funcionalidad, indicando si la misma fue exitosa o

existio algun error.

Modulo de profesor 0 administrador: Para el acceso a este mddulo es requerido

poseer el rol de profesor o administrador, pues se podran administrar y dar

mantenimientos especiales las que se dividen en dos secciones:

1. Mantenimientos, en esta seccion el usuario administrador tiene las opciones de

brindar los siguientes mantenimientos:

o Mantenimiento grupos, en donde el administrador puede crear, editar o

eliminar grupos segun asi sea requerido, en esta opcion es donde se crean
los codigos para que se inicien los usuarios estudiantes en los grupos de

trabajo.
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o Mantenimiento usuario, en esta opcion se tiene la posibilidad de
administrar los usuarios, editando opciones de role, codigo de grupo o bien
la desactivacion del usuario.

o Asignaciones, en donde el administrador puede crear, editar o eliminar las
asignaciones segun la actividad que sea requerida.

o Calificaciones, en esta opciéon el profesor puede calificar las asignaciones
entregadas por los estudiantes segln la actividad que se haya realizado.

2. Reportaria y Consultas, en esta segunda seccidn el usuario tendré acceso a vistas
de tipo reporte que permiten tener mas control visibilidad sobre lo que van
realizando los estudiantes en la herramienta, algunas de esas vistas se encuentran
como parte de otras opciones previamente mencionadas en este mismo modulo,
los cuales son:

o Asignaciones, en donde se puede obtener la vista de las asignaciones
entregadas por los grupos,

o Mantenimiento usuario, en esta opcion se puede también ver la lista de
estudiantes registrados en la herramienta.

o Calificaciones, en esta opcion el profesor ademas del mantenimiento,
puede ver la tabla con la informacion de las calificaciones que han
obtenido los grupos.

o Reporte Auditoria, este reporte es el que ayuda a evidenciar el aporte
individual de cada uno de los miembros del equipo, ademas de funcionar
como indicador del avance que tienen los estudiantes.

Es importante mencionar que otras vistas que también cumplen la funcién de
reporte, se encuentran en el médulo de vistas, que, a diferencia del usuario de estudiante,

el profesor puede observar la informacion de todos los grupos de trabajo.

Analisis detallado del hardware requerido
Para la realizacidn de este proyecto, se utilizaron distintas herramientas de
software que permiten la compilacion de codigo, el almacenamiento de la base de datos,
entre otros, sin embargo, los cuales no pueden trabajar sin un hardware que permita su
control, es por esto que se muestra la siguiente tabla con la informacion de las

especificaciones técnicas del hardware utilizado para el desarrollo de la herramienta.
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Tabla 300. Hardware utilizado durante el desarrollo.

Equipo Descripcion Costo
RAM: 8Gb
Disco Duro: 1TB
Procesador: Intel Core i7 ¢
Computadora
P Sistema Operativo: Win 10 600,000.00
Tarjeta de Video: Nvidia Gforce 1050ti

Fuente: Elaboracion Propia

Es importante mencionar que el costo del equipo es un aproximado, esto debido a
que el mismo pertenece al desarrollador, por lo que el costo real final es de ¢O0.

Por otra parte, la herramienta no posee altos requisitos para su uso, ya que la
aplicacion al ser web puede trabajar con los requerimientos minimos que se presentan en

el siguiente cuadro.

Tabla 311. Hardware minimo requerido para el uso.

Equipo Descripcién Costo
RAM: 4Gb (minimo)
Disco Duro: 500Gb
Procesador: 1.8 GHZ dual core (minimo) o superior. ¢

Computadora

Sistema Operativo: Win 8.1 o superior (Win 10
preferible)

Fuente: Elaboracion Propia

El hardware que posee la universidad es superior en caracteristicas técnicas, por
lo que se podréa utilizar la herramienta sin ningun problema con el equipo de la
universidad, ademas de que cualquier usuario que posea un computador con las

caracteristicas minimas o superior, podréa trabajar sin ningin problema.

Analisis de las telecomunicaciones requeridas para el funcionamiento

El desarrollo de la herramienta de SCRUM, se realiz6 por medio del software

visual studio, utilizando el framework de asp.net con mvc, el cual esta enfocado a las
aplicaciones web. Durante la primera fase del prototipo, se trabajé utilizando el servidor

local incluido en Windows conocido como 1IS (Internet Information Services) en su
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version express, la cual funciona de la misma manera al contener el motor de 1IS, por lo
cual el detalle de la configuracién de red utilizada para el desarrollo de la herramienta se

detalla en el siguiente cuadro.

Tabla 322. Telecomunicaciones.

Tipo Descripcion
Red LAN.
Requerido para el acceso a la pagina de
Uso de Internet SCRUM Study como consulta a la guia
oficial.
Puerto 8080
Equipos especializados Ninguno.
Costos Ninguno.

Fuente: Elaboracion Propia

Recordando que al ser un prototipo la implementacion no sera realizada como
parte de este proyecto, por lo tanto, para el detalle de las redes durante la implementacion,
se debe realizar el analisis en conjunto a la institucion posterior a este proyecto, para asi
definir e identificar aspectos como los puertos que se pueden ser utilizados para el acceso.
Se recomienda en una primera etapa que la herramienta y la base de datos sean
hospedadas en una computadora o servidor local, para el funcionamiento del prototipo en

lared local (LAN) de la institucién o bien del laboratorio seleccionado para ser utilizada.

Descripcion detallada de base de datos

Para el desarrollo del prototipo de SCRUM, se utilizaron herramientas de
Microsoft para una mejor compatibilidad, para el caso de la base de datos, el software
elegido corresponde a Microsoft SQL Server Management Studio (SSMS) 2018, siendo
este un entorno integrado que administra infraestructuras de SQL, permitiendo la creacién
de la base de datos y las tablas que se requieren para el almacenamiento de la informacion
creada con la herramienta de SCRUM. La version utilizada fue la “developer” siendo
gratuita, con la posibilidad de crear bases de datos con almacenamiento de hasta 10GB

de informacion. Los detalles resumidos se pueden observar en el siguiente cuadro.
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Tabla 333. Detalle de la base de datos.

Tipo Descripcion
Motor Microsoft SQSI{uiieorvzeorll\élanagement
Licenciamiento Developer, licencia gratuita.
Capacidad Hasta 10GB.
Costos Ninguno.

Fuente: Elaboracion Propia

Descripcion del personal requerido para el uso del sistema

El personal que la herramienta de SCRUM requiere para su funcionamiento basico
minimo es reducido, necesitando un usuario de administrador o profesor y un usuario
regular o estudiante.

Para el caso del usuario administrador, es requerido, como minimo, una Unica
persona encargada de la administracion, por lo general se recomienda que sea realizada
por el profesor encargado del curso de Sistemas de Informacion I, esto para asegurarse
que el administrador posee todos los conocimientos tedricos y practicos referentes al
marco de trabajo SCRUM para la utilizacion y explicacion de esta herramienta, es posible
que en una primera instancia se le deba instruir al profesor y mostrar la l6gica que el
sistema posee para que posterior €l pueda realizar los mantenimientos sin problemas.

En el caso del usuario estudiante, no es necesario que posea conocimientos
tedricos de SCRUM para la comprension del sistema, ya que es en el curso de Sistemas
de Informacion | donde los estudiantes aprenden lo basico acerca de esta metodologia,
ademas de aprender el uso de la herramienta con la creacion de actividades durante el
desarrollo del curso. Por otra parte, los conocimientos técnicos se cumplen sin problema
debido a los cursos previos que el estudiante debe completar como requisito para cursar

Sistemas de Informacioén I.
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Disefio

Para la etapa de disefio, se utiliz6 toda la informacion obtenida del analisis de los
requerimientos del sistema, con base en ello, se realizo el disefio de la maqueta (mock-
up) de las pantallas de la herramienta, disefio de las salidas y procesos del sistema,

arquitectura de software y del sistema, disefio de base de datos y diagramas UML.

Arquitectura del sistema
El diagrama de arquitectura del sistema muestra una vista general de las
correlaciones que existen entre el hardware, software e interaccion humana, en donde

establece como se da su acceso y como es la interaccion entre los componentes.

Figura 5. Diagrama de arquitectura de sistema.

Red LAN
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Fuente: Elaboracion Propia

Con la figura mostrada anteriormente, se logré observar a nivel general como esta
establecida la red LAN en la que la herramienta SCRUM puede funcionar, ademas del
acceso por parte de los usuarios del sistema con sus dos roles principales (usuario y
administrador, en donde el usuario tiene la opcion de tener sub-roles) presentes en el
prototipo desarrollado, el servidor que mantendréa el sitio web y la relacion con la base de
datos. Por otra parte, al ser trabajado en una red LAN, es posible la configuracion de redes
WiFi para incluir equipos personales a la red de la universidad y asi lograr el acceso a la

herramienta de SCRUM.
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Arquitectura del software
El diagrama de arquitectura de software muestra una representacion a gran escala
de la estructura del sistema y la relacion que existe entre las mismas, de esta forma, se
logra entender la estructura que se maneja durante el desarrollo de la herramienta de
SCRUM.

Figura 6. Diagrama de arquitectura del software.
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Fuente: Elaboracion Propia

Con la figura anterior, se logré observar como esta establecida la arquitectura de
software de la herramienta, siendo ASP.NET el framework utilizado para trabajar el
prototipo, empleando la estructura de disefio modelo, vista y controlador (MVC), el cual
utiliza distintos lenguajes de programacion que se integran entre si, como es el caso de
C# para la légica de los controladores y la manipulacion del modelo del prototipo, para
las vistas se utiliza HTML como lenguaje principal, tomando como apoyo JS y CSS para

un mejor funcionamiento y presentacion de las mismas.
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La estructura de MVC separa cada uno de sus componentes para evitar que se
mezclen clases entre si, evitando que se provoquen futuros inconvenientes de seguridad
o funcionamiento y da una presentacion méas limpia de la estructura del prototipo. Su
patron de disefio es distribuido en tres componentes o campas que se detallan de la
siguiente manera:

e Modelo, en ella se trabajan los datos de la aplicacion y la interaccion de la
aplicacion con la base de datos.

e Vista, es la encargada de presentar la informacion obtenida de la base de
datos, en donde el usuario interactda directamente con el sistema.

e Controlador, funciona como puente comunicador entre las acciones
aplicadas por la vista y ejecuta los procedimientos que son necesarios
como resultado de las acciones.

Por otra parte, la interaccion entre las capas se da cuando el usuario envia una
solicitud al controlador, el cual interactia con el modelo, para asi actualizar la

informacion presentada como forma de respuesta a la solicitud creada.

Disefio de interfaces

Una interfaz es el medio visual, el cual el usuario utiliza para interactuar con el
sistema, enviando instrucciones que el sistema entiende y ejecuta para posteriormente
mostrar el resultado del evento realizado.

Por lo anterior, el disefio de estas fue elaborado con base en los requerimientos
funcionales definidos, la informacidn obtenida en las encuestas y de la entrevista realizada
al profesor del curso. para asegurar que la herramienta incluya lo necesario para su
funcionamiento, a su vez mostrando una vista a primera escala de como se planed el
disefio de la herramienta.

Las interfaces que se van a desplegar se pueden dividir en dos grupos, siendo las
primeras pantallas utilizadas por todos los usuarios que ingresen a la herramienta, en
donde se puede realizar los mantenimientos referentes a las actividades que se emulen
durante la clase, el segundo grupo son las interfaces de administrador, en donde se
trabajan los mantenimientos referentes a la herramienta. Es importante mencionar que las
interfaces que se muestran fueron creadas como un disefio previo o0 mockup como guia

para la confeccion de la herramienta.
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Figura 7. Interfaz — Inicio Sesion.

Fuente: Elaboracion Propia

La interfaz de inicio de sesion es la primera pantalla que el usuario observa al
ingresar a la pagina de la herramienta, por medio de esta interfaz es como se filtra quien
puede ingresar y quien no a la herramienta, ademas de identificar los roles de cada uno
de los usuarios.

En pantalla se encuentran los campos de usuario y contrasefia, con la opcion de
caracter oculto para este ultimo, ademas del boton de “iniciar” que da paso a la siguiente
pantalla en donde se encuentra la opcion de seleccionar grupo, el cual filtrara y dividira

la informacion segun el cddigo que sea asignado por el profesor para cada uno de los
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grupos, mostrando el campo donde se digita el cddigo con el botén de “aceptar” para

ingresar finalmente al sistema.

Figura 8. Interfaz — Seleccion de curso.

Fuente: Elaboracion Propia

Figura 9 Interfaz — Pagina principal.
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Fuente: Elaboracién Propia

Luego de ingresar el codigo, el usuario podra observar la pagina principal del
sistema, ademas de tener el ment en donde se puede tener acceso a las distintas opciones
dentro de la herramienta.

Dentro de la interfaz de inicio, se puede encontrar la opcién de asignaciones, en
donde el estudiante puede revisar las asignaciones creadas por el profesor con la fecha de
entrega y los detalles de la actividad que se debe realizar, ademas permite registrar la

entrega de esta con el codigo de grupo al cual se forma parte.

Figura 10. Interfaz — Revision de asignaciones.
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Fuente: Elaboracion Propia

Dentro de las opciones del sistema, se encuentran las vistas que pueden ser
accedidas por todos los roles, las cuales cumplen la funcion de mostrar la informacion
que se desee buscar, la cual debe ser informacion creada por el grupo del que se forma
parte. Es posible efectuar la busqueda de historias de usuarios y épicas, que con el codigo
es posible mostrar el detalle segln sea el tipo que deseemos buscar en el apartado

correspondiente.

Figura 11. Interfaz — Buscar Epica.
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| Buscar Epica
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Fuente: Elaboracion Propia

Figura 12. Interfaz — Buscar historia de usuario.
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Fuente: Elaboracion Propia
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Otra de las opciones de vista es el Kanban, el cual muestra un ordenamiento segun
el estado en el que se encuentren las historias de usuario segun el sprint en el que se

agregaron, de esta forma, se puede visualizar el progreso de este.

Figura 13. Interfaz — Vista Kanban.
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Fuente: Elaboracion Propia

También es posible encontrar las vistas de los backlogs que se manejan en el
marco de trabajo SCRUM, dando una opcidn para el sprint backlog, en donde se muestran
las historias de usuario que se trabajan en el sprint que sea seleccionado por el usuario, y
la opcion del backlog del producto, ahi se muestran la totalidad de las historias de usuario

0 épicas segun el usuario seleccione, que fueron creadas por el equipo.
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Figura 14. Interfaz — Vista sprint backlog.

Spring Backlog

INICIO

Buscar Epica

Buscar UH

Kanban

Prioridad Story Points
Backlog Producto

Ceremonias

Fuente: Elaboracion Propia

Figura 15 Interfaz — Vista backlog del producto.
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102



Por ultimo, la vista de ceremonia, la cual muestra las ceremonias creadas por el
equipo segun su tipo dentro de la metodologia.

Figura 16. Interfaz — Vista ceremonias.
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Fuente: Elaboracion Propia

En el modulo de duefio del producto (producto owner) se encuentran los
mantenimientos correspondientes a las responsabilidades de su rol, en donde se
encuentran los mantenimientos de historias de usuario y épicas, en cada una de estas
opciones se puede crear, buscar, actualizar y eliminar segln lo requiera.

Dentro del mantenimiento de historias de usuario, se encuentran los campos de

99 G 99 Ce

“codigo”, “nombre”, “prioridad”, “épica

29 ¢ 2% ¢¢ 29 ¢ 29 ¢e

, “estado”, “story points”, “sprint”, “yo como”,

“quiero”, “para”, “detalle” y “programador responsable”.
En el mantenimiento de épica se encuentran los campos de “cédigo”, “nombre”,

b

“prioridad”, “estado”, “yo como”, “quiero”, “para” y “detalles”.
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Figura 17. Interfaz — Mantenimiento historia de usuario.
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Figura 18. Interfaz — Mantenimiento épica.
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Por dltimo, dentro el mddulo de duefio del producto se encuentra el
mantenimiento del sprint backlog, en donde el usuario podré cambiar la prioridad y ver

reflejado este cambio dentro de la tabla mostrada.

Figura 19. Mantenimiento backlog del producto.
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En el modulo de scrum master, se localizan los mantenimientos correspondientes
a las responsabilidades de su role. El primero de los mantenimientos es el de ceremonias,
en donde es posible la creacidn, busqueda, actualizacion y eliminacion, ademas de
seleccionar los detalles como la fecha, el estado, nota o comentario por parte del usuario
que organiza la ceremonia y el tipo de ceremonia que se pretende registrar.

El segundo de sus mantenimientos es el de capacidad del equipo, en donde se
emulan las actividades de calculo de capacidad, que toma los story points de las historias
de usuario creadas y las compara con los story points que un recurso puede trabajar. En
este mantenimiento, se puede encontrar los campos de “recurso”, “horas disponibles” y

“sprint” los cuales son necesarios para emular las opciones de capacidad.
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Figura 20. Interfaz — Mantenimiento ceremonias.
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Fuente: Elaboracion Propia

Figura 21. Interfaz — Mantenimiento capacidad del equipo.
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Fuente: Elaboracion Propia
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El tercero de sus mantenimientos es hacia las historias de usuario, sin embargo,
en el médulo de scrum master, no es posible crear y eliminar, ya que son acciones

exclusivas del duefio del producto. EI scrum master Unicamente puede buscar la historia

29 ¢ 2 <6

y actualizar los campos de “estado”, “story points”, “sprint” y “programador responsable”

Figura 22 Interfaz — Mantenimiento historia de usuario — scrum master
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Fuente: Elaboracion Propia

Por ultimo, el mantenimiento del sprint backlog es una de las actividades mas
importantes que realiza el scrum master, ya que en €l es posible dar seguimiento a cada
uno de los sprints y las historias de usuario asignadas.

En esta interfaz se encuentra la vista con los items agregados por los miembros
del equipo, mostrando el campo de “codigo” y “sprint” para una actualizacion y

mantenimiento del backlog con mayor facilidad.
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Figura 23. Interfaz — Mantenimiento sprint backlog.
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Fuente: Elaboracion Propia

En el modulo de equipo scrum (scrum team) es posible realizar dos
mantenimientos, uno para las tareas de desarrollo y otro para las opciones de calidad. Para
el primero de los mantenimientos, se tiene la opcion de agregar notas que van ligadas a
la historia de usuario, en donde el programador puede agregar notas de lo que suceda con
la historia de usuario, en esta interfaz, se encuentran campos como “c6digo” y “nombre”,
que permiten identificar la historia de usuario, y “nota-comentario” que es donde el
usuario registra las notas.

La segunda opcion es dirigida al control de calidad, en donde el asignado a realizar
las pruebas pueda registrar que pasos fueron los necesarios ejecutar para asegurar el
correcto funcionamiento, en esta interfaz se puede encontrar los campos de “codigo UH”,
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“nombre”, “fecha”, “estado de prueba” y “pasos realizados”.
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Figura 24. Interfaz — Notas DEV team.
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Fuente: Elaboracién Propia

Figura 25. Interfaz — Control de calidad.
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Fuente: Elaboracién Propia
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El dltimo mddulo es el de administracion, en donde se realizan los
mantenimientos referentes a la herramienta como tal, para el acceso a este modulo es
necesario poseer un rol de administrador.

La primera interfaz que se encuentra en este modulo es el mantenimiento de
grupos, en donde el administrador o profesor puede crear, actualiza o eliminar los grupos
para trabajar en la herramienta, en esta interfaz es donde se crean los codigos que se

utilizan al ingresar a la herramienta. Los campos de “codigo”, “grupo”, y “afio”, son los

campos que se encuentran en el formulario para ayudar a la creacion de los grupos.

Figura 26. Interfaz administrador — Mantenimiento grupos.
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Fuente: Elaboracién Propia

La segunda interfaz muestra el mantenimiento de estudiantes, en el cual se
encuentran todos los usuarios que no sean administrador, en donde se podra actualizar
datos en caso de que el estudiante se registre con informacién errénea, cambio de role en
caso de que el usuario necesite una actualizacion en ello, o bien la opcion de activar o

desactivar el usuario, para asi evitar un inicio de sesion no deseado a un grupo.
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Figura 27. Interfaz administrador — Mantenimiento estudiantes.
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Fuente: Elaboracion Propia

Las siguientes dos interfaces dentro del médulo se relacionan, siendo la tercera
acerca del mantenimiento de asignaciones, en donde el profesor puede crear, buscar,
actualizar o eliminar asignaciones segun sea necesario en las actividades planeadas, en
esta interfaz se encuentran los campos de “asignacion”, “fecha de entrega”, “detalles de
asignacion” y la opcion de activar o desactivar asignacion, esto Ultimo para en caso de
que se quieran crear con anticipacion y solo activar segun se requiera.

La cuarta interfaz se relaciona con las calificaciones que se asignan a los
estudiantes después de que los mismos hagan entrega de las asignaciones, aqui se
encuentran campos como ‘“asignacion”, “calificacion”, “comentario” y el “grupo”

correspondiente a la calificacion.
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Figura 28. Interfaz administrador — Mantenimiento asignaciones
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Fuente: Elaboracion Propia

Figura 29. Interfaz administrador — Calificar.
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Fuente: Elaboracion Propia
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T8 Notas
¥ o

Disefio de base de datos
Para comprender mejor la base de datos creada para la herramienta, se utilizo el
diagrama de base de datos, el cual describe de forma visual su estructura con sus tablas,
campos Y relaciones. Es importante mencionar que la herramienta gestora de base de
datos de Microsoft SQL Management Studio, genera el diagrama de base de datos en base

a las tablas y relaciones creadas previamente.

Figura 30. Diagrama de base de datos.
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0. tre
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Fuente: Elaboracion Propia

Para comprender mejor como se conforma la base de datos, podemos utilizar el
diccionario de datos, el cual muestra el detalle de las caracteristicas logicas, de datos y
una descripcion de los componentes de cada una de las tablas que se requieren para el
funcionamiento del sistema.

Es importante comprender la informacidn que se muestra en cada una de las tablas
del diccionario de datos, como las siglas PK Y FK correspondientes a la llave primaria
(del inglés primary key) y la llave foranea (del inglés foreign key), las cuales sirven para
destacar los campos identificadores para cada una de las tablas, dejando los demas
campos como atributos, que cumplen la funcidn de llevar las caracteristicas de cada
entidad. El tipo de dato presente en la tabla, nos indica el valor que se guarda en cada
campo de la base de datos, para el caso de “int” (integer) guarda valores numéricos

enteros, “varchar” trabaja con caracteres, “bit” da la opcion de trabajar valores binarios
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de 1 — 0 y el tipo “Date” o “DateTime” permite al campo guardar datos en formatos de
fecha u hora. Se muestran campos de descripcién que indican la funcién de cada tabla y

uno para cada campo creado en la tabla.

Tabla 344. Diccionario de datos — Tabla role.

TB_Role

Tabla de tipo catalogo que almacena los datos de los roles.

ID_Role int PK Identificador dnico para el role.
Descripcion | varchar 255 Atribut
0 Indica cual es el nombre del role.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 355 Diccionario de datos — Tabla estado.

TB_Estado

Tabla de tipo catalogo que almacena los datos de estados.

ID_Estado  |int PK Identificador dnico para el estado.
Descripcion |varchar 255 Atribut
0 Indica cudl es el nombre del estado.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 366. Diccionario de datos — Tabla prioridad.

TB_Prioridad

Tabla de tipo catalogo que almacena los datos de prioridad.

ID_Prioridad | int PK Identificador Unico para la prioridad.
Descripcion |varchar 255 Atribut
0 Indica cudl es el nombre de la prioridad.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 377. Diccionario de datos — Tabla tipo ceremonia.

TB_TipoCere

Tabla de tipo catalogo que almacena los datos de tipos de
ceremonia.
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ID_TipoCere |int PK Identificador Unico para el tipo de ceremonia.
Descripcion |varchar 255 Atribut | Indica cuél es el nombre del tipo de
0 ceremonia.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 388. Diccionario de datos — Tabla sprint.

TB_Sprint

Tabla de tipo catalogo que almacena los datos del sprint.

ID_Spring int PK Identificador Unico para el tipo de sprint.
Descripcion | varchar 255 Atribut

0 Indica cual es el nombre del tipo de sprint.
Duracion varchar 255 Atribut

0 Duracion del sprint.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 399. Diccionario de datos — Tabla tipo recurso.

TB_TipoRecurso

Tabla de tipo catalogo que almacena los datos del tipo de
recurso.

ID_TipoRecurs |int PK
0 Identificador Unico para el tipo de recurso.
Descripcion varchar 255 Atribut

0 Indica cudl es el nombre del tipo de recurso.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 400. Diccionario de datos — Tabla grupo.

TB_Grupo

Tabla de tipo catalogo que almacena los datos del tipo de
recurso.

ID_Grupo int PK Identificador Gnico para el grupo.
Cod_Grupo |varchar 255 Atribut

0 Indica cudl es el cédigo del grupo.
Afo DATE Atribut

0 Afo al que pertenece el grupo.
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‘ Activo bit ’ ’ Atribut

0 ‘ Estado del grupo, activo o inactivo.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 411. Diccionario de datos — Tabla usuario.

TB_Usuario

Tabla que almacena la informacién del usuario que utiliza el
sistema.

ID_Usuario | varchar 255 PK Identificador Unico para el usuario.
ID_Grupo int FK
Identificador del grupo al que se pertenece.

ID_Role int FK Identificador del role asignado.
Nombre varchar 255 Atribut

0 Nombre del usuario.
Apellidol varchar 255 Atribut

0 Apellido del usuario.
Apellido2 varchar 255 Atribut

0 Segundo apellido del usuario.
Correo varchar 255 Atribut

0 Correo de usuario.
Activo bit Atribut | Estado del usuario, activo o inactivo.

0

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 422. Diccionario de datos — Tabla épica.

TB_Epica
Tabla que almacena informacion creada por los usuarios en
actividades de SCRUM, relacionadas a las épicas.

Cod_Epic varchar 10 PK Identificador Unico para la épica.
ID_Estado int FK Identificador del estado en el que se

encuentra la épica.
ID_Usuario |int FK Identificador del usuario que crea la épica.
ID_Prioridad |int FK Identificador de la prioridad asignada a la

épica.
Nombre varchar 255 Atributo | Nombre asignado a la épica.
YoComo varchar 255 Atributo | Descripcion que conforma la épica.
Quiero varchar 255 Atributo | Descripcion que conforma la épica.
Para varchar 255 Atributo | Descripcion que conforma la épica.
Detalle varchar 255 Atributo | Descripcion que conforma la épica.

Fuente: Elaboracién Propia
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Tabla 433. Diccionario de datos — Tabla historia.

TB_Historia

Tabla que almacena informacion creada por los usuarios en
actividades de SCRUM, relacionadas a las historias de
usuario.

Cod_HU varchar 10 PK Identificador Unico para la historia de
usuario.

Cod_Epic int FK Cddigo de la épica ligada a la historia de
usuario.

ID_Usuario int FK Identificador Unico para la historia de
usuario.

ID_Estado int FK Identificador del usuario que crea la
historia de usuario.

ID_TipoRecurs |int FK Identificador del recurso ligado a la

0 historia de usuario.

ID_Spring int FK Identificador del sprint asignado la
historia de usuario.

ID_Prioridad int FK Identificador de la prioridad asignada a
la historia de usuario.

Nombre varchar 255 Atributo | Nombre asignado a la historia de
usuario.

StoryPoints int Atributo | Puntos asignados a la historia de
usuario.

YoComo varchar 255 Atributo | Descripcién que conforma la historia de
usuario.

Quiero varchar 255 Atributo | Descripcién que conforma la historia de
usuario.

Para varchar 255 Atributo | Descripcién que conforma la historia de
usuario.

Detalle varchar 255 Atributo | Descripcién que conforma la historia de
usuario.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 444. Diccionario de datos — Tabla ceremonia.

TB_Ceremonia

Tabla que almacena informacion creada por los usuarios en
actividades de SCRUM, relacionadas a las ceremonias.

Cod_Ceremoni | varchar 30

a PK Identificador Unico para la ceremonia.

ID_TipoCere int FK Identificador del tipo de ceremonia.

ID_Estado int Identificador del estado en el que se
FK encuentra la ceremonia.
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Fecha DATETIME Atribut
0 Fecha de la ceremonia.
Comentario varchar 255 Atribut
0 Comentario agregado a la ceremonia.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 455. Diccionario de datos — Tabla QA.

TB_QA

Tabla que almacena informacion creada por los usuarios en
actividades de SCRUM, relacionadas al control de calidad.

ID_QA int PK Identificador Unico para la actividad de
calidad.
Cod _HU int FK Identificador de la historia de usuario a
revisar.
ID_Estado |int FK Identificador del estado en el que se
encuentra la actividad de calidad.
Nombre varchar 255 Atribut
0 Nombre asignado a la actividad
Fecha DATETIME Atribut
0 Fecha cuando se completa la actividad.
Descripcion |varchar 255 Atribut
0 Descripcion de los pasos de la actividad.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 466. Diccionario de datos — Tabla capacidad.

TB_Capacidad

Tabla que almacena informacion creada por los usuarios en
actividades de SCRUM, relacionadas a la capacidad.

ID_Capacidad |int PK Identificador Unico para la capacidad.
ID_TipoRecurs | int FK
0 Identificador del tipo de recurso asignado.
ID_Spring int FK Identificador del sprint al que se agrega la
capacidad.

Nombre varchar 255 Atribut

0 Nombre asignado a la capacidad.
HorasDispo int Atribut

0 Horas disponibles de capacidad.

Fuente: Elaboracién Propia
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Tabla 477. Diccionario de datos — Tabla audit.

TB_Audit

Tabla que almacena los registros de los cambios realizados por los
usuarios.

ID_Audit int PK Identificador Unico para la auditoria.
ID_Usuario | int FK Usuario registrado en la auditoria.

Accion varchar 20 Atributo | Accién realizada por el usuario en el sistema.
Tabla varchar 20 Atributo | Tabla de datos la cual fue manipulada.
Fecha/Hora DATETIME Atributo Fecha y hora del registro_

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 48. Diccionario de datos — Tabla asignacion.

TB_Asignacion

Tabla que almacena los registros de las asignaciones creadas
por el administrador.

ID_Asignacion |int PK Identificador Unico para la asignacion.

Nom_Asignaci |varchar 255 Atributo

on Nombre de la asignacion.

FechaEntrega |DATETIME Atributo | Fecha de cuando se debe entregar la
asignacion.

Activo bit Atributo | Estado activo o inactivo de la asignacion.

Detalle varchar 255 Atributo | Detalle de la asignacion.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 49. Diccionario de datos — Tabla calificacion.

TB_ Calificacion

Tabla que almacena los registros de las calificaciones
asignadas por el administrador.

ID_Calificacion | int PK Identificador Gnico para la calificacion.
ID_Asignacion | int FK Asignacion ligada a la calificacion.
ID_Grupo int FK Asignacion ligada a la calificacion.
FechaCalificaci | DATETIME Atribut
on 0 Fecha cuando se realiza la calificacion.
Calificacion int Atribut

0 Calificacion asignada.
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Comentario

varchar 255 Atribut
0 Asignacion ligada a la calificacion.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 500. Diccionario de datos — Tabla entrega.

TB_Entrega

Tabla que almacena los registros de las entregas realizadas.

ID_Entrega  |int PK Identificador Unica para la entrega.

ID_Asignacio |int FK Identificador de la asignacion ligada a la

n entrega.

ID_Grupo int FK Identificador del grupo ligado a la
entrega.

ID_Usuario int FK Identificador del usuario ligado a la
entrega.

FechaEntrega | varchar 255 Atributo | Fecha de la entrega.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 511. Diccionario de datos — Tabla notas.

TB_Notas

Tabla que almacena informacion creada por los usuarios en
actividades de SCRUM, relacionadas a notas del scrum
team.

ID_Nota int PK Identificador nico para las notas.

Cod_HU int FK Cadigo de la historia de usuario ligada a la
nota.

ID_Usuario |int FK Usuario ligado a la nota.

Descripcion | varchar 255 Atributo | Datos de la nota.

Fuente: Elaboracion Propia

Disefio de procesos
Los procesos disefiados para la herramienta muestran los pasos que se deben
seguir para obtener un buen funcionamiento como resultado, es por eso que se utiliza el
diagrama de flujo como una forma de mostrar esos procesos. Dichos diagramas utilizan
figuras como dvalos para representar el inicio y el fin del proceso, rectangulos para

mostrar las funciones que ejecuta el sistema, trapecios para la entrada de datos, rombos
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para mostrar condicionales, lineas conectoras para mostrar el flujo del diagrama y otras
formas que representan las acciones dentro del proceso.
El primero de los diagramas muestra el flujo que se sigue para el inicio de sesion,

con las verificaciones necesarias de usuario, grupo y el role al que se pertenece.

Figura 31Diagrama de flujo — Inicio de sesion.
l: Inicio :l

Solicitud de
USLArio ¥
contrazenia.

Rewvisidn de datos
; -
Mo

Sistemna muasira
mensaje de ermor.

— 7

Usuario
administrador

Vista usuario regular ista administrador

Fuente: Elaboracion Propia

El siguiente diagrama muestra un proceso general de cémo se cargan las vistas
dentro de la herramienta, las cuales son aplicables en distintos objetos dentro del médulo
vistas en la herramienta, como en los backlogs, kanban, lista de usuarios, listas de

asignaciones, el reporte de auditoria, entre otros que apliquen a visualizar informacién.
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Figura 32. Diagrama de flujo — Carga de vistas.
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Fuente: Elaboracion Propia

Los diagramas que se muestran a continuacion exponen los flujos generales que
se pueden aplicar a la mayoria de los procesos dentro de la herramienta, como la creacion
y actualizacion de datos. Se pueden aplicar a en las historias de usuario, épicas,
ceremonias, mantenimiento de backlogs, asignaciones, calificaciones, incluso para

algunos mantenimientos de administrador como los estudiantes o grupo.

Figura 33. Diagrama de flujo - Actualizacion de datos.
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Fuente: Elaboracién Propia
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Figura 34. Diagrama de flujo — Creacion de datos.

Sistema carga Iz
—® informacidn creads
por el grupo.

El sistema muestra
los campos que s=
requieran completar.

El usuario digita
a informacign
dal nuavo registro

Sistema muestra
meanssje de arror.

El usuario guarda
3 informacidn.

Verificacion

Mo S| 52 poses =
parmisos

Sistema guardz |z
nformacién en la
base de datos.

—

La eliminacion de objetos va enfocada en los modulos de SM (scrum master) y

Fuente: Elaboracion Propia

PO (product owner) para las actividades enfocadas en la metodologia, en donde segln los
permisos del role en el que se trabaje, es posible eliminar objetos como las épicas e
historias de usuario para el caso del duefio del producto, ceremonias y capacidad para el

caso del scrum maéster. La eliminacion se realiza de forma l6gica a nivel de base de datos.
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Figura 35. Diagrama de flujo — Eliminacion de datos.
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Fuente: Elaboracién Propia

Disefio de salidas

Las salidas del sistema se pueden representar de varias formas, desde una vista,
que contiene la informacion que fue creada y guardada en la base de datos por medio de
consultas de SQL, hasta un reporte de auditoria, que sirve como una herramienta de
revision para el profesor en donde se observan los aportes de cada uno de los miembros
del grupo de trabajo.

El mddulo de vistas ayuda al estudiante a comprender mejor lo que se ha trabajado
como grupo, permitiendo asi leer y comprender la informacién de mejor manera,
conteniendo las vistas de las épicas, historias de usuario, backlog del producto, backlog
del sprint, ceremonias y la vista de Kanban.

El modulo de administrador contiene otras vistas importantes, como la lista de
estudiantes, grupos, asignaciones y el reporte de auditoria, este ltimo reporte contiene la
informacion de los cambios que realizan los usuarios en los objetos, indicando el nombre,
accion realizada, la tabla de base de datos que se vio afectada, fecha y hora de cuando

ocurre la accion, utilizando opciones de filtro por grupo o por palabra clave, ademas de
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tener la opcidn de ser extraible en formato plano, para el manejo de su informacion,
permitiendo el control de los cambios que realizan los estudiantes en cada uno de los

mddulos de trabajo segun se requiera en las actividades de SCRUM.

Figura 36. Reporte auditoria.
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Fuente: Elaboracion Propia

Diagramas UML
Lenguaje Modelado Unificado (UML) es un formato visual para comprender el
funcionamiento y el comportamiento de los flujos de los procesos, aplicado a la
arquitectura de software.
El diagrama UML de clase, muestra la relacion entre las clases y atributos

presentes en el sistema, el cual se muestra a detalle a continuacion.
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Figura 37. Diagrama UML — Clase.

s
»
*
*
s
»
*
»
»*
>

Fuente: Elaboracion Propia

El diagrama UML de secuencia muestra el comportamiento del sistema,
ensefiando el flujo que se sigue y como interactdan los objetos o clases dentro de la l6gica
programada en la herramienta.

El primer diagrama que se muestra se enfoca en el inicio de sesion, en donde se
puede ver como interactiia el controlador “HomeController” con las clases de “Log” y
“Usuario” del modelo, la cual se puede entender como capa de datos, con el “user

provider” que ayuda a completar el proceso de inicio se sesion.
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Figura 38Diagrama Secuencia — Inicio de sesion.

this : HomeController source : DbSet<TB Log> source : DbSet<TB Usuario> this.vUser : UserProvider
Invdex
LING

.
L

Llamada en d...

[Where {.Cor...

[Count]

< MEUmE =

[if (wserl = 0]]
Where=TE_La..,
|

Where (datos. Corree == log. Cor...

arehums =

Where =TE_Usuari..,
.

-
Wihars (datos. fdentificacion == vlog.Jdentificacion)

<rebems=

SetLogin
.

>
wisan Setloginvlog, i)

return Redir..

[elsa]
Returm

return Redir..

X

Fuente: Elaboracion Propia

Los siguientes diagramas toman como referencia la creacion y actualizacion de
las épicas, sin embargo, la secuencia que se utiliza es muy similar para otros objetos como
historias de usuario, ceremonias, alumnos, asignaciones, calificaciones, entre otros, por
lo que se comprende de forma general como interacttan las clases del sistema.

En la siguiente figura se muestra la creacion de épicas y a su vez, Como se generan
los registros necesarios para el reporte de auditoria, creando un registro de la accion
efectuada en conjunto al usuario que estd utilizando la herramienta al momento de
ejecutar la accion, siendo un flujo muy similar al que se utiliza para la actualizacion de
datos, con la diferencia de que el sistema carga la informacién que esté en la base de datos

y la muestra, para después realizar la actualizacidn a los campos correspondientes.
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Figura 39. Diagrama Secuencia — Crear épica.

this : POController

TB Epica : DbSet<TB Epica> | this.vConsultas : Consulta

| vAudit : TB Audit TB_Audit : DbSet<TB Audit>

CreateEpic

Crear TB_Audic

Add

i
[if (System. HttpContext. Current. Session["Identificacion”] == null)]
Return
Redi.
[else]
If
[if (=pic.Nombre '= null && epic.YoCome != null B& epic.Quiera != null]
Add
b T Epics. Addi{=pic)
<<retums»
Inserthudit
>
wCansultas. Insertdudit(2. “Epica’]
<<returmnss
< <rEtumE =
Return
return Redi...
[else]
Return
return Redir... .

X

Fuente: Elaboracién Propia

>
)

context, TR Audit.Ack{iudt)

Figura 40. Diagrama Secuencia — Modificar épica.

this : POContrallar

DialEditEpic

| source : DbSat<TB Epica>

this.vConsultas : Consulta

| wvAudit : TB Audit

Crear TB_Audic

<<retums»

Add

Try
[try]
LING
>
>
Llamada en d...
[Whara (3.
[FirstOr] k]
< aranmns >
Insarthudic
»
wConsutss. Jnseredudln(3, “Epica )
< TR
Return
return Redfr.
[catch (¢ ton]]
Return

Fuente: El

X X X X

aboracion Propia

IB_Audit : DbSet<TB Audit>
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El siguiente diagrama muestra la secuencia que siguen las clases para desplegar la
informacidn, en donde el controlador consulta la informacion dentro del modelo de base

de datos para asi cargar la informacién en la vista.

Figura 41. Diagrama Secuencia — Mostrar vistas.

this : POController source : DbSet=<TB Epica>

DialViewEpic

If

[if {System.Web Http Context. Current.Session["Identificad. ..

Return
refum Redir..
[elze]
LING
-
Llamada en d...
[Where (3.00...
[FirstOrDgfault]
<<refurnz=
¥ o U A
Return
refurn Fiew..

X

Fuente: Elaboracion Propia

Programacion

Después de completar las fases de analisis y disefio, es posible iniciar con el
desarrollo o la programacion de la herramienta, para lo que se crean los distintos médulos
mencionados en el alcance aplicando las recomendaciones dadas por el profesor en cuanto

al orden de cada modulo. A continuacion, se muestran bloques de cddigo claves en el
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funcionamiento del proyecto, en donde se encontraran procesos, validaciones, entradas y
salidas
Salidas
Las salidas del sistema muestran la informacion al usuario final, por lo que a nivel
de programacion se pueden representar con bloques de cddigo que ayudan a presentar la

informacion.

Figura 42. Programacion — Salida #1.

> GetGruposActivos()

context.Configuration.ProxyCreationtEnabled

’
consulta datos context.TB_Grupo datos.Activo datos ;

consulta.Tolist();

Fuente: Elaboracion Propia

La imagen de salida anterior muestra como el sistema hace una consulta por medio
del método LINQ (del inglés, Language Integrated Query), siendo un grupo de
extensiones en C# que permite trabajar con colecciones de datos, el cual busca los grupos

de la clase que esten activos.

Figura 43 Programacion - Salida #2.

> GetSpring()

> 1isSpring = i i
consulta datos context.TB_Spring

os.ID Spring,
os.Descripcion,
os.Duracion,

1.

)

spring consulta)

; vSpring AQF

vSpring. ID_Spring spring. ID_Spring;

vSpring.Descripcion spring.Descripcion;

¢Spr]n:

g.Duracion spring.Duracion;

1isSpring.Add(vSpring);

lisSpring;

Fuente: Elaboracién Propia
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La segunda salida se enfoca en la consulta de los sprints, el cual trae sélo el id,
descripcion y duracion, se corre un ciclo para agregar los datos en una lista de datos y asi

retornar dicha lista para ser utilizada en la construccion de otros objetos.

Entradas
Las entradas del sistema muestran la informacién al usuario final, por lo que a
nivel de programacion se representan con validaciones previas necesarias para la
insercién de informacion a la base de datos de forma segura sin causar ningun tipo de

error.

Figura 44. Programacion — Entradas #1.

CreateNotasUH(TE ! gNotas,

(System.Web Current.Session| "Td«

RedirectToAction(

(gNotas.Comentario ! &% gNotas

gNotas.ID_Usuario System.Web . Htt .Current.S ; ntif i ].ToString();

gNotas.FechaEntrega iteli Parse(pFecha);

db.TB_Notas.Add(gNotas);

db.SaveChanges();

vConsultas. InsertAudit(2,
RedirectToAction("Nota

RedirectToAction("}

Fuente: Elaboracion Propia

En la figura anterior, se muestra el registro de las notas por medio del contexto del
entity framework, el cual ayuda a simplificar como se ligan los objetos dentro de la
programacion, en donde se retienen los datos limpios y se guardan en la base datos para

re direccionar a la pagina limpia nuevamente con la informacion creada.
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Figura 45. Programacion — Entradas #2.
InsertAudit( pAccion, pTabla)

vAccion =
(pAccion)

vAudit
vAudit . Accion vAccion;
vAudit . Tabla pTabla;

vAudit.Fechalora = ateTime Now;

vAudit.ID Usuario = Ht ! Current.Session| i¢ i : |.ToString();

context.TB Audit.Add(vAudit);

context.SaveChanges();

Fuente: Elaboracion Propia

En la segunda figura de entrada, se encuentra la insercién de la auditoria cuando
un alumno hace accion en el sistema, el cual se hace un case para saber el tipo de accion
que esta haciendo y luego se registra la tabla en la que hizo la accion y, por altimo, se

guardan los datos en la base de datos.

Procesos
A nivel de programacion, los procesos son los encargados de manejar los datos
atreves de la aplicacidn, sean generados por el usuario o automaticamente a través de los

mismos procesos como resultado de una accion realizada.

132



Figura 46. Programacion — Proceso.
1t Index(TE Log log)

userl = db.TE Log.Where(x =»> x.Correoc == log.Correo &% x.contraseya == log.comtraseya).Count();
{userl > @)

:H
datos db.TB_Log

datos.Correc == log.Correo
datos;

( sd

vlog = =d;

.Parse(sd.ID Grupo.ToString());

H
vUser.SetLogin{vlLog, id);
RedirectToAction( "k me");

RedirectToAction("Ind

Fuente: Elaboracion Propia

La figura anterior describe el proceso de validacion que ejecuta el controlador para
el inicio de sesion, en donde el sistema procesa los datos, hace la respectiva validacion y

redirige a la pagina segun el resultado obtenido.

Validaciones
Las validaciones en la programacion son parte fundamental en todo sistema, esto
debido a que impide la generacidn de errores, manteniendo al usuario en los procesos y

flujos de trabajo correctos.
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Figura 47 Programacion — Validacion #1.

(ErrorMessage

Nombre {
(ErrorMessage
Apellidol
(ErrorMessage
Apellido2 {
Activo {
» ID Grupo 1

(ErrorMessage

Identificacion {

Fuente: Elaboracion Propia

La figura anterior muestra una de las validaciones méas sencillas dentro del
sistema, el cual valida en las entidades del modelo de clases que no ingresen datos nulos,

en caso de que lo hubiera se devuelve un mensaje “"campo requerido”.

Figura 48. Programacion - Validacion #2.

Asignacion(
sValid)

Asignacion.Nom_Asignacion && model.TB_Asignacion.Detalle & model.TB_Asignacion.FechaEntrega

ctivo 2
d(model.TB_Asignacion);

Fuente: Elaboracion Propia

En la segunda ilustracién se observa como se valida que los campos no estén
vacios utilizando el model state, que ayuda a conocer el estado del modelo, luego pasa a
la siguiente validacioén para saber si los datos vienen en blanco o cumplen con los

requisitos de politica del sistema.
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Modulos
Los modulos creados fueron basados en lo que se propuso en el alcance con
algunos cambios efectuados en su orden como resultado de la entrevista con el profesor
encargado del curso, sin afectar las funcionalidades propuestas, por lo que en el sistema

se pueden observar en el mend de la herramienta de la siguiente forma.

Figura 49. Modulos creados.

# Home v

= Visias v

= SMw

=FPOw

= Scrum Team ¥

2 sdministrador v

Fuente: Elaboracién Propia

Pruebas

Las pruebas son parte fundamental en todo proceso de desarrollo, ya que con la
ejecucion de las mismas se pueden encontrar errores y demas problemas que puedan
afectar el correcto funcionamiento de la herramienta, por lo que en esta etapa del prototipo

se realizan las siguientes pruebas para asegurar la depuracion satisfactoria.

Tabla 522. Prueba — Registro.

NUumero de prueba TFG_QA001

Fecha elaboracién 04/03/2021

Descripcion El usuario se registra uti_Iizando la opcion en la
herramienta.

Autor Allan Carvajal

Estado Ejecutado satisfactoriamente.

135



El usuario ingresa a la direccion
de la herramienta.

El sistema carga la pagina inicio
de sesion.

El usuario da clic al botén
registrar.

El sistema carga la pagina de
registro.

El usuario completa los datos con
la informacion requerida y da clic
en crear.

El usuario ingresa a la direccion
de la herramienta.

El sistema registra al usuario con
el cédigo de grupo por defecto y
redireccion a la pagina principal.

El sistema carga la pagina inicio
de sesion.

El usuario da clic al botén
registrar.

El sistema carga la pagina de
registro.

El usuario da clic en crear sin
completar los campos

El sistema registra alerta acerca
de los campos requeridos sin
completar el registro.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 533. Prueba — Inicio de sesion.

NUumero de prueba

TFG_QA002

Fecha elaboracién

04/03/2021

El usuario ingresa a la direccién
de la herramienta.

Descripcion El usuario se inicia sesion en la herramienta.
Autor Allan Carvajal
Estado Ejecutado satisfactoriamente.

El sistema carga la pagina inicio
de sesion.

El usuario ingresa el usuario y
contrasefia del sistema y da clic
en iniciar.

El usuario ingresa a la direccién
de la herramienta.

El sistema ingresa a la
herramienta y redireccién a la
pagina de bienvenida.

El sistema carga la pagina inicio
de sesion.

El usuario ingresa el usuario y
contrasefia erréneos y da clic en
iniciar.

El sistema impide el ingreso a la
herramienta y refresca la pagina
de inicio.

Fuente: Elaboracién Propia
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Tabla 544. Prueba — Revisién de vistas.

NUumero de prueba

TFG_QA003

Fecha elaboraciéon

04/03/2021

Descripcion

El usuario utiliza las vistas generales.

Autor

Allan Carvajal

Estado E"ecutado satisfactoriamente.

El usuario ingresa a la direccion | El sistema carga la pagina inicio v
de la herramienta. de sesion.
El usuario inicia sesion. El sistema ingresa a la v

herramienta y redireccion a la
pégina principal.

El usuario ingresa al médulo de
vistas y selecciona una de las
vistas presentes:

* Epicas

* Historias de usuario

* Ceremonias

* Backlog del producto

* Backlog del sprint

*Kanban

El sistema muestra la vista v
seleccionada.

El usuario utiliza los filtros
predeterminados para cada vista

El sistema actualiza la v
informacién con respecto al filtro
seleccionado y segun el grupo al
que se pertenece

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 555. Prueba — Mantenimiento de usuario.

NUumero de prueba

TFG_QAQ04

Fecha elaboracién

04/03/2021

El usuario administrador da mantenimiento a

Descripcion .

otros usuarios.
Autor Allan Carvajal
Estado Ejecutado satisfactoriamente.

El usuario ingresa a la direccién El sistema carga la pagina inicio v
de la herramienta. de sesion.
El usuario inicia sesion. El sistema ingresa a la v

herramienta y redireccién a la
pagina principal.

El usuario ingresa al médulo de
administrador > mantenimiento de
usuarios.

El sistema muestra la lista de los v
estudiantes

El usuario utiliza la opcién de
editar

El sistema muestra los campos v
de role y grupo para ser
modificados
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El usuario ingresa a la direccion
de la herramienta.

El sistema carga la pagina inicio
de sesion.

El usuario inicia sesion.

El sistema ingresa a la
herramienta y redireccion a la
pégina principal.

El usuario ingresa al médulo de
administrador > mantenimiento de
usuarios.

El sistema muestra la lista de los
estudiantes

El usuario utiliza la opcion de

activar/desactivar un usuario

El sistema activa/desactiva el
usuario.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 566. Prueba — Mantenimiento de grupos.

NUumero de prueba

TFG_QA005

Fecha elaboraciéon

04/03/2021

Descripcion

El usuario administrador da mantenimiento a

El usuario ingresa a la direccién de
la herramienta.

grupos.
Autor Allan Carvajal
Estado Ejecutado satisfactoriamente.

El sistema carga la pagina inicio
de sesion.

El usuario inicia sesion.

El sistema ingresa a la
herramienta y redireccién a la
pagina principal.

El usuario ingresa al médulo de
administrador > mantenimiento de
grupos.

El sistema muestra la lista de los
grupos.

El usuario completa la informacién
y da clic en crear

El usuario ingresa a la direccién de
la herramienta.

El sistema crea un nuevo grupo.

El sistema carga la pagina inicio
de sesion.

El usuario inicia sesion.

El sistema ingresa a la
herramienta y redireccién a la
pagina principal.

El usuario ingresa al médulo de
administrador > mantenimiento de
grupos.

El sistema muestra la lista de los
grupos.

El usuario utiliza la opcién de
editar informaciéon, cambiando el
estado(activo/inactivo) o el cédigo
del grupo.

El sistema actualiza la
informacion.

Fuente: Elaboracién Propia
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Tabla 577. Prueba — Mantenimiento de asignaciones.

NUumero de prueba

TFG_QA006

Fecha elaboraciéon

04/03/2021

El usuario administrador da mantenimiento a

Descripcion . )

las asignaciones.
Autor Allan Carvajal
Estado Ejecutado satisfactoriamente.

El usuario ingresa a la direccion | El sistema carga la pagina inicio v
de la herramienta. de sesion.
El usuario inicia sesion. El sistema ingresa a la v

herramienta y redireccion a la
pégina principal.

El usuario ingresa al modulo de El sistema muestra la lista de v
administrador > asignaciones. asignaciones creadas.

El usuario completa la El sistema crea una nueva v
informacion y da clic en crear asignacion.

El usuario ingresa a la direccion
de la herramienta.

El sistema carga la pagina inicio
de sesion. a

El usuario inicia sesion.

El sistema ingresa a la
herramienta y redireccién a la a
pagina principal.

El usuario ingresa al médulo de
administrador > asignaciones.

El sistema muestra la lista de
asignaciones creadas.

El usuario utiliza la opcién de
activo/inactivo.

El sistema actualiza la
informacion.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 588. Prueba — Mantenimiento de calificaciones.

NUumero de prueba

TFG_QA007

Fecha elaboracién

04/03/2021

El usuario administrador da mantenimiento a

Descripcion . )

las asignaciones.
Autor Allan Carvajal
Estado Ejecutado satisfactoriamente.

El usuario ingresa a la direccién | El sistema carga la pagina inicio v
de la herramienta. de sesion.
El usuario inicia sesion. El sistema ingresa a la v

herramienta y redireccién a la
pagina principal.

El usuario ingresa al médulo de
administrador > calificaciones.

El sistema muestra la lista de v
calificaciones creadas.
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El usuario completa la
informacién y da clic en crear

El usuario ingresa a la direccion
de la herramienta.

El sistema crea una nueva
calificacion.

El sistema carga la pagina inicio
de sesion.

El usuario inicia sesion.

El sistema ingresa a la
herramienta y redireccion a la
pégina principal.

El usuario ingresa al modulo de
administrador > calificaciones.

El sistema muestra la lista de
calificaciones creadas.

El usuario utiliza la opcion de
editar la calificacion.

El sistema actualiza la
informacion.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 59. Prueba — Mantenimiento de épicas.

NUumero de prueba

TFG_QA008

Fecha elaboraciéon

04/03/2021

Descripcion

El usuario da mantenimiento a las épicas.

Autor

Allan Carvajal

Estado

Ejecutado satisfactoriamente.

El usuario ingresa a la direccién
de la herramienta.

El sistema carga la pagina inicio
de sesion.

El usuario inicia sesion.

El sistema ingresa a la
herramienta y redireccién a la
pagina principal.

El usuario ingresa al médulo de
PO> épicas.

El sistema muestra la lista de
épicas creadas, por miembros
del grupo.

El usuario da clic en crear épica,
completa la informacion y da clic
en crear

El sistema crea una nueva épica.

El usuario ingresa a la direccién
de la herramienta.

El sistema carga la pagina inicio
de sesion.

El usuario inicia sesion.

El sistema ingresa a la
herramienta y redireccién a la
pagina principal.

El usuario ingresa al médulo de
PO> épicas.

El sistema muestra la lista de
épicas creadas, por miembros

del grupo.
El usuario utiliza la opcién de El sistema actualiza la
editar la épica. informacion.

Fuente: Elaboracién Propia
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Tabla 600. Prueba — Mantenimiento historias de usuario.

NUumero de prueba TFG_QA009

Fecha elaboraciéon 04/03/2021

Descripcion El usuario da mantenlmle_nto a las historias de
usuario.

Autor Allan Carvajal

Estado E"ecutado satisfactoriamente.

El usuario ingresa a la direccion | El sistema carga la pagina inicio v
de la herramienta. de sesion.
El usuario inicia sesion. El sistema ingresa a la v

herramienta y redireccion a la
pégina principal.

El usuario ingresa al médulo de
PO> historia de usuario.

El sistema muestra la lista de v
historia de usuarios creadas, por
miembros del grupo.

El usuario da clic en crear épica,
completa la informacion y da clic
en crear

El sistema crea una nueva v
historia de usuario.

El usuario ingresa a la direccion | El sistema carga la pagina inicio v
de la herramienta. de sesion.
El usuario inicia sesion. El sistema ingresa a la v

herramienta y redireccién a la
pagina principal.

El usuario ingresa al médulo de
PO> historia de usuario.

El sistema muestra la lista de v
historias de usuario creadas, por
miembros del grupo.

El usuario utiliza la opcién de
editar la historia de usuario.

El sistema actualiza la v
informacion.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 611. Prueba — Mantenimiento backlog.

NUumero de prueba

TFG_QAO010

Fecha elaboracién

04/03/2021

Descripcion El usuario da mantenimiento al backlog.
Autor Allan Carvajal
Estado Ejecutado satisfactoriamente.

El usuario ingresa a la direccién | El sistema carga la pagina inicio v
de la herramienta. de sesion.
El usuario inicia sesion. El sistema ingresa a la v

herramienta y redireccién a la
pagina principal.
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El usuario ingresa al médulo de
PO> backlog.

El sistema muestra la lista de
historia de usuarios creadas o
épicas segun seleccione

El usuario da clic en editar en la
épica o historia que desee editar

El sistema mutra los campos de
prioridad, story points y sprint
para ser modificado.

El usuario da clic en guardar

El usuario ingresa a la direccion
de la herramienta.

El sistema actualiza la
informacion.

El sistema carga la pagina inicio
de sesion.

El usuario inicia sesion.

El sistema ingresa a la
herramienta y redireccion a la
pégina principal.

El usuario ingresa al médulo de
SM> backlog.

El sistema muestra la lista de
historia de usuarios creadas por
sprint.

El usuario da clic en editar en la
historia que desee editar

El sistema mutra los campos de
prioridad, story points y sprint
para ser modificado.

El usuario da clic en guardar

El sistema actualiza la
informacion.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 622 Prueba — Mantenimiento capacidad.

NUumero de prueba

TFG_QAO011

Fecha elaboracién

04/03/2021

El usuario da mantenimiento a la emulacién

El usuario ingresa a la direccién
de la herramienta.

Descripcion de capacidad.
Autor Allan Carvajal
Estado Ejecutado satisfactoriamente.

El sistema carga la pagina inicio
de sesion.

El usuario inicia sesion.

El sistema ingresa a la
herramienta y redireccién a la
pagina principal.

El usuario ingresa al médulo de
SM> capacidad

El sistema muestra la lista de
capacidad agregada v la tabla
de comparacion con los story
points de las historias creadas.

El usuario completa la
informacién de los campos y da
clic en crear

El sistema agrega recursos para
emular la capacidad.

Fuente: Elaboracién Propia




Tabla 633. Prueba — Mantenimiento de ceremonias.

NUumero de prueba TFG QA012

Fecha elaboracién 04/03/2021
Descripcion El usuario puede crear ceremonias.
Autor Allan Carvajal

Estado Ejecutado satisfactoriamente.

El usuario ingresa a la direcciéon | El sistema carga la pagina inicio v
de la herramienta. de sesion.
El usuario inicia sesion. El sistema ingresa a la v

herramienta y redireccion a la
pégina principal.

El usuario ingresa al modulo de | El sistema muestra la lista de v
SM> ceremonias ceremonias creadas en el

sistema.
El usuario completa la El sistema crea una nueva v
informacion de los campos y da | ceremonia.
clic en crear

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 644. Prueba — Agregar pruebas de calidad.

Numero de prueba TFG_QA013

Fecha elaboracion 04/03/2021
Descripcion El usuario agrega registros de calidad
Autor Allan Carvajal

Estado Ejecutado satisfactoriamente.

El usuario ingresa a la direccién | El sistema carga la pagina inicio v
de la herramienta. de sesion.
El usuario inicia sesion. El sistema ingresa a la v
herramienta y redireccién a la
pagina principal.
El usuario ingresa al médulo de | El sistema muestra una lista de v
ST> QA Scrum Team las historias creadas y las
pruebas gue fueron realizadas.
El usuario da clic en agregar El sistema agrega la v
pruebay documenta los informacién de las pruebas.
realizado.
El usuario ingresa a la direccién | El sistema carga la pagina inicio v
de la herramienta. de sesion.
El usuario inicia sesion. El sistema ingresa a la v
herramienta y redireccién a la
pagina principal.
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El usuario ingresa al médulo de
ST> QA Scrum Team

El sistema muestra una lista de
las historias creadas y las
pruebas gue fueron realizadas.

El usuario da clic en editar a la
prueba que desea cambiar el
estado.

El sistema actualiza la
informacion.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 655. Prueba — Agregar notas HU.

NUumero de prueba

TEG_QA014

Fecha elaboracion

04/03/2021

Descripcion

El usuario agrega notas a las historias de
usuario para el seguimiento de los casos.

Autor

Allan Carvajal

Estado E"ecutado satisfactoriamente.

El usuario da clic en agregar nota
y documenta lo deseado.

El sistema agrega la informacion

de la nota.

El usuario ingresa a la direcciéon | El sistema carga la pagina inicio v
de la herramienta. de sesion.
El usuario inicia sesion. El sistema ingresa a la v

herramienta y redireccion a la

pégina principal.
El usuario ingresa al médulo de | El sistema muestra una lista de v
ST> Notas Scrum Team las historias creadas y la opcién

de visualizar las notas creadas.

v

Fuente: Elaboracion Propia
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