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INTRODUCCION
En el presente caso de estudio es un analisis de las diferentes metodologias agiles de
software que permite comparar que metodologia es méas conveniente para el desarrollo de
software en las empresas, por lo cual se ha basado la linea de investigacion de la Universidad
Técnica de Babahoyo que especifica el desarrollo de Sistemas de la informacion,
comunicacion y emprendimientos empresariales y tecnoldgicos, alinedndose a esto es que se

ha escogido el tema a tratar y su sublinea es el desarrollo de Sistemas Informaéticos.

Se ha determinado para este caso que el método de investigacion es deductivo porque va
de lo general a lo particular, esto quiere decir que todos los datos secundarios que se van a
recolectar son necesarios para conocer cual es la mejor metodologia agil de desarrollo de
software que existen por medio de un andlisis que se va a realizar, determinando la mejor para

que las empresas la puedan aplicar y ahorren tiempo en los procesos que realizan.

Las metodologias agiles de desarrollo de software es una nueva tendencia que se ha
implementado no hace mucho tiempo, debido a esto muchas empresas la ignoran porque se
basan en las metodologias tradicionales y otras ya estan utilizando estas metodologias, pero
no tienen claro cual de ellas es la mejor para su uso con el analisis que se realizara se quiere
evidenciar cual es la mas factible. También estas Metodologias Agiles de Desarrollo
Softwares son una herramienta que se aplica para el analisis de trabajos de codificacion de
software, que permite la integracion de equipos de trabajo, de esta forma se distribuyen tareas
para la solucion eficaz de los softwares a desarrollar, las necesidades evolucionan de acuerdo

a las exigencias del cliente. Una caracteristica principal de las metodologias agiles es la



participacion activa del cliente en el desarrollo del software. Las metodologias agiles hacen

hincapié en las comunicaciones cara a cara en vez de la documentacion.

Lo que se quiere destacar es que las metodologias agiles de desarrollo de software, son
adecuadas de acuerdo a sus funcionalidades que permiten lograr una interaccion ente la
empresa, el desarrollador y el agente que solicita el servicio y/o producto. Esta metodologia
agil de desarrollo de Software es un campo abierto que permite un desarrollo amplio de la
estructura del software adaptando los requerimientos sugeridos por el cliente, ademas que se
distribuye la codificacién en grupos y el trabajo se agiliza, no tiene una estructura establecida

como las metodologias tradicionales.



DESARROLLO
Es un estudio de las mejores herramientas aplicable debido a la complejidad del desarrollo
de los softwares, los procesos tradicionales de las tecnologias de los softwares eran muy
extensos y requerian de mucho tiempo para realizar las tareas asignadas en una empresa,
generando un gran costo. Es importante concluir que estos métodos comunes han sido

reemplazados debido a su funcionabilidad compleja.

En el mundo de la programacion de lenguajes el desarrollo del software se requiere las
aplicaciones de herramientas factibles y precisas para su ejecucion para que su funcionalidad
sea mas accesible por el operador de sistemas, mediante la evaluacion de los métodos

analizados rigurosamente se determinara la mejor opcion.

METODOLOGIA

(Pantaleo & Rinaudo, 2016) Una metodologia es un marco de trabajo que puede ser
utilizado como guia de las actividades al llevar acabo. Por lo tanto, una metodologia de
desarrollo de software no es mas que una forma de trabajo para desarrollar software, donde se

especifica las tareas a llevar a cabo, los artefactos a generar y las relaciones entre ambas.

Este concepto especifica las tareas a realizar de una manera detallada, los procesos a
seguir, los requerimientos de la empresa la cual solicita soluciones informaéticas, asi se

garantiza un resultado eficaz en menor tiempo y espacio posible.



DESARROLLO DE SOFTWARE

(Lainez Fuentes, 2015) “El desarrollo de software es una actividad diferente de toda la
industria construida desde los tiempos de la revolucion industrial.” (pag. 6) Segun mi criterio
porque rompe los paradigmas en la codificacion de los softwares para darle simplicidad a los

proyectos a realizar olvidandose de los procesos complejos que tardaban en ejecutarse.

DIFERENCIAS ENTRE METODOLOGIAS CONDUCIDAS POR LOS PLANES Y

METODOLOGIAS AGILES

(Pantaleo & Rinaudo, 2016) Las diferencias entre las Metodologias conducidas por los

planes y las Metodologias Agiles

En el presente cuadro se puede apreciar que la diferencia de estas dos metodologias
muestra la opcién del porque escoger las Metodologias Agiles, ya que son adaptables a las
personas, a los cambios e interactta el programador con los clientes, es una herramienta muy
accesible sin determinaciones drasticas al momento de realizar un proyecto de codificacion de

software para una empresa.

PARA ENTENDER MEJOR LAS METODOLOGIAS CONDUCIDAS SE

ANALIZARA LAS SIGUIENTES:
METODOLOGIAS CONDUCIDAS POR LOS PLANES

(Pantaleo & Rinaudo, 2016) Previamente mencionado un listado cronoldgico de las
metodologias conducidas por los planes. A continuacion, los modelos genéricos en los cuales

estas se basan.



Cascada: Es un modelo de desarrollo lineal secuencial. El proyecto de software es
dividido en fases que deben procederse en forma secuencial. Estas fases han
servido de base para la definicion de otras metodologias

Prototipado: Es un modelo de desarrollo iterativo en el cual se desarrolla una
maqueta del producto. Esta maqueta o prototipo desarrollada por el equipo de
proyecto y refinada junto al cliente permite idealmente especificar los
requerimientos del producto. Inicialmente se comienza con la definicion de alto
nivel de los requisitos junto al cliente.

DRA (Desarrollo Réapido de Aplicaciones): Este método, también conocido como
RAD (en inglés Rapid Application Devolopment), implica un proceso de desarrollo
lineal secuencial llevado a cabo en paralelo por distintos equipos de trabajo. Cada
uno de estos equipos de trabajo serd responsable por una parte de las
funcionalidades del proyecto. El objetivo es crear en un periodo corto de tiempo un
producto final. Asimismo, el modelo se basa fuertemente en la reutilizacion de
componentes y en caso de que esto no sea posible, en desarrollar componentes
reutilizables.

Incremental: Las metodologias mencionadas hasta aqui no consideran la evolucién
del producto debido al tiempo. En contraposicion, el modelo incremental permite el
aumento iterativo de la funcionalidad del producto. Serd conveniente utilizar este
modelo cuando el producto a construir no esté definido completamente, cuando
haya un gran nimero de requerimientos.

Espiral: Este modelo combina los modelos de cascada y la esencia iterativa del
prototipado descriptos previamente. Por lo tanto, es una metodologia iterativa

incrementa.



En las empresas cada vez que aplica un modelo este va a desempefar y ejecutar un rol

importante para realizar el proceso de la construccion de los productos:

Cascada: Es un modelo secuencial, el proyecto de software es dividido en fases para la
facilidad de un trabajo mas comprensible y facil de desempefiar para determinar las

obligaciones con mayor precision.

Prototipado: Este modelo realiza una estructura o0 modelo del producto presentada por el
grupo de trabajo detalla especificamente los requerimientos del producto, muestra las

expectativas que tiene el cliente este es el objetivo principal del prototipado.

DRA (Desarrollo Répido de Aplicaciones): Este modelo se establecen dos equipos de
trabajo para realizarlo cada uno es responsable del producto terminado, es una herramienta
que se utiliza para ahorrar tiempo este tipo de trabajo requiere que se utilicen productos

reutilizables o crear, es un desarrollador rapido de aplicaciones como su nombre lo indica.

Incremental: Esta metodologia estudia la evolucion del producto en direccion al tiempo.
En este tipo de metodologia se aplica cuando no estan definidos los requerimientos del
proyecto porque ayuda a dar una orientacion de lo que se requiere proyectar para la debida

solucioén.

Espiral: En este método aplicamos una combinacion para ejecutar la solucién de
nuestros proyectos, cada uno de los métodos tienen herramientas especificas que contribuyen

con el desarrollo de los productos para la calidad de proceso final que se requiere obtener.

ANALISIS DE LAS METODOLOGIAS AGILES

(Pantaleo & Rinaudo, 2016) EI modelo es evolutivo, iterativo y trabaja con timeboxed.

Cuando decimos que el modelo de desarrollo trabaja con timeboxed nos referimos a que las



iteraciones poseen tiempos fijos. La planificacion es adaptativa y los entregables evolutivos.
Esto permite brindar valor al negocio en forma rapida y adaptarse facilmente a los cambios.
Ademas, estas practicas existen otras. Todas se basan en valores agiles presentados

previamente

La metodologia agil permite una planificacion configurable a los sistemas y a su evolucion,
ayuda a realizar con agilidad los trabajos. Las Metodologias Agiles es un modelo que ha
generado un gran cambio en el desarrollo de los softwares, contribuyen fundamentalmente a

los procesos simplificados.

CARACTERISTICAS DE LAS METODOLOGIAS AGILES
(Lainez Fuentes, 2015) Las principales caracteristicas de las metodologias agiles son:

e Satisfacer al cliente entregando, rapidamente y a menudo, sistemas que tengan
valor

e Proyectos iterativos e incrementales.

e Los requisitos no se especifican en detalles en el inicio del proyecto. La solucion
evolucionara a partir del feedback del cliente/ usuario.

e Reconocer si las estimaciones a largo plazo son graseras e imprecisas. Estas
evolucionan a lo largo del proyecto.

e El esfuerzo de planificacion se concentra en el futuro méas préximo, es decir, en el
corto plazo.

e EIl equipo de desarrollo se auto-organiza y participa en la planificacion del
proyecto.

e Poca formalidad, es decir, los roles en la jerarquia se simplifican.

e El cliente participa activamente del proceso.
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e Trabaja con lideres en vez de con jefes.

Las caracteristicas de las metodologias agiles especifican brevemente y dan a entender al
desarrollador los pasos que debe seguir para mejor aplicacion y ejecucion de los trabajos. Las
metodologias Agiles no requieren de una formalidad estricta en la jerarquia, los clientes son

partes fundamentales del proceso porque el desarrollo del trabajo los realizan lideres.
Las metodologias méas conocidas son:
Extreme Programming (XP):

(Lainez Fuentes, 2015) Concebida para proyecto de pequefio y medio tamafio, prevé
participacion activa y frecuente con el cliente. Describe detalladamente las practicas de
desarrollo que se van a utilizar como, por ejemplo: Lenguaje de programacion,

refactorizacion, pruebas unitarias, etc.

(Pantaleo & Rinaudo, 2016) Su nombre se promueve la disciplina extrema de cada una de
las personas que componen el grupo de desarrollo en la realizacion de un conjunto de

practicas que son consideradas esenciales.

La metodologia agil Extreme Programming (XP) esta designada a un campo mas practico
y accesible, numérico para el manejo de softwares a desarrollar, el trabajo se facilita al
desempefar funciones que no requieren de componentes complejos. Por la determinacién que

nos brindan los autores exponentes.
Précticas

(Pantaleo & Rinaudo, 2016) Las practicas son las actividades llevadas adelante por los

miembros del grupo del proyecto. Se dividen en dos categorias:
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Précticas Primarias: son aquellas aplicables a cualquier actividad del proyecto y las que

se recomienda empezar.

Practicas Corolarias: practicas que se recomiendan adoptar una vez que se haya

adquirido madurez en las Practicas Primarias

Flujo de Trabajo

(Pantaleo & Rinaudo, 2016) En el aspecto estrictamente técnico se le suma a este proceso
el disefio incremental y conducido por las pruebas [10],[11], los cuales hacen que los
desarrolladores estén inmersos en un proceso de aprendizaje continuo del negocio y elaboren
incrementalmente la solucion. Esto consiste en la construccion de tests que plantean el modo
de uso de los diferentes componentes previamente a su construccién. A partir del desarrollo
de los tests, segun este enfoque, se desarrolla el software de manera que las pruebas sean

ejecutadas en forma exitosa.

g, g

Espacio de trabaxo informativo
Programacién por pares

2
Planificacion continua
Lugar fisico del grupo Acuerdos negociables

go compartic

Diseno conducido por las pruebas 0
J
Dl~~?u I]..’~'I-—"1-1|
|
Cliente en el grupo l Integracién continua

Historias de usuarios

Entregables frecuentes

Figura 1: Esquema conceptual que muestra las practicas emblematicas de XP
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Fuentes: Pantaleo & Rinaudo (2016)

Cuando se habla de XP es un proceso sistematico de integracion laboral continua donde se
planifica el lugar de trabajo, espacio de trabajo para un mejor desarrollo y comodidad. En el
sistema el proceso integral determina un constante aprendizaje, los tests forman un papel

fundamental que da como resultado la eficiencia de la codificacion del software.

Scrum:

(Lainez Fuentes, 2015) “Comparte muchas caracteristicas con XP, como la participacion

activa del cliente, pero tiene su principal foco en las actividades de gestion del proyecto”.

(Pantaleo & Rinaudo, 2016) Esta metodologia debe su nombre a la formacion de rugby
donde los jugadores miembros de un equipo se agrupan y suman sus fuerzas empujando al
obstaculo que en ese caso es el equipo adversario. Esta forma de trabajo ataca los problemas
asociados a la gestion de proyectos y como tal necesita de un complemento que se ocupe de

los aspectos técnicos.

(Tardivo & Caymes-Scutari, 2016) Scrum es una metodologia agil que se basa “en la teoria
de control de procesos empirica 0 empirismo. El empirismo asegura que el conocimiento
procede de la experiencia y de la toma de decisiones basandose en lo que se conoce. Scrum
emplea un enfoque iterativo e incremental para optimizar la predictibilidad y el control del

riesgo” [10].

Los enunciados destacan la gestion de procesos de forma compartible, cada uno
desempefia el respectivo rol. Cabe recalcar que unos de los conceptos destacan lo empirico

que se basa en el conocimiento de las experiencias vividas dando un enfoque mas preciso al
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desarrollo de los softwares, evita mayores errores mediante la construccion del trabajo.

Scrum es una metodologia aplicada a la interaccién que previene riesgos de gran magnitud.
CARACTERISTICAS DE SCRUM

(Salazar, Tovar, Linares, Lozano, & Valbuena, 2018) Scrum es una metodologia para el
desarrollo de software iterativa e incremental, debe su nombre a la jugada de rugby llamada
de la misma manera, se dice que es iterativa ya que se ejecuta en blogues temporales cortos y
fijos (de no menos de dos semanas) que reciben el nombre de sprints y es incremental en tanto

se obtienen funcionalidades del producto final al terminar cada iteracion.

Dentro de las caracteristicas de Scrum, se relaciona que estd definido en base a

roles, reuniones y artefactos, los cuales se describen a continuacion.

Roles

La figura del director del proyecto no esta definida en Scrum, pero sus responsabilidades

estan divididas en tres roles fundamentales:

* El duefio de producto o product owner que administra el producto y la finalidad de este es
quien conoce la finalidad del proyecto, es quien interactia con el cliente y se encarga de

recibir los requerimientos.

* El Scrummaster que gestiona los procesos y garantiza que el equipo cuente con todos los

insumos necesarios para realizar su trabajo.

* El equipo que se encarga del desarrollo de las diferentes funcionalidades del sistema.
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Artefactos

En Scrum no existen formatos que deban ser completados al pie de la letra, sino que se
sugieren diferentes artefactos que permiten llevar la trazabilidad del proyecto a través del

tiempo como se menciona a continuacion:

* Pila del producto o product backlog: en este artefacto se relacionan las diferentes
funcionalidades, cambio y errores del producto final, con tres caracteristicas fundamentales,
deben ser simples, para que puedan ser entendidos por todo los miembros del equipo, suelen
usarse las historias de usuario; también deben estimarse, indicando que tan complejo puede
llegar a ser su desarrollo, sin indicar su coste en tiempo y finalmente deben priorizarse para

asi poder desarrollar las funcionalidades de acuerdo a su importancia.

* Pila del sprint o sprint backlog: se presentan las diferentes tareas que deben realizarse
para desarrollar una funcionalidad propuesta en el product backlog, en este artefacto se
presenta una estimacion en horas de cuanto puede tardar la realizacion de cada tarea, ademéas
se indica el miembro del equipo que se ofrecid para realizarla y cuanto esfuerzo (tiempo) es

necesario aun para terminar cada una de las tareas propuestas.

 Grafico de avance o burndown chart: en este artefacto se puede apreciar el estado de
avance del proyecto, permite revisar posibles desviaciones en la estimaciéon realizada para el
sprint, permitiendo tomar los correctivos necesarios para asi no incumplir con los objetivos
planteados, se grafica la cantidad de esfuerzo (horas) pendiente por emplear contra los dias

del proyecto. (pégs. 32, 33)
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Dentro de la metodologia Agil de Scrum se analiza el desempefio de las funciones de las
caracteristicas dentro de cada rol a desempefiar, es iterativa. El cliente es la cabeza primordial
del proyecto porque es quien proporciona la informacion, En el Scrum se describe cada
funcion especificamente desde lo méas esencial hasta lo mas complejo, se encarga de
administrar los recursos de trabajo el Scrummaster provee las herramientas para garantizar el

desempefio de desarrollo.

Los artefactos, no tienen un patron de conducta establecido para su desarrollo, por lo que
se establece de acuerdo a los beneficios que se afiaden a las soluciones del software. Pila del
producto o product backlog: es una herramienta que implica el desenvolvimiento del
desarrollo del producto final de manera clara, sencilla y objetiva, Pila del sprint o sprint
backlog: es la asignacion de tareas y la administracion de tiempo que se requiere para la

solucion del software.

Grafico de avance o burndown chart: Analiza las condiciones de avances del desarrollo del
software, permite el analisis de los errores cometidos en el proyecto para su debida
correccion. Estos artefactos forman un desempefio muy importante en el desarrollo del
software porque es un breve analisis de avance de nuestro caso de estudio proporcionan datos

especificos para la solucion.
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Entradas de ScrumMaster . m
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Pila de
Brodicto Retrospectiva

Figura 2: Roles, artefactos y eventos principales de SCRUM
Fuente: Marifio S; Alonzo P.

Se pretende mostrar es la estructura de codificacion de un proyecto y el analisis del mismo
mediante su desarrollo de codificacion se describe el proceso que se genera paso a paso en la
aplicacion de esta metodologia agil, dentro de las funcionalidades se determina el duefio del
producto, las pautas, las herramientas y el equipo que contribuye en el proceso de
codificacion, ademas se define el que se encarga del sprint a ejecutar el avance del proyecto,
el tiempo que se desarrolla el software es un minimo de 4 semanas y un maximo de 2 meses

donde se ejecuta las respectivas supervisiones diarias para analizar el avance del mismo.

KANBAN

(Bermejo, 2011) EI Kanban es un sistema de gestion del trabajo en curso (WIP1), que sirve
principalmente para asegurar una produccion continua y sin sobrecargas en el equipo de
produccion multimedia. El Kanban es un sistema de gestion donde se produce exactamente

aquella cantidad de trabajo que el sistema es capaz de asumir. EI Kanban es un sistema de
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trabajo just in time, lo que significa que evita sobrantes innecesarios de stock, que en la
gestion de proyectos multimedia equivale a la inversion innecesaria de tiempo y esfuerzo en

lo que no necesitaremos (0 simplemente es menos prioritario) y evita sobrecargar al equipo.

(pag. 8)

Kanban es una herramienta que permite visualizar el flujo de trabajo de manera optica y el
avance del mismo, realiza un analisis global del proyecto detectando los errores y captando
las oportunidades de mejora, para evitar la sobrecarga de trabajo y detectar los denominados
cuellos de trabajos ademas kanban es un administrador de los recursos innecesarios a utilizar
porque precisa la tarea justa para evitar el congestionamiento de flujo de trabajo, dando a

entender claramente en la pauta que es lo que se va a desarrollar.

Aplicacion préactica del Kanban

(Bermejo, 2011, pags. 10-13) Para hacer mas comprensible la aplicacidon préactica del
Kanban, en este apartado vamos a imaginar un caso tipico de la produccion de proyectos
multimedia, donde tenemos un equipo dedicado a dar servicio de esta clase de productos. En
concreto, el servicio que proporciona este equipo se basa en el desarrollo de pequefias tareas
evolutivas de un producto ya instalado en casa del cliente. Nuestro equipo trabaja para
diferentes clientes, que tienen contratado un servicio de mantenimiento donde desarrolla estos
pequerfios plug-ins a medida que los clientes van pidiendo. Entrais en este equipo y os piden

gestionarlo. Por suerte, conocéis el Kanban y empezais a aplicarlo.

El primer paso: Lo primero que tenemos que hacer en este equipo es representar su
realidad actual de forma visual. La forma mas habitual de aplicar el Kanban en la produccion

de productos multimedia es mediante el visual management, es decir, la representacion visual
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del flujo de trabajo mediante paneles que tienen que reflejar la realidad del equipo en cada

instante.

| Flujo del trabajo >
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T
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Figura 3: Panel Kanban
Autor: Bermejo M. (2011)
Un panel Kanban para gestionarlos a todos: Nuestro panel Kanban tiene que ser estudiado
y juzgado en cada iteracién para detectar fases que falten o sobren. Nunca hay que adoptar un
panel como solucién universal.
En el Kanban no existe un unico modelo de panel adecuado para todos los equipos ni todas

las situaciones. Simplemente representa de forma fiel la produccion del equipo.

Leyendo un panel Kanban: Al acabar el primer mes como jefe de proyecto en el equipo del
ejemplo presentado en la introduccion de este apartado, tenemos un bonito panel Kanban en
una de las paredes de la sala donde representada la realidad de nuestro equipo. El equipo lo
mantiene actualizado de forma constante para que realmente represente el estado actual de los

proyectos en curso.
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El desarrollo de este esquema se muestra la representacion gréfica multimedia que se
realiza mediante la ejecucion del proceso de desarrollo, los pasos a utilizar detallando
especificamente paso a paso lo que haremos en el desarrollo empezamos con el andlisis donde
se estudian los métodos y caracteres a utilizar para desarrollo aplicaremos todo lo que
habiamos planteado hacer, en la puesta en marcha pondremos a funcionar lo que hemos

realizado, ejecutar la propuesta final.

El trabajo en curso (WIP)

(Bermejo, 2011) En el Kanban, hay que hacer que los trabajadores del equipo solo
produzcan si el sistema acepta mas cantidad de este trabajo producido. Una vez hemos
representando la realidad actual del equipo, tenemos que actuar y aplicar la primera
restriccion del Kanban, que es limitar el WIP. Tenemos que hacer obligatorio que los
programadores dejen de programar y se dediquen a acabar de terminar aquellas tareas que
estan blogueadas. Hay que lograr que los trabajadores del equipo solo produzcan si el sistema

acepta més cantidad de este trabajo producido. (pag. 14)

Cuando los desarrolladores de los software se encuentran ante un sistema de
congestionamiento es muy importante dejar de trabajar y dedicarse a realizar las tareas que
estan bloqueadas o en procesos de desarrollo, mientras esperamos que el sistema se regule
para poder restablecer el trabajo por este motivo la metodologia agil kanban limita el WIP
debido a que esta es la principal funcién que ayuda a que no se sature el sistema y se cree los

cuellos de botellas, por esta razén no se permite la saturacion de las tareas.

Los cuellos de botella
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Una vez que la fase de desarrollo ha llegado al limite WIP, hemos llegado a tener un cuello

de botella: la fase de puesta en marcha provoca un atasco.

WIP: 9/9

Puesta en
i

Lista Encurso; Lisia Encurso, Lista
1

En curso

]

1]

=

|

o]

Figura 4: Panel Kanban
Autor: Bermejo M. (2011)

En esta representacion grafica nos muestra la congestion del WIP donde se crea el
denominado cuello de botella debido a la cantidad de trabajos ingresados, por estas razones no
se deben proporcionar mas trabajos de los equipos de desarrollo de software de los que la
maquina administre, podemos ver claramente en el desarrollo la saturacion de informacion o

trabajo recreando la paralisis del sistema.

Optimizando el equipo

(Bermejo, 2011) El Kanban es un espejo que refleja la realidad del trabajo que el equipo
esta desarrollando, refleja los flujos por donde pasan las tareas y el equipo en si mismo. El
Kanban nos hara aflorar ineficiencias en la gestion de los proyectos multimedia, pero también

ineficiencias en el equipo.
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La metodologia &gil kanban es un sistema de autoanalisis de lo que estamos realizando,
detalla cada instruccion dada dentro del sistema como la parte del desarrollador, que permite
verificar tanto los errores internos como externos, tomando en cuenta las condiciones del
sistema donde solo nos permite el ingreso de trabajo solo si el sistema lo admite, con la

aplicacion del WIP ayuda a mejorar la calidad de trabajo y el tiempo de entrega del trabajo.

Los beneficios de desarrollar en parejas: Una practica muy extendida y probablemente la
méas conocida de desarrollo agil de productos multimedia es el pair programming
(programacion por parejas). Esta practica es muy recomendada en equipos que aplican el
Kanban, puesto que ayuda a hacer posible este movimiento temporal de personas entre fases

para desatascar el flujo de tareas.

Se destaca la importancia y el aporte para administrar el desarrollo software multimedia en
equipos de trabajos de dos, este aporte es muy utilizado en las metodologias agiles la
colaboracion de equipos de trabajo permite manejar y desarrollar las tareas con mas prudencia

ya que desempefian un rol muy relevante en el des atascamiento de los flujos.

Kaizen: una cultura de mejora continda: La palabra japonesa kaizen significa literalmente
mejora en el cambio. La cultura en un puesto de trabajo donde la fuerza del trabajo esta
enfocada en la mejora de la calidad, la productividad y la satisfaccion del cliente de forma
continua durante todo el proceso de produccion (no solo al principio o al final) se conoce

como una cultura Kaizen.

Se describe el manejo del sistema de la cultura en el puesto de trabajo, donde el
desarrollador tiene como objetivo satisfacer la necesidad del cliente aportando continuamente

con la mejor productividad y el desempefio en realizar su trabajo, es la esencia que caracteriza
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a esta cultura denominada Kaizen es una cultura que promueve la calidad de trabajo en todo el

tiempo se involucra desde principio a fin del desarrollo.

Optimizando el flujo

Los tres pilares basicos del Kanban son los siguientes:

1) visualizar de forma continda el estado del equipo de produccion,
2) limitar el WIP para mejorar la calidad y el tiempo de entrega, y
3) potenciar el flujo.

Se plasma en tres pilares la optimizacion del flujo donde prioriza la visualizacién de
manera continua el estado del equipo de produccion también lo importante que es limitar el
WIP para mejorar la calidad y el tiempo de entrega de los trabajos realizados donde su mayor
logro es evitar la saturacion de los sistemas de trabajo aplicando los recursos necesarios de

entrada en el sistema de desarrollo.

Agile Inception

(BEAS, 2011) Agile Inception, también conocida como Inception Deck o simplemente
Inception, es un conjunto de dindmicas orientadas a enfocar a todas las personas involucradas
en un proyecto hacia un mismo objetivo, reduciendo muchas de las incertidumbres, ayudando

a explicitar los riesgos mas evidentes y poniendo en comun las expectativas de todos.

Agile Inception no es otra cosa que el involucramiento de todo el equipo de trabajo y se

realiza una retroalimentacion para abolir las dudas sobre el tema a desarrollar y plasmar cual
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es el objetivo que desean alcanzar de forma unanime. Que es lo que busca Agile Inception
primero un equipo de trabajo totalmente capacitado que no tenga dudas en la ejecucién del
desarrollo del software, que todos trabajen en el mismo objetivo enfocados en la misma

direccion.

(BEAS, 2011) La Agile Inception no es una garantia para conseguir el consenso pero
ayuda mucho a conseguirlo. De hecho, uno de los resultados esperables de la misma es que el

proyecto no es viable o demasiado arriesgado para iniciarlo.

Con lo estudiado sobre las Agile Inception en ocasiones no es garantia del consenso debido
a la diversidad de criterios de los miembros del equipo de trabajo porque cada miembro tiene
una optica diferente sobre la posible solucion del problema y sus opiniones aportadas crean un
tema de debate para la construccion del caso, luego del planteamiento de la solucion se

enfocan en los criterios favorables que se aportan al desarrollo del software.

¢ Cémo se hace?

(BEAS, 2011) Es una reuniéon muy cara porque requiere de la participacion continuada de
muchas personas durante mucho tiempo. Ejecutar todas las actividades propuestas requiere
mucho tiempo porque muchas de ellas buscan la creatividad o la reflexion y puede llevar
hasta dos dias completos, tras los cuales los participantes pueden estar exhaustos. La logistica
(comida, bebida, descanso, etc.) es muy importante para conseguir que todos los participantes
puedan aportar en todas las actividades. Para ayudar a que las actividades fluyan es

conveniente contar con un facilitador.

Las primeras actividades «;Por qué estamos aqui?», «Crear un elevator pitch «, «Disefiar

una caja para el producto», «Crear una lista de lo que NO es» y «Conoce a tus vecinos» son
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dinamicas que estan todas orientadas a discutir de manera creativa sobre el producto que se

quiere construir, centradas todas en el QUE y obviando siempre el COMO.

«Muestra la solucion» se centra en el COMO vy es una actividad previa a la discusion sobre
los riesgos «Qué nos impide dormir». El resto tiene mucho que ver sobre como gqueremos
priorizar nuestras expectativas, que es justamente lo que discutiremos en «Estimar el tamafo»

y, sobre todo, «Compensar las decisiones».

La Gltima actividad, «Cuanto va a durar esto», nos ayudara a responder a la pregunta que
hace cualquier inversor (o gerente de un proyecto): «;cuanto me va a costar esto?» y
«¢cuando lo voy a tener?». Idealmente también podremos responder a la pregunta: «gy esto

quién lo va a hacer?»

Esta receta, la Agile Inception Deck, se describe originalmente como un «deck» (baraja)
porque no es obligatorio pasar por todas (aunque si recomendable). Asi, dependiendo del
contexto, se pueden sustituir unas actividades por otras que persigan los mismos objetivos o

incluso obviarlas si esos objetivos ya se han conseguido previamente.

El concepto de aplicacion (trabajo) de Agile Inception requiere un andlisis sistematico
grupal que se lleva acabo y esto puede durar muchos dias dependiendo de las decisiones del
caso, pero esta metodologia es un poco extenuante para los participantes por la cual se deberia
ofrecer la comodidad para la estadia de los participantes, ese sistema requiere captar la mejor
idea que aporte a la toma de decisiones para aplicar. Realizar un esquema con los parametros

de preguntas.
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Es muy importante que se detalle los recursos de la creatividad, el énfasis de cooperar para
administrar las funciones, en diferentes ocasiones no es necesario que se apliquen todos los
pasos pero que se sustituyan por las medidas que soporten mejores ideas y con la cooperacion
de los procesos omitidos, los recursos econémicos son muy elevados con la aplicacién de la

metodologia Agile Inception Deck.
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CONCLUSIONES

Los articulos, libros, autores y casos revisados se puede concluir que las metodologias
tradicionales por su estructura compleja no son las adecuadas para el desarrollo de los
software, las metodologias agiles Scrum son una version mejorada de las tradicionales porque
forman un papel esencial en la nueva era tecnoldgica de desarrollo del software, hoy en dia las
empresa que no apliquen las metodologias agiles no estan aptas para realizar las funciones
competitiva de desarrollo, es bien cierto que las adaptaciones de estas nuevas metodologias
agil Scrum en las empresas tradicionales no son las mas sencillas, pero es lo mejor que se

debe adoptar para continuar en el medio actual tecnoldgico.

Entre todas las metodologias de software se ha concluido que la metodologia agil Scrum,
es la que se debe aplicar y recomendar para el uso en los desarrollos de los softwares en las
empresas. Debido a su gran aportacion de garantia en el desarrollo, es una estructura iterativa,
que involucra directamente al cliente de manera permanente hasta que se culmine el proyecto
constantemente aporta y asesora los cambios requeridos, los desarrolladores mantienen un
ambiente laboral armonioso que es lo que toda empresa enfatiza para que todos los integrantes

de cada equipo se vinculen con la mejor actitud en el proyecto.

Las empresas al momento de utilizar la metodologia agil Scrum tiene que utilizar
diferentes artefactos (Product Blacklog, Sprint Blacklog y Burndown) para que los proyectos
a realizarse no tengan ningun error, estos deben ser simples y entendibles, también con esta
metodologia se estimara el tiempo que le tomara a cada miembro del equipo de trabajo en el
trabajo que esta realizando y ademas se muestra el avance del mismo, todo esto es
fundamental porque se va a saber de forma cronoldgica el proyecto que se esta realizando y el

plazo para concluir.
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Como parte fundamental adaptarse a los cambios que se presentan he incluso cuando el
desarrollo ha concluido, es aplicable y adaptable debido a que no tiene una estructura o patrén
establecida, el trabajo se realiza en conjunto, ayuda a la optimizacién de los recursos tiempo y

el recurso econémico.
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RECOMENDACIONES
Se recomienda utilizar las metodologias agiles Scrum y no las tradicionales porque
desempefian un enfoque complejo en el desarrollo de software, por esta razon se deben de

seguir las siguientes recomendaciones:

» Seleccionar el equipo de trabajo indicado y asignando las tareas correspondientes a
desarrollar, prestos a colaborar con lo establecido por el cliente, todo esto las
empresas lo podran lograr bajo la supervision de un Scrum Master que da apoyo y
lidera al equipo de trabajo, este debe de conocer a la perfeccidn esta metodologia

para asi alcanzar el objetivo planteado en el proyecto.

» Elaborar una lista con los objetivos que se deben de alcanzar en el proyecto,
priorizando las pautas a aplicar conforme al avance del desarrollo, realizando una
estructura de acuerdo a la metodologia agil Scrum aplicando los tiempos
establecidos y definir las actividades a seguir de todo el equipo de trabajo, sin

desviarse de los objetivos concretados.

Realizar un panel de trabajo donde se visualice el proceso que se va a realizar en
el equipo de trabajo de la empresa por medio de la metodologia agil Scrum, para la
aplicacion de los proyectos esto aportard una ventaja totalmente inversa con
respecto a los sistemas tradicionales, esto también ayudard a las empresas para
poder estudiar y analizar el avance concretado en el proyecto por medio de
reuniones de forma periddica al equipo de trabajo, de esta forma se va a corregir el

proceso determinado del proyecto.
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ANEXQOS
Actualmente existen empresas que utilizan la metodologia scrum como parte fundamental en el desarrollo de
software y cambios emergentes, entre ellas tenemos la empresa Globsl Hitss una GLOBAL&HITSS  empresa nacional e internacional.

PASOS PARA IMPLEMENTAR LA METODOLOGIA SCRUM

PROYECTO 4+ Cliente
@)

4 Lider de equipo de Trabajo
CAMBIO CONTINUO

El cliente prioriza los objetivos

+ Cliente acorde al balance del valor y al

SPRINT (Lista de objetivos/requisitos) coste

por el cliente

30

4+ Lider de equipo de Trabajo {Acepta los objetivos indicadas

e ., . Elaboracion de listas de tareas
Planificacién de lteracion

los que se han comprometido

para cumplir con los objetivos a



[ SPRINT MEETING

W Reuniones diarias

)

[ SCRUM MASTER

(15 minutos)
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¢Qué he hecho ayer?

¢Qué voy a hacer hoy?

¢Qué impedimentos o contratiempo tengo

para realizar mi tarea?

:
)

Proteger al equipo

Eliminar los obstaculos que impidan



