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Resumen

En la actualidad las herramientas tecnológicas son fundamentales para el desarrollo de

procesos administrativos o personales, facilitando la organización de la información y su acceso

de una manera más rápida. Es gracias a estas herramientas que se crean opciones mucho más

sencillas para la creación de proyectos, garantizando así su efectiva planeación y desarrollo que

permiten obtener resultados gratificantes.

Consciente de esto la empresa RC MINAPP SAS, requiere un sistema que facilite la

organización, planeación y ejecución de sus proyectos basado en una solución estratégica que

consiste en un aplicativo web, con el fin de sistematizar el modelo de desarrollo de proyectos

dentro del marco de trabajo scrum.

Palabras Clave: Desarrollo de Software, Scrum, Aplicativo web, product backlog, sprint,

historias de usuario.
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Abstract

Currently, technological tools are essential for the development of administrative or

personal processes, facilitating the organization of information and its access more quickly. It is

thanks to these tools that much simpler options are created for the creation of projects, thus

guaranteeing their effective planning and development that allow obtaining rewarding results.

Aware of this, the RC MINAPP SAS company requires a system that facilitates the organization,

planning and execution of its projects based on a strategic solution consisting of a web

application, in order to systematize the project development model within the scrum framework.

Keywords: Software development, Scrum, web application, product backlog, sprint, user

stories.
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Introducción

La correcta estimación y planeación de proyectos es un tema que preocupa a las empresas

de desarrollo de software en Latinoamérica, al igual que a los desarrolladores independientes,

también conocidos como Freelances de acuerdo con (UNIVERSIDAD EAN, 2020). La

dificultad asociada al poder estimar tanto el costo, como el tiempo que toma realizar un servicio,

provoca inconvenientes como superar el monto estimado o no cumplir con el cronograma

pactado al inicio del proyecto, generando desconfianza y una mala reputación al momento de

querer volver a llevar a cabo un proyecto de software con la misma empresa.

Esto conlleva a que las empresas exploren herramientas que les permitan gestionar sus

proyectos de manera adecuada, buscando que estos tengan unas bases sólidas y objetivos

organizados que garanticen cumplir con los acuerdos pactados de cada proyecto.

Actualmente la empresa RC MINAPP SAS ubicada en la ciudad de Cali, se especializa

en el desarrollo de software a la medida. Esta compañía actualmente no cuenta con estándares

para la planeación de sus proyectos, provocando estimaciones no acertadas en la mayoría de los

casos, tanto en tiempo, como en dinero. Esto causa en algunos casos cancelaciones de proyectos,

en otra ampliación del cronograma de trabajo, generando un sobrecosto que en el mejor de los

casos paga el cliente, pero en la mayoría lo asume la misma empresa generando. Adicionalmente

pierde credibilidad con sus clientes, por lo que su proceso de fidelización es muy poco eficiente

y al final tiene una alta rotación de posibles proyectos, lo que afecta la estabilidad de la empresa

hacia el futuro. Esto obliga a RC MINAPP SAS a buscar una solución inmediata a la

problemática actual y explorar nuevas alternativas, como una solución web, que permita
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implementar estándares para una correcta gestión de sus proyectos y así brindar estimaciones en

tiempo y dinero más acertadas a la realidad.

Por lo anterior, el presente proyecto de grado presenta una alternativa para la empresa RC

MINAPP SAS que brinda una solución a la problemática. Esta solución permite definir, estimar

y planear los proyectos utilizando el marco de trabajo ágil SCRUM mediante una aplicación web

que centralice la información, permita mantener un histórico, y permite entregar los productos

y/o servicios con una mayor calidad cumpliendo los compromisos adquiridos en el inicio de cada

proyecto.
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1. Problema de investigación

1.1 Antecedentes

El fracaso de los proyectos de tecnología de la información (TI) ha afectado a la industria

de TI durante muchos años. El Standish Group (grupo estadista reconocido de estados unidos) ha

realizado, desde 1994, un seguimiento año tras año sobre la evolución de la industria, midiendo

diversos proyectos de desarrollo de software para determinar los factores de éxito, de fracaso y

los cambios requeridos por parte de las compañías para lograr finalizar los proyectos, todo esto

con el ánimo de entender cómo realmente está funcionando este sector.

De acuerdo con (Standish Group, 2020) del total de proyectos revisados, para la medida

de los años del 2016 al 2020 sólo el 36% culminan exitosamente, el 19% se canceló antes de la

finalización o se considera fallido, y el 45% se tuvo que modificar el alcance para lograr su

completitud, por diversos motivos entre ellos mala estimación de alcance, tiempo y costo. Estos

números dan a entender los problemas por los que pasa la industria del software. La tabla 1

presenta el resumen histórico desde el 2011 al 2020 de lo expuesto por el reporte del caos.

Tabla 1. CHAOS REPORT 2020. Fuente: Standish Group

2011 2012 2013 2014 2015 2016-2020

Exitosos 29% 27% 31% 28% 29% 36%

Cambios de alcance 49% 56% 50% 55% 52% 45%

Fallidos 22% 17% 19% 17% 19% 19%
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Al revisar con detenimiento lo expuesto por estos reportes, se encuentra que existen unos

factores que han generado el estancamiento en las métricas de éxito. Por un lado, el análisis de

requisitos sigue en muchos casos haciéndose de manera empírica, poco formal y con deficiencias

en las técnicas que son utilizadas para elicitar la información. Así mismo, si el análisis presenta

deficiencias todo el proyecto las llevará consigo debido a que es el insumo fundamental del

proceso. Esto causa consecuencias directas en los procesos que además dejan de lado el diseño

de software. Por otro lado, esto implica que los procesos para la gestión del proyecto no

empoderan de la responsabilidad al equipo, por tanto, no se construyen canales de comunicación

constante que permitan a todos los interesados estar informados en todo momento sobre la

evolución del proyecto, las dificultades que se han presentado y las estrategias para alcanzar los

objetivos de las entregas. Por lo que se requieren diversas soluciones que permitan a las

compañías resolver estas necesidades. Una de ellas es la adopción de marcos de trabajo ágiles

como SCRUM y XP. Esto conlleva a que en la mayoría de los casos los proyectos pacten

compromisos que no cumplirán debido a malas estimaciones y priorizaciones de las necesidades

del proyecto debido a la información incompleta o parcial de la que disponen y por tanto entran

en el porcentaje de controles de cambio del reporte del caos.

Esta necesidad es clara en todos los niveles de la industria, desde profesionales

independientes hasta empresas ya consolidadas. Por lo anterior, muchas de estas empresas

recurren a la implementación de aplicaciones que les permitan modificar su cultura

organizacional y adoptar estas buenas prácticas sugeridas por los diversos marcos, es así como a

nivel nacional se ha plantado aplicaciones como unit4, asana, y a nivel internacional se ha

planteado más por software con una mayor trayectoria como monday.com o Smartsheet.
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A pesar de que existen aplicativos como trello, notion, zenhub que son herramientas para la

gestión de trabajos la empresa RC Minapp SAS no está familiarizado con este tipo de

aplicativos, por tanto, ha optado por un desarrollo a la medida que se ajusta específicamente a

sus necesidades ya que este tipo de software es flexible y escalable, permitiendo implementar

mejoras a medida que crecen las necesidades de la organización.

1.2 Planteamiento del Problema

En la mayoría de las empresas de desarrollo de software a nivel internacional, las

prácticas de estimación y priorización que conforman la planificación de los proyectos son

débiles. En general, los administradores estiman el costo y la duración del proyecto a desarrollar

utilizando solamente el mal llamado juicio de experto, lo que produce cronogramas y

presupuestos poco acertados como lo indica (UNIVERSIDAD EAN, 2020). Esto provoca varios

inconvenientes como la imposibilidad de cumplir compromisos pactados en cronograma de

manera adecuada, retrasos en las entregas y la pérdida de la confianza por parte de los clientes,

como lo corrobora (CITAR EL REPORTE DEL CAOS) donde se asegura que el 31.1% de los

proyectos serán cancelados antes de que lleguen terminado por los factores anteriormente

mencionados. Otros resultados, indican que el 52.7% de los proyectos costará el 189% de sus

estimaciones originales, como lo indica (G. Salazar, 2009).

En concordancia con lo anterior, si la forma actual en la que algunas empresas están

determinando la planeación de sus proyectos no es la adecuada, surge la pregunta: ¿cuáles son

los medios adecuados para hacerlo? Esta pregunta afecta tanto a desarrolladores independientes o

llamados también Freelancers, como a las casas de desarrollo de software, debido a que de esto

dependen el cuánto se puede cobrar por el servicio prestado.
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Preocupados por esta problemática, en Latinoamérica algunas universidades han buscado

aportar una solución a la industria del desarrollo de software. Como ejemplo, la Universidad de

Costa Rica y la Universidad internacional de la Rioja (UNIR) en Barranquilla - Colombia han

considerado enseñar las nuevas prácticas y metodologías internacionales para la estimación y

planificación de proyectos de software bajo diferentes enfoques y técnicas que se adaptan a

normas internacionales de buenas prácticas como la ISO/IEC 29110, por ejemplo.

Una vez analizado el contexto Internacional y el nacional en lo relacionado con la

problemática de sistematización de los proyectos pymes, se tomó como estudio el caso RC

MINAPP SAS. en la cual se evidencio que no cuenta con técnicas y herramientas para una buena

estimación de sus proyectos. Sus estimaciones se alejan de un tiempo y precio real para la

ejecución de los proyectos. Adicionalmente, esto genera problemas en la negociación del valor

final del proyecto o hace que sus clientes se replanteen en continuar utilizando los servicios de

esta compañía, ya que se enfrentan a una dualidad entre la primera impresión del costo y cuando

la empresa RC MINAPP les da el valor real de lo que costará hacer el proyecto. Por lo anterior,

los clientes intentan fijar un precio cercano a la estimación inicial o deciden no realizar el

proyecto.

1.3 Preguntas de investigación

● ¿Cuál es la información necesaria para la planeación efectiva de un proyecto?

● ¿Cómo construir un artefacto de ingeniería que permita de manera efectiva la

recopilación de la información de los requisitos del proyecto?

● ¿Cómo estimar un proyecto de manera efectiva bajo un modelo de

experimentación y ajuste constante?
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● ¿Cómo planear de manera efectiva las entregas de un proyecto identificando

tiempo de duración del proyecto, costo y cronograma de entrega?

● ¿Cómo mantener a todos los interesados del equipo informados constantemente

sobre el avance del proyecto?

2. Justificación

La empresa RC Minapp SAS por su poco nivel de madurez, actualmente no cuenta con

técnicas y herramientas para una buena planificación de proyectos. La mayoría de sus proyectos

fallan por la ausencia de una correcta planificación y estimación debido a información

incompleta o insuficiente, dando como resultado bajas en la credibilidad de sus productos y

servicios, pérdida de confianza de parte de sus clientes y problemas en la fidelización de estos.

Por lo anterior, es necesario implementar un marco de trabajo adoptando normas internacionales

de buenas prácticas y planeación de proyectos que ayude a tener unas bases sólidas en todo el

ciclo de vida de sus proyectos, logrando tener sus objetivos organizados, evitando confusiones,

aumentando la eficiencia y cumpliendo con los acuerdos pactados al inicio de sus proyectos.

Aunque existen en el mercado normas internacionales como la ISO/IEC 29110 que

estandariza un ciclo de vida del Software para las pequeñas organizaciones, estas no son

implementadas por desconocimiento o poca motivación. Por tanto, se requiere una solución que

permita a empresas de poca madurez estimar, priorizar, parametrizar y definir las necesidades de

un proyecto dando como resultado un correcta estimación y planeación de productos y servicios,

sin entrar a la adopción completa de una norma y los gastos que implica para una empresa un

proceso de certificación en la misma. Esta herramienta que se planea desarrollar pretende crear

un aplicativo web, basado en el proceso de estimación de tiempos y costos del marco de trabajo
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SCRUM que sirva como guía para resolver las necesidades descritas anteriormente. El sistema

debe permitir:

● Gestionar el product backlog del proyecto.

● Estimar las HU (Historias de usuario)

● Priorizar las HU.

● Permite crear la planeación basada en el compromiso del equipo para determinar

el número de sprints.

● Parametrizar el valor por hora de ingeniero de desarrollo.

● Permitirá manejar el tablero SCRUM para identificar si se avanza o no de acuerdo

a la planeación.

La empresa RC Minapp SAS al llevar poco tiempo en el mercado no han adaptado

software licenciados de administración de proyectos ya que estos no se terminan de adaptar a su

necesidad de un acompañamiento en el ciclo de vida del proyecto por lo anterior la compañía

optó por utilizar un software a la medida ya que ofrece una mayor flexibilidad y escalabilidad,

pudiéndose adaptar mejoras a medida que crecen las necesidades de la organización.

3. Objetivos

3.1 Objetivo General

Desarrollar una aplicación web basada en el marco de trabajo SCRUM que sirva como

herramienta para la planeación efectiva de un proyecto.
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3.2 Objetivos Específicos

● Identificar de una revisión comparativa de modelos de gestión de proyectos, las

características principales para una planeación efectiva.

● Diseñar una solución basada en el uso de atributos de calidad y patrones de diseño

que guíen la construcción del aplicativo web.

● Calcular basado en el proceso de estimación de tiempos el costo del proyecto.

● Definir la planeación con los requerimientos prioritarios de proyectos con el

proceso de priorización por MoSCoW y establecer un marco de trabajo que

permita la minimización de riesgos y plazos de entrega extendidos.

● Ejecutar la planeación para el Despliegue de la aplicación web.

4. Alcance

Este proyecto tiene como finalidad ser una herramienta para la planeación efectiva de

proyectos siguiendo el marco de trabajo SCRUM, siendo este marco eficaz y adaptable a

cualquier tipo de proyecto, la empresa RC MINAPP como se planteó en la justificación de este

proyecto, es una empresa con poco nivel de madurez y no cuenta con herramientas óptimas para

la una planificación de proyectos, con la implementación de la herramienta propuesta en este

proyecto se pretende disipar malas prácticas y he incertidumbres que experimentaban en el ciclo

de vida de sus proyectos, recopilar de manera adecuado la información necesaria para el

desarrollo del proyecto y estimar el proyecto correctamente, calculando su costo y duración de

este, El proyecto también beneficiará a empresas y personal que trabaje de manera independiente

que tengan estas mismas problemáticas de planeación, ahorrando tanto tiempo como dinero en la

planeación de proyectos, aplicando las buenas prácticas desde el principio.
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4.1 Roles

● Equipo de SCRUM (SCRUM Master, Developers, Product Owner).

● Equipo de pruebas

4.2 Fase De Análisis

Artefactos Análisis

● Product Backlog: Es una lista de las especificaciones requeridas y detalladas para la

construcción del proyecto, está compuesto por historias de usuario con un detalle

suficiente para la construcción de las funcionalidades que componen el sistema.

4.3 Fase De Planeación

Eventos:

● Definir detalladamente las Historias de Usuarios, esto con el fin de estimar el tamaño y el

tiempo de entrega que tendrá el proyecto

● Crear la Lista de Prioridades para el Producto. Se definen las prioridades para desplegar

primero las funcionalidades más importantes o que definitivamente tienen que ir en el

proyecto y dejar las menos importantes al final. La manera que utilizaremos para

priorizar es con el método MoSCoW 

● Definir la duración del Sprint, dando con esto el tiempo de cada entregable(sprint)

Artefactos:

● Product backlog
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● Sprint backlog

● Tablero SCRUM

4.4. Fase Diseño

Artefactos:

● Elaboración de documento DAS (Desarrollo Adaptativo de Software)

o Macro Arquitectura

o Atributos de Calidad “Observables” y “No Observables” 

o Vista de despliegue:

▪ Diagrama de Despliegue.

o Vista lógica:

▪ Diagrama de paquetes y componentes del Backend.

▪ Diagrama de paquetes y componentes del Frontend.

4.5. Fase De Construcción y Calidad

Eventos:

● Sprint Planning. La Planificación de Sprint es una reunión que se lleva a cabo al

comienzo de cada Sprint en la que participa todo el Equipo SCRUM; se utiliza para

revisar el Product Backlog y permitir que el Equipo de Desarrollo elija en qué elementos

del Product Backlog trabajar durante el próximo Sprint.

Artefactos:
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● Product Backlog.

● Código fuente de la API Rest.

● Código fuente del aplicativo web.

● Versionamiento de código.

● Integración Continua.

● Despliegue Continuo.

4.6. Fase De Despliegue

Eventos

● Sprint Retrospective o Retrospectiva del Sprint. Es una reunión que se ejecuta al final del

Sprint con el fin de obtener comentarios, fomentar la colaboración y aprender de errores

captados.

Artefactos:

● Despliegue de servicios API en un servidor EC2.

● Despliegue de servicios web en Hosting.

5. Marco de Referencia

5.1 Marco Contextual

La empresa RC MINAPP SAS ofrece servicios de desarrollo de software a empresas del

área metropolitana de Santiago de Cali. A su vez genera relaciones comerciales con el fin de

aumentar la cobertura de servicios en el portafolio de productos. Esto implica que cada vez se

necesiten más expertos con experiencia en estimación y costes del proyecto.
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El sentido de responsabilidad es la base de la confianza que deposita la empresa en los

colaboradores, uno de los valores de la cultura organizacional es el orden, así es de esperarse que

una empresa organizada de estimaciones cercanas al coste real de sus proyectos. Sin embargo,

muchas veces por poca experiencia de su personal o de la empresa en si provoca problemas a la

hora de estimar estos costos.

Cuando el personal no cuenta con las actitudes idóneas para la labor, hay que implementar

herramientas que permita facilitar su labor y encaminarlos en las buenas prácticas para la

estimación y costes de proyectos.

Hasta la fecha la empresa RC MINAPP no cuenta con una herramienta adecuada para estimación

de sus proyectos, en la realización de este proyecto, el área de recursos humanos se constituye en

un apoyo fundamental en la definición de la información que se pretende recopilar, así como de

asegurar que el producto final esté en la capacidad de resolver el problema propuesto en este

proyecto.

5.2 Marco Teórico

La ingeniería de software es una disciplina que comprende todos los aspectos de la

producción de software desde las etapas iniciales de la especificación del sistema, hasta el

mantenimiento de este después de que se utiliza de acuerdo con (PEARSON EDUCACIÓN,

2005). Su objetivo es crear programas informáticos que satisfagan las necesidades sociales y

empresariales, dirigir y coordinar el desarrollo del proyecto, involucrarse en el ciclo de vida del

producto y estimar el costo y el tiempo de ejecución del mismo. 

Dentro de la ingeniería en software destacan dos formas de trabajo la tradicional y la ágil. Ambas

se enfocan en el detalle de la planificación y la estructuración del proyecto mediante un alto
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esfuerzo a nivel de requerimientos claramente definidos. Es decir que hasta no tener el detalle

completo, no es posible pasar a planear el alcance, tiempo y costo asociado a la construcción de

la solución. Los modelos de trabajo tradicional permiten con una metodología robusta seguir un

paso a paso riguroso para alcanzar el éxito de los proyectos, lo que difícilmente se puede hacer

en la industria por costos y premura de la puesta en producción.

La alternativa que surge son los modelos ágiles, donde el más aceptado y difundido en la

industria es SCRUM debido a que esencialmente, las empresas que eligen este enfoque gestionan

sus proyectos de manera flexible, autónoma y eficiente, reduciendo costos y aumentando la

productividad. Es un marco de trabajo creado para abordar problemas complejos de manera

adaptativa, liviano, fácil de entender y difícil de llegar a dominar en su totalidad como indica

(Schwaber et al, 2020), por lo que se recomienda la implementación gradual de prácticas que

permitan transformar la cultura organizacional e ir obteniendo resultados significativos poco a

poco.

Se compone de 3 roles, 5 eventos 3 artefactos. A continuación, se detallará estos elementos:

Roles:

Product owner: Según (Schwaber et al, 2020) es el responsable de maximizar el valor de

negocio para esto se debe reunir con los interesados para obtener filtra constante analizar el

mercado ya los clientes y en base a ello tomar decisiones sobre las características que tendrá el

producto será el responsable de crear las historias de usuario y priorizarlos trabajará

estrechamente con el equipo de desarrollo respondiendo a sus preguntas para lograr el objetivo

del sprint.
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Scrum master: Esté de acuerdo con (Schwaber et al, 2020), este rol actúa como líder

ayudando al equipo para lograr la máxima organización usando lo mejor posible la Metodología

Scrum, también traslada la visión del proyecto a todo el equipo involucrado, realiza la

presentación del Product Backlog y las prioriza de forma regular.

Equipo de Desarrollo Scrum: (Schwaber et al, 2020) indica que es un equipo de

profesionales con los conocimientos necesarios para el desarrollo del proyecto, cumpliendo las

historias a las que se comprometen en cada sprint asignado.

Evento:

Sprint: Es un evento contendor que va de 1 a 4 semanas de acuerdo con (Schwaber et al,

2020). Todos los sprint del proyecto tienen el mismo tamaño.

Artefacto:

El incremento: De acuerdo con (Schwaber et al, 2020) es el producto que va

evolucionando sprint a sprint hasta llegar a ser completado.

Evento:

  Sprint Planning: De acuerdo con (Schwaber et al, 2020) su objetivo es planificar el

trabajo del Sprint, se realiza al principio de cada Sprint para organizar su desarrollo y

presentación al cliente

Artefactos:

Product Backlog: es una lista que contiene cualquier los requerimientos, casos de uso,

tareas. Es el resultado del trabajo del Product Owner con el cliente y refleja el estado real del

trabajo pendiente de implementar en el producto, así como el ya realizado. 
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El Sprint Backlog: es donde se permite visualizar elementos que aún no han empezado a

desarrollarse, aquellos que sí y quiénes están trabajando en los mismos, así como aquellos que

están esperando a desplegarse o están completamente terminados.

Para lograr la completitud del product backlog y poder descomponerlo en sprint backlogs

se requiere realizar dos procesos mencionados a continuación:

Estimación en el mundo ágil: Su objetivo es tener diferentes tipos de vista frente a las

historias de usuario ya definidas, cada participante del equipo tendrá las siguientes cartas: 0,1/2,

1, 2, 3, 5, ?,la carta cero significa que no requiere ningún esfuerzo, la carta de interrogante

significa que hace falta información para estimar esa historia de usuario y el infinito que es

demasiado grande la HU, todo el equipo con las cartas define un valor para la HU y se llega a un

consenso para determinar su valor.

Priorización en el mundo ágil: Su objetivo es anteponer las historias de usuario

estimando su beneficio relativo, cada participante del equipo propone un valor de prioridad para

cada historia de usuario, estos valores están tomados de la herramienta MoSCoW que consta de

valorar la tarea según su importancia para el proyecto, estas valoraciones son: tareas

indispensables (M), tareas importantes (S), tareas a podría no tener (C) y tareas que no

tendrá (W),

Evento:

Daily Scrum: su objetivo es informar al equipo sobre las tareas realizadas y por realizar

como afirma (Schwaber et al, 2020). Este evento se realiza diariamente y deben de estar todos

los integrantes del equipo de desarrollo, la reunión dura 15 minutos y aunque no existe
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actualmente un único guión para su realización (Schwaber et al, 2020) recomienda usar las

siguientes preguntas:

• ¿Qué se hizo ayer para llegar al Sprint Goal?

• ¿En qué voy a trabajar hoy para llegar al Sprint Goal?

• ¿Qué impedimentos veo para llegar al Sprint Goal?

Sprint Review: Este evento se realiza al finalizar el Sprint y su objetivo de acuerdo con

(Schwaber et al, 2020) es presentar a todos los interesados los resultados obtenidos de acuerdo a

los compromisos adquiridos durante el sprint. Aquí se presenta una demostración funcional de lo

realizado, se recibe retroalimentación, se determinan ajustes en caso de haberlo y se generan

compromisos para finalizar el sprint.

Artefactos:

Código fuente.

Scripts actualizados de la Base de Datos.

Evento:

  Sprint retrospective o retrospective: De acuerdo con (Schwaber et al, 2020), este

evento se celebra después del Sprint Review identificando qué cosas se hicieron bien dentro del

sprint, para potenciarlas y que aspectos se pueden mejorar permitiendo obtener mejores

resultados en el siguiente sprint. 
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5.3 Marco Conceptual

● API (Application Programing Interface): Según (Merino, 2014) es un conjunto de

subrutinas, funciones y procedimientos que proporcionan ciertas bibliotecas para que las

utilice otro software como una capa de abstracción.

● REST: Según (Rosa Moncayo, 2018). Es una interfaz para conectar múltiples sistemas

basada en el protocolo HTTP (uno de los protocolos más antiguos) para obtener y generar

datos y manipularlos, devolviendo estos datos en formatos muy específicos como XML y

JSON. El formato más utilizado hoy en día es JSON porque es más ligero y más legible

que XML. La elección de uno dependerá de la lógica y necesidades de cada proyecto.

● JSON: Según (Crockford, 2014), es un formato de texto simple para el intercambio de

datos. Es un subconjunto de la notación literal de objetos de JavaScript, aunque se

considera un formato independiente del idioma debido a su adopción generalizada como

reemplazo de XML.

● Front-end: según (Alan Buscaglia 2020) Front-end consiste en la conversión de datos

en una interfaz gráfica para que el usuario pueda ver e interactuar con la información de

forma digital usando HTML, CSS y JavaScript.

● Back-end: según (Alan Buscaglia 2020) El Backend, también conocido como CMS o

Backoffice, es la parte de la app que el usuario final no puede ver. Su función es acceder

a la información que se solicita, a través de la app, para luego combinarla y devolverla al

usuario final.

5.4 Marco Legal
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La norma que regula este tema se encuentra en la Ley 603 de 2000, llamada en algunos

casos como ley de licencias de Software (o Ley para cumplimiento de las licencias de Software).

Decreto sobre protección de datos. El Decreto Nacional 1377 de 2013, reglamentada

Parcialmente por el Decreto 1081 de 2015. Ver sentencia C- 748 de 2011.

La Ley 1341 de 2009, actual marco general del sector de las Tecnologías de la Información y las

Comunicaciones, establece en su artículo 4 que, en desarrollo de los principios de intervención

contenidos en la Constitución Política, el Estado intervendrá en el sector las Tecnologías de la

Información y las Comunicaciones para lograr, entre otros, los fines de promover el desarrollo de

contenidos y aplicaciones al igual que &quot;Incentivar y promover el desarrollo de la industria

de tecnologías de la información y las comunicaciones para contribuir al crecimiento económico,

la competitividad, la generación de empleo y las exportaciones.

6. Metodología

Para este proyecto la metodología utilizada se basa en el marco de trabajo SCRUM que

permite adaptar la forma de trabajo a las condiciones del proyecto, consiguiendo flexibilidad e

inmediatez en la respuesta para amoldar el proyecto y su desarrollo a las circunstancias

específicas del entorno. Las etapas que utiliza la metodología son análisis y planeación, diseño,

desarrollo y calidad, despliegue de acuerdo con la recomendación de (Pressman & Maxim,

2015). A continuación, se detallan cada una:

6.1. Análisis y planeación

Para la etapa inicial del proyecto, se escogió la técnica “Inception Deck” Según (Pastrana

et al., 2017) esta técnica permite unificar la visión del producto entre todos los interesados
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mediante, un conjunto de dinámicas que los pone a socializar la información y a construir

colaborativamente el panorama de desarrollo de la solución. Las dinámicas indicadas son:

● ¿Quién está en el auditorio? Permite conocer a cada una de las personas interesadas que

están en la reunión.

● ¿Por qué estamos aquí? Esto es una charla públicamente informal, es una charla en la

cual nosotros hacemos la introducción del proyecto la puede hacer perfectamente el

sponsor del proyecto o la persona que esté facilitando el proyecto un poco para ubicar a

las personas y luego lo que hacemos es tratar de invitar a que cada uno de los

participantes pueda darnos su visión de por qué está acá de por qué cree que fue invitado

a participar en la sesión de que le puede aportar esta persona al proyecto.

● Elevator pitch. Implica tener un argumento muy bien preparado y condensado que pueda

representar rápidamente la esencia del proyecto.

● Diseñar la caja del producto.  Es crear una representación del proyecto como si fuera un

producto de un supermercado determinando el nombre del producto, el slogan del

producto, los beneficios del producto y qué lo diferencia de los demás.

● Lista del NO. Es crear 3 listas que son lo que definitivamente queda dentro del alcance,

lo que no está dentro del alcance y todo lo que aún no se tiene claro si está o no dentro

del alcance.

● Conoce el vecindario. Su propósito es crear un mapa de interesados del proyecto en el

cual todos los asistentes van a poder ayudar a construirlo para así, crear relaciones y

permitir el éxito del proyecto.
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● ¿Qué te impide dormir en las noches? Permite la identificación temprana de los

posibles riesgos de un proyecto y las estrategias para evitar que sucedan o, en caso de que

sucedan, para minimizar su impacto tanto como sea posible.

● Mostrar la solución. Su objetivo es mostrar una primera aproximación de la solución

para precisar el alcance funcional del proyecto.

● ¿Lo que hay que dar? Incluye asegurarse de que las partes interesadas tengan claros los

compromisos que deben asumir para el éxito del proyecto.

● ¿Lo que costará hacerlo? No se refiere a términos económicos, sino a aspectos técnicos

y riesgos.

Finalizada la técnica, el siguiente paso con la información recolectada es moldear los

requerimientos del proyecto en historias de usuario (HU) usando el modelo propuesto por (Cohn,

2004) que consiste en dar una descripción breve de una funcionalidad tal y como la percibe el

usuario, un ejemplo de cómo construir una historia de usuario sería Yo Como [Rol], Requiero

[funcionalidad], Con la finalidad de [motivo del requerimiento], los criterios de aceptación

[características para dar como cumplido el requerimiento]. Esta estructura permite realizar

descripciones breves y sencillas de una funcionalidad, el conjunto de las historias de usuario 

conforman el Product Backlog. Según (Schwaber et al., 2020), esto es uno de los componentes

centrales del marco de trabajo ágil.

Basándose en el marco de trabajo SCRUM para estimar el peso o dificultad de cada historia de

usuario (HU) se realiza mediante la técnica llamada “Scrum Póker”. Esta técnica está basada en

una baraja de cartas con un peso numérico al llevar a cabo una historia de usuario analizando

factores como el desarrollo, diseño, pruebas y ajustes de la solución. En cuanto a la
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monitorización se utiliza el“Tablero Scrum” Este tablero permite saber el estatus del proyecto y

saber quién está haciendo que momento lo está haciendo y si ya lo hizo.

6.2. Diseño

En esta etapa, es fundamental integrar atributos de calidad y patrones de diseño ya que

estos guían el estilo arquitectónico de la solución. El artefacto producido en esta etapa es el

Documento de Arquitectura de Software (DAS), en el cual vamos a encontrar las vistas de casos

de uso, lógica (análisis y diseño), despliegue e implementación, y también define los

procedimientos del usuario a los que deberá dar soporte y el manejo que se realizará a los datos,

que se verán reflejados a través de diagramas UML. 

En el Documento de Arquitectura de Software, contendrá una vista de despliegue que será

modelada mediante el diagrama de despliegue. Esto muestra la configuración de elementos de

hardware (nodos) y muestra cómo los elementos y artefactos de software se asignan a estos

nodos. La vista funcional o lógica, que será modelada mediante diagramas de paquetes, estos

muestran cómo están estructurados nuestros softwares que se separa a través de capas separando

la lógica de negocio, adicional se puede encontrar una capa de utilidad en el cual se encuentran

herramientas como Flayway(migrador y versionado de bases de datos) y swagger(documentar

servicios web RESTful).

6.3. Desarrollo y Calidad

En esta etapa es donde se elabora el producto, se comienza por revisar las historias de

usuario que conforman el sprint y la fecha límite de entrega, ya que todas las tareas deben de ser

completadas antes del tiempo pactado.
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El sprint inicia con un evento llamado sprint planning, aquí participa el equipo completo con el

fin de planificar que se hará y cómo se hará revisando cada uno de los ítems que se van a trabajar

durante el sprint. El ¿que se hará? se resuelve seleccionando un listado de historias de usuario del

product backlog, estas historias de usuario pasan a un listado más pequeño llamado sprint

backlog, que son las que están comprometidas en el sprint, y para resolver el ¿cómo se hará? Se

debe apegar a las guías del diseño y se descomponen las actividades de desarrollo que darían

cumplimiento a cada HU, estas se llevan al tablero scrum para poder hacer el seguimiento.

La siguiente figura muestra el tablero scrum utilizado para este proyecto, este tablero está

construido con la herramienta trello.com.

Figura 1. Tablero scrum Fuente: Elaboración propia
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En esta etapa viene acompañada por un conjunto de buenas prácticas para el desarrollo de

software, adoptadas de DevOps y XP, que buscan garantizar la entrega continua y la calidad del

sistema. A continuación, se describen brevemente:

● Versionamiento: Es realizar un control de versiones del código ya que este se

modifica constantemente en la etapa de desarrollo y este versionamiento permite el

mantenimiento del código y reduce costo en el control de errores.

● Integración Continua: En esta práctica el equipo combina los cambios en el código

en un repositorio central de forma periódica.

● Despliegue Continuo: Es la automatización para actualizar los cambios realizados

en el software al servidor donde este se encuentre, permitiendo una mayor efectividad

y confiabilidad en el momento de realizar despliegues.

● Análisis estático de código: Consta de una serie de aprobaciones automatizadas que

se realizan en el código fuente cuyo fin es buscar errores y vulnerabilidades del

software.

6.4. Despliegue

Esta sección realiza la entrega formal del sprint, revisando las tareas cumplidas y

validando su funcionalidad, para pasar a la puesta en producción. Aquí se sube el software

actualizado al servicio de despliegue en la nube. Debido a que las arquitecturas actuales

proponen descomponer las soluciones en backend y frontend, ambos componentes se encuentran

versionados en Bitbucket mediante repositorios distintos para garantizar mantenibilidad,

escalabilidad y modificabilidad del sistema de una manera transparente. Con respecto al

componente frontend, este se despliega por medio de Amazon Simple Storage Service (Amazon
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S3). Con respecto al componente backend, se despliega mediante Amazon Elastic Compute

Cloud (EC2). La base de datos utilizada por la solución se encuentra en Amazon Relational

Database Service(RDS).

Siguiendo las buenas prácticas descritas anteriormente, el proceso de despliegue del backend está

completamente automatizado por medio de un script que permite implementar la práctica de

despliegue continúo, eliminando la intervención humana de esta tarea y minimizando el riesgo de

un error. El script es puesto dentro de la herramienta de versionamiento Bitbucket, en una opción

que se denomina pipeline o tubería, que permite iniciar todo el proceso mediante una

actualización del código fuente del versionado (subida de un cambio) utilizando el comando

push.

En la figura 2 se puede visualizar la práctica de despliegue continúo utilizando Bitbucket

Figura 2. Pantalla de la práctica para el despliegue continuo con Bitbutket
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Por último, en esta etapa se debe realizar un evento llamado “Sprint Retrospective” por lo

tanto, el Equipo Scrum tiene la oportunidad de examinarse a sí mismo y desarrollar un plan de

mejora para ser abordado en el próximo Sprint, como lo indica (Schwaber & Sutherland, 2014).

7. Desarrollo

A continuación, se presenta por cada fase del ciclo de desarrollo lo realizado durante el proyecto.

7.1. Análisis de requisitos

En esta fase se definieron las historias de usuarios como artefacto para representar los

requerimientos del proyecto. Se construyeron siguiendo la siguiente estructura definida por

(Cohn, 2004): Yo Como [Rol], Requiero [funcionalidad], Con la finalidad de [motivo del

requerimiento], los criterios de aceptación [características para dar como cumplido el

requerimiento]. Esta estructura permite realizar descripciones breves y sencillas de una

funcionalidad, entregando los elementos suficientes para su construcción. A continuación, la

tabla 2 presenta un ejemplo de lo realizado:

Tabla 2. Historia de usuario del proyecto. Fuente: Elaboración propia

Identificador de la HU HU_Aplicativo_22

Rol Yo como [Cliente]
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Característica/Funcionalida

d

Requiero [Registrarme en la aplicación]

Razón /Resultado Con la finalidad de [Poder iniciar sesión en el

aplicativo]

Como complemento a lo expuesto por las HU, se utilizan prototipos que son diseños

previos al desarrollo del proyecto, permiten tener una idea más tangible pasando de una

abstracción de la idea a una representación visual y organizando los componentes visuales a fin

de interconectar las diversas funcionalidades del sistema. Estos se crearon mediante la aplicación

web gratuita lucidchart disponible en lucidchart.com. La herramienta proporciona componentes

de diseños de fácil usabilidad y plantillas para poder facilitar la creación (Mockups), guiándose

con las historias de usuario ya planteadas en el proyecto para poder incluir las funcionalidades

contempladas que el desarrollo pide. Concluyendo este proceso, se envían los prototipos al y

poder orientar adecuadamente el flujo de la aplicación. La figura 3 y 4 muestran ejemplos de los

mockups elaborados:
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Figura 3. Mockup de la pantalla de inicio de sesión. Fuente: Elaboración propia

Figura 4. Mockup del menú de opciones de la aplicación móvil. Fuente: Elaboración propia

7.2. Planeación

En esta etapa ya está definido el Product Backlog conformado por las historias de

usuario. Por tanto, se realiza la estimación y priorización, determinar la complejidad de cada

historia y el orden en que se desarrolla cada característica.

Para la priorización se define la técnica MoSCoW, que permite clasificar requisitos en:
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● Must have / Debo tenerlo: Requisitos que tiene que estar implementado en la versión

final, ya que es el centro del negocio y sin esto el proyecto no tendría sentido.

● Should have / Debería tenerlo:  Requisito de prioridad media que no son el centro del

negocio, pero es necesario que sea incluido antes de la solución final.

● Could have / Podría tenerlo: Requisito no necesario, se implementaría si hubiera

posibilidades presupuestarias y temporales.

● Won’t have / No lo tendremos:  Son requisitos que no harán parte de la solución final del

proyecto.

Lo anterior permite ordenar las tareas y como principio significa "hacer lo primero,

primero".

         Una vez terminado el proceso de priorización, se da paso a para asignarle a cada historia

de usuario la dificultad en un valor numérico correspondiente al esfuerzo que llevará realizar el

desarrollo, diseño y pruebas de la funcionalidad. En esta etapa se implementó una técnica

llamada “Scrum Poker”. Para la estimación se utilizó la herramienta web “ScrumPoker-online”

presentada en la figura 5. Esta técnica se compone de presentar tarjetas en su mayoría son

valores numéricos que permitirán a los desarrolladores dar puntos a las historias de usuario, de

acuerdo con su nivel de complejidad estos representarán la complejidad del problema en

términos de esfuerzo según el criterio y comprensión de cada integrante del equipo.
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Figura 5. Aplicativo web “ScrumPoker-online”. Fuente: https://www.scrumpoker-online.org/

La tabla 3 muestra el resultado de la priorización y estimación de las historias de usuario

implementadas en este proyecto de grado.

Tabla 3.  Priorización y estimación de historias de usuario para el proyecto. Fuente: Elaboración propia

Id de la Historia Peso Prioridad

HU_Aplicativo_1 20 M

HU_Aplicativo_2 13 M

HU_Aplicativo_3 8 M

HU_Aplicativo_4 13 M

HU_Aplicativo_5 13 S

HU_Aplicativo_6 5 S
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HU_Aplicativo_7 13 S

HU_Aplicativo_8 13 M

HU_Aplicativo_9 8 M

HU_Aplicativo_10 8 S

HU_Aplicativo_11 8 S

HU_Aplicativo_12 8 M

HU_Aplicativo_13 8 M

HU_Aplicativo_14 20 M

HU_Aplicativo_15 13 M

HU_Aplicativo_16 13 S

HU_Aplicativo_17 13 S

HU_Aplicativo_18 13 M

HU_Aplicativo_19 8 M

HU_Aplicativo_20 8 S

HU_Aplicativo_21 8 M

HU_Aplicativo_22 8 S

Una vez estimado y priorizado el proyecto, se realizan una serie de cálculos con la

finalidad de determinar la cantidad de Sprints y la duración total del proyecto. Los cálculos y las

fórmulas se describirán en la tabla 4.
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Tabla 4.  Explicación del cálculo de Sprints. Fuente: Elaboración propia

Peso del proyecto (PP)
i=1ncomplejidadHUi

Compromiso equipo (CE) Puntos de historia que asume el Scrum Team para entregar en

cada Sprint

Tamaño del equipo (TE) Cantidad de personas en el Scrum Team

Compromiso por persona

(CP)

Es un valor que todo el equipo estipula, validando que al

menos la HU más pesada se pueda entregar en el sprint, por

lo que no debe ser más pequeño que ese tamaño.

Duración Sprint Tiempo que durará el Sprint. De 1 a 4 semanas

Total Sprints (#Sprints)  Peso del proyecto / Compromiso

Semanas de trabajo
# de sprints * tamaño del sprint, este valor resultante se debe

redondear al siguiente valor entero

 

Tomando como referencia lo expuesto anteriormente, se presenta a continuación el

cálculo del esfuerzo para el presente proyecto en la tabla 5.
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Tabla 5.  Cálculo de esfuerzo. Fuente: Elaboración propia

Peso del proyecto 242

Tamaño del equipo 1 personas

Cantidad de sprints 5

Compromiso

equipo

50

Duración del sprint 2 Semanas

Semanas de trabajo 10 semanas / 2.5 meses

aprox.

 

Posteriormente, se realiza la planeación de los Sprint Backlogs, donde se debe asignar

historias de usuario a cada sprint que se va a realizar, organizando primero las historias con la

máxima prioridad (M) y tomando en cuenta que el peso acumulado de las historias seleccionadas

sea igual o sobrepase el compromiso del equipo. La figura 6 es una muestra de la planeación

realizada para el plan de trabajo de Sprints del proyecto.
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Figura 6. Sprints proyecto de grado. Fuente: Elaboración propia. Fuente: Elaboración propia

En esta fase también se establece el desarrollo del Sprint Planning Meeting donde el

equipo de trabajo se organiza, define el qué y el cómo se hará el proyecto. Se establece un

seguimiento diario (Daily Scrum), el cual se verá representado en el informe diario: un

compromiso que permite identificar la gestión de riesgos de manera continua, medir el avance y

velocidad del equipo. La reunión tiene una duración de quince minutos.

7.3. Diseño

La etapa de diseño consiste en determinar las decisiones que guían la construcción de la

solución mediante la identificación de los comportamientos deseados del aplicativo una vez

puesto en producción (atributos de calidad). Estos atributos permiten definir los escenarios de

calidad que requieren ser identificados y solventados mediante la codificación. Para facilitar la
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implementación de dichos comportamientos, los lenguajes de programación en sus frameworks

de desarrollo ya tienen implementadas soluciones comprobadas y efectivas a problemas

recurrentes y ya conocidos, esto se le denomina patrones de diseño. La unión de diversos

patrones de diseño, es la que da forma a la arquitectura de la solución y permite representar

gráficamente la solución mediante diagramas, que en este caso son elaborados utilizando UML.

A continuación, se describen los atributos de calidad observables (que se ven directamente

implementados en el código) y no observables (que no se ven directamente en el código, pero si

una vez se despliega el aplicativo). Adicionalmente, se presenta la relación entre los atributos

propuestos y los patrones de diseño que dan solución a las necesidades de la arquitectura.

Tabla 6. Atributos de calidad observables seleccionada para el proyecto. Fuente: Elaboración propia

Atributos de Calidad “Observables”

Atributo de Calidad Descripción  Subcategoría
seleccionada 

Tácticas /Patrón de
Diseño

Donde se
aplica 

Confiabilidad Tolerancia a fallas:
Se refiere a la
habilidad de un
sistema para
tolerar fallas y las
consecuencias
asociadas.

Es la probabilidad
que un programa
realice su objetivo
satisfactoriamente
(sin fallos) en un
determinado periodo
de tiempo y en un
entorno concreto
(denominado perfil
operacional).

"Handler Exception  
por medio de
Bloque try
catch,Finally: Cuando
ocurre cierto tipo de
error, el sistema
reacciona ejecutando
un fragmento de
código que resuelve la
situación, por ejemplo
retornando un
mensaje de error o
devolviendo un valor
por defecto."

"módulo
inicio de
sesión.
módulo de
registro."

CONFIDENCIALIDAD Seguridad:
Capacidad del
producto software
para proteger
información y datos
de manera que las
personas o
sistemas no
autorizados no
puedan leerlos o
modificarlos, al
tiempo que no se
deniega el acceso

Es la ausencia de
acceso no
autorizado a la
información

"
RBAC (role based
access control):
Basado en el
Principio de acceso
con el menor
privilegio: Un rol sólo
concede los mínimos
privilegios requeridos
por un individuo para
realizar un trabajo o
acción.

en el login
para
asegurar la
identidad de
los usuarios
que acceden
a las
aplicaciones
por medio de
autenticación
.
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a las personas o
sistemas
autorizados

AUTENTICADOR"

FUNCIONALIDAD Seguridad:
Capacidad del
producto software
para proteger
información y datos
de manera que las
personas o
sistemas no
autorizados no
puedan leerlos o
modificarlos, al
tiempo que no se
deniega el acceso
a las personas o
sistemas
autorizados

Habilidad del
sistema para realizar
el trabajo para el
cual fue concebido

"control de acceso
basado por roles 
controla el acceso de
usuarios a tareas que
normalmente están
restringidas al
superusuario.
Mediante la aplicación
de atributos de
seguridad a procesos
y usuarios, RBAC
puede dividir las
capacidades de
superusuario entre
varios
administradores.
ayuda a administrar
quién puede acceder
a los recursos, que
pueden hacer con
esos recursos y a qué
áreas pueden
acceder."

"Garantizar el
acceso a
recursos
protegidos
por medio de
roles.
lo anterior
permite
auditar y
documentar
el proceso de
las personas
que tratan
con
información
sensible."

PORTABILIDAD Adaptabilidad:
Capacidad del
producto software
para ser adaptado
a diferentes
entornos
especificados, sin
aplicar acciones o
mecanismos
distintos de
aquellos
proporcionados
para este propósito
por el propio
software
considerado.

Es la habilidad del
sistema para ser
ejecutado en
diferentes ambientes
de computación.
Estos ambientes
pueden ser
hardware, software o
una combinación de
los dos.

"Responsive design:
garantiza adaptar
tu diseño al tamaño de
pantalla del
dispositivo."

"Brindarle al
usuario la
Una forma de
poder
ingresar a la
página desde
un dispositivo
Tablet, móvil
o PC."
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Tabla 7. Atributos de calidad no observables seleccionados para el proyecto. Fuente: Elaboración propia

Atributos de Calidad “No observables”

Atributo Descripción Subcategoría
seleccionada

Tácticas /Patrón de
Arquitectura

Donde se aplica

MANTENIBILIDA
D

Cambiabilidad:
Capacidad del
producto software
que permite que una
determinada
modificación sea
implementada

"Capacidad del
software para que
una modificación
sea implementada
y hacerlo
adaptable a
cambios"

modelo-vista-controlad
or (MVC):  nos ayuda a
separar la lógica de
negocios de la interfaz
de usuario, facilitando
las pruebas,
mantenimiento y la
escalabilidad de los
proyectos

Modelo Vista
Controlador (MVC)
es un estilo de
arquitectura de
software que
separa los datos
de una aplicación,
la interfaz de
usuario, y la lógica
de control en tres
componentes
distintos

MANTENIBILIDA
D

ESCALABILIDAD:
Es la capacidad de
un sistema para
trabajar con
diferentes
cantidades de
trabajo, como
cambios en el
volumen de datos o
flujo

Es el grado con el
que se pueden
ampliar el diseño
arquitectónico, de
datos o
procedimental.

"Factory Method
Proporciona una
interfaz para crear
objetos en una
superclase, pero
permite que las
subclases alteren el
tipo de objetos que se
crearán. Proporciona
instanciación de
objetos implícita a
través de interfaces
comunes."

"Se aplica cuando:

una clase no
puede prever la
clase de objetos
que debe crear.

Una clase quiere
que sean sus
subclases quienes
especifiquen los
objetos que ésta
crea.

Las clases
delegan la
responsabilidad en
una de entre
varias clases
auxiliares, y
queremos localizar
concretamente en
qué subclase de
auxiliar se delega."

MANTENIBILIDA
D

Capacidad de
pruebas

"Es la capacidad
de someter a un
sistema a
reparaciones y
evolución.
Capacidad de
modificar el
sistema de
manera rápida y a
bajo costo"

"Las pruebas unitarias
son una forma de
comprobar que un
fragmento de código
funciona
correctamente.
Son tests que  valoran
el comportamiento de
un objeto y la lógica."

Se aplica en la
capa lógica de
negocios, en los
servicios



APLICATIVO WEB PARA PLANEACIÓN EFECTIVA DE PROYECTOS 46

MANTENIBILIDA
D

ESCALABILIDAD:
Es la capacidad de
un sistema para
trabajar con
diferentes
cantidades de
trabajo, como
cambios en el
volumen de datos o
flujo

Es el grado con el
que se pueden
ampliar el diseño
arquitectónico, de
datos o
procedimental.

modelo-vista-controlad
or (MVC):  nos ayuda a
separar la lógica de
negocios de la interfaz
de usuario, facilitando
las pruebas,
mantenimiento y la
escalabilidad de los
proyectos

Modelo Vista
Controlador (MVC)
es un estilo de
arquitectura de
software que
separa los datos
de una aplicación,
la interfaz de
usuario, y la lógica
de control en tres
componentes
distintos

RENDIMIENTO Modularidad:
determinar lo
rápido que realiza
una tarea un
sistema en
condiciones
particulares de
trabajo.

Es la capacidad
de diseñar un
sistema de
forma tal que su
estructura o
parte de sus
componentes
puedan mejorar
su velocidad de
realizar cálculos.

Inyección de
dependencias: se
encarga de extraer la
responsabilidad de
la creación de
instancias de un
componente para
delegarla en otro

Esos objetos
cumplen contratos
que necesitan
nuestras clases
para poder
funcionar (de ahí
el concepto de
dependencia).

RENDIMIENTO

Modularidad:
determinar lo
rápido que realiza
una tarea un
sistema en
condiciones
particulares de
trabajo.

Es la capacidad
de diseñar un
sistema de
forma tal que su
estructura o
parte de sus
componentes
puedan mejorar
su velocidad de
realizar cálculos.

DAO:el patrón
Arquitectónico Data
Access Object (DAO),
el cual permite
separar la lógica de
acceso a datos de
los Objetos de
negocios (Business
Objects), de tal
forma que el DAO
encapsula toda la
lógica de acceso de
datos al resto de la
aplicación.

Capa de acceso
a Datos



APLICATIVO WEB PARA PLANEACIÓN EFECTIVA DE PROYECTOS 47

Para visualizar este proyecto se establecen los atributos de calidad y los modelos de

diseño que se utilizarán en el desarrollo de esta aplicación, una vez realizados a través de vistas

UML serán implementados en el documento (DAS) dichas vistas seleccionadas son:

Vista de despliegue: Permite identificar la distribución física del sistema, sus relaciones y los

puertos que permiten la comunicación.

En este diagrama de despliegue indica que el nodo con servidor principal con sistema

operativo Linux tiene un puerto que usan la interfaz que proporciona el servidor de base de datos

a través del protocolo TCP/IP, con el fin de utilizar sus servicios de Database, el segundo puerto

es utilizado para proporcionar una interfaz que permita que el nodo cliente PC utilizar con el

protocolo TCP/IP.

El server principal corre en él un sistema operativo de Linux versión 5.13, dentro de él tenemos

un Apache versión 2.4.482 que permitirá ejecutar nuestro aplicativo web, el cual constará de un

Frontend que se encarga de la parte visual de la web (la estructura colorimetría, banners,

imágenes, tipografía, entre otras) y este usa un Backend que se encarga de toda la lógica de

negocios del aplicativo.
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Figura 7. Diagrama de despliegue. Fuente: Elaboración propia

Vista lógica: La vista lógica está enfocada en describir la estructura y funcionalidad interna

del software. Para este proyecto se selecciona un diagrama de paquetes y componentes, donde se

expone en la Figura 8 la representación de la solución a nivel del Backend:
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Figura 8. Diagrama de paquetes. Fuente: Elaboración propia

El diagrama propone la construcción del backend como un API de servicios tipo REST. Estos

servicios son construidos utilizando como patrón estructural principal el MVC (Modelo Vista

Controlador) que separa las responsabilidades de cada capa para garantizar un correcto desarrollo, un

crecimiento estable y una escalabilidad fácilmente administrable.

La capa inferior está compuesta por los modelos que son representaciones de las entidades de base de

datos, construidas para tener en memoria la estructura y no tener que consultarla constantemente.

Estas clases esta compuestas por los atributos que representan las columnas de las tablas y por los
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métodos accesores de la clase (gets y sets). Adicionalmente utilizando todo el potencial de spring

framework se crean clases que responden como objetos de acceso a datos (DAO) denominadas por

spring como respository. Estas clases son las encargadas de ejecutar las operaciones hacia la base de

datos y garantizan que solo ellas por seguridad pueden hacerlo. Para maximizar la velocidad de

desarrollo, se extiende de la implementación de JPA los métodos para hacer las operaciones

genéricas. JPA permite implementar de manera genérica operaciones tipo CRUD (CREATE; READ;

UPDATE; DELETE) utilizando el modelo para obtener de él los campos o columnas de la entidad y

así solamente reemplazarlos dentro de la operación que se hace hacia la base de datos. Esto

simplifica la implementación de la capa de acceso a datos de la arquitectura.

Esta capa es consumida por la capa de servicios compuesta por las clases services que por inyección

de dependencia en tiempo de ejecución le indican al respoitory que requieren su uso. Esto permite un

manejo óptimo de recursos de máquina debido a que es dinámico.

La última capa que es la de presentación representada por la vista, es la interfaz del servicio rest que

está expuesta para su consumo, esta se implementa por medio de la clase RestController y es

documentada por el framework Swagger para su mantenimiento y uso de ser requerido.

7.4. Desarrollo y Calidad

  En base al Documento de Arquitectura de software DAS este proyecto está compuesto por un

frontend y un backend, desarrollado en una macroestructura, donde cada uno de estos componentes

tiene una estructura que permite compensar los atributos de calidad observables y no observables de

la solución. Los resultados obtenidos se detallan a continuación:
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BACK-END

El Backend está estructurado con el patrón de Diseño MVC que separa las

responsabilidades de cada capa permitiendo fácilmente adaptar el aplicativo al crecimiento y

mantenimiento deseado.

En la siguiente imagen se presenta el proyecto de Backend en el entorno de desarrollo

IntelliJ IDEA Community Edition, donde a grandes rasgos se puede ver las carpetas que

corresponden al patrón de diseño MVC.



APLICATIVO WEB PARA PLANEACIÓN EFECTIVA DE PROYECTOS 52

Figura 9. Estructura Back-end. Fuente: Elaboración propia

FRONTEND.

Con respecto al Frontend todos sus componentes están relacionados a través de usos,

el componente View (las pantallas del aplicativo) es el encargado de capturar la información

de las pantallas del aplicativo, y se las envía al componente BLoC para aplicar toda la lógica

de negocios y conectar los elementos a quién va a consumir los servicios, que sería el

componente API Service, el componente Repository se encarga de delegar la solicitud

enviada por el componente BLoC al API Service, que es quien tiene los datos de conexión al

servicio externo.
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Figura 10. Estructura Frontend. Fuente: Elaboración propia

El aplicativo móvil está desarrollado con el lenguaje de programación Dart el cual fue

desarrollado por Google, a través del SDK Flutter diseñado también por Google, el cual permite

crear aplicaciones multiplataforma de forma nativa para IOs y Android con un único código,

cubriendo así los dos sistemas operativos más utilizados en el mercado. 

Además de lo mencionado anteriormente, el sistema cuenta con un patrón estructural

predominante llamado BLoC (Business Logic Components).
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Figura 11. Estructura BloC móvil. Fuente: Elaboración propia

A continuación, se dará una breve descripción de los paquetes que componen el

micro-frontend móvil y la función de cada uno de estos:

● bloc:  Contienen los archivos que funcionan como controladores para la aplicación y

permiten mantener el estado y centralizar la información de esta. 

● Apic_service: contiene las conexiones con la capa de micro backend.

● exceptions: contiene todos los archivos para el manejo de sesión.

● models: Contiene la descripción en memoria de los objetos que representan las entidades

del negocio

● repository:  Contiene un diccionario con todas las promesas o llamados a APIs

realizados en los providers. 

● resources: contiene los recursos que usa la aplicación imágenes, iconos etc.

● ui: contiene las páginas que permiten a los usuarios navegar e interactuar con la

aplicación.
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●  utils: Contiene las utilidades que será usadas por el resto de los paquetes que componen

el micro-frontend, como variables constantes, para mantener centralizado el uso de la

información.

A continuación, se exponen los módulos implementados en la aplicación web:

Módulo de Registro.

Permite registrar un nuevo usuario a partir de un correo válido, un nombre de usuario sin

espacios y una contraseña de mínimo 6 caracteres. Lo anterior le permite al usuario autenticarse

y utilizar todas las funciones del aplicativo.

Figura 12. Página de registro aplicativo web. Fuente: Elaboración propia

Módulo de Login o autenticación

Permite validar las credenciales de un usuario para garantizar la confidencialidad del sistema.

Al autenticarse correctamente será asignado un token con duración de 1 hora que permitirá

realizar peticiones http al backend.
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Figura 13. Página de ingreso aplicativo web. Fuente: Elaboración propia

Módulo de inicio o home

Esta pantalla da una entrada visual al usuario permitiendo entender que con este aplicativo

puede realizar toda la gestión de tu proyecto y en la barra superior presenta un (menú colapsable)

que hace referencia al icono representado por tres rayas horizontales.     
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Figura 14. Página de home aplicativo web. Fuente: Elaboración propia

Módulo de Menú

Este módulo permite navegar por todo el aplicativo para gestionar tu proyecto, cada elemento

del menú está ubicado de tal forma como el proceso del proyecto debería de ser, ejemplo:

paso 1: gestionar el equipo de trabajo.

paso 2: gestionar el product backlog.

paso 3: estimar y priorizar el proyecto.

paso 4: gestionar los sprints.

paso 5: costes del proyecto.

paso 6: revisar el proyecto a grandes rasgos.

paso 7: finalizar la sesión.

Figura 15. Módulo de menú aplicativo web. Fuente: Elaboración propia
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Módulo de Equipo de trabajo

Este módulo permite visualizar, crear, editar y eliminar los integrantes que serán encargados

de realizar las historias de usuario (HU) del proyecto, a cada integrante se le asigna un rol,

teléfono, dirección y nombre.

Figura 16. Módulo de equipo de trabajo aplicativo web. Fuente: Elaboración propia

Módulo de Product Backlog

Este módulo permite visualizar, crear, editar y eliminar las historias de usuario (HU)

asignando un id, un rol, funcionalidad y razón, estas historias deben escribirse utilizando un

lenguaje no técnico para brindar contexto al equipo de desarrollo.
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Figura 17. Módulo de product backlog aplicativo web. Fuente: Elaboración propia

Módulo de estimación y priorización

Este módulo contiene dos componentes denominados cards (cartas), uno a la izquierda y uno

a la derecha que sirven como contenedores para las operaciones a realizar. El primer componente

permite asignar a cada historia de usuario un valor numérico, que representa la dificultad para

realizar una funcionalidad de acuerdo con la técnica de estimación de complejidad de póker

scrum. Adicionalmente, el mismo componente contiene la funcionalidad que es utilizada para la

priorización, donde se le asigna un valor en letras definido por la técnica MoSCoW. El segundo

componente permite asignar la historia de usuario minina, historia de usuarios máxima, pivote,

duración del sprint en semanas, compromiso por sprint, fecha de inicio del proyecto y un botón

que permite calcular, basados en los datos anteriormente diligenciados, los sprint necesarios para

desarrollar el proyecto.
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Figura 18. Módulo de estimación y priorización aplicativo web. Fuente: Elaboración propia

Módulo de sprint

Este módulo permite editar los participantes y los estados actuales de cada historia de usuario

los sprint generados automáticamente por el sistema, permite visualizar la fecha de inicio, fecha

final y el peso de cada sprint.
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Figura 19. Módulo de sprint aplicativo web. Fuente: Elaboración propia

Módulo de editar sprint

Este módulo permite asignar las historias de usuario a cada sprint para organizarlos de

manera estratégica, diferente a como fue calculado por el sistema, también permite visualizar la

cantidad de sprints, el peso, y datos generales del proyecto como el peso total del proyecto y el

compromiso del equipo por sprint.
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Figura 20. Módulo de editar sprint aplicativo web. Fuente: Elaboración propia

Módulo de costos

Este módulo permite tener una vista detallada de los diferentes costos que tendrá el proyecto,

entre esos datos se encuentra el peso de proyecto neto, costo de cada uno de los integrantes del

equipo, la rentabilidad del 25% del total del proyecto y el valor total del proyecto más

rentabilidad

Figura 21. Módulo de costos aplicativo web. Fuente: Elaboración propia
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Módulo de datos generales del proyecto

El módulo de la figura 21 permite visualizar los datos generales del proyecto como, el

nombre, peso, duración, compromiso por sprint y cantidad de integrantes, de este módulo solo se

puede editar el nombre del proyecto.

Figura 22. Módulo de datos generales del proyecto aplicativo web. Fuente: Elaboración propia
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8. Conclusiones

Con la elaboración de este proyecto se logra mostrar tanto a empresas de software como a

desarrolladores independientes con poco nivel de madurez, como implementar correctamente un

marco de trabajo, adoptando buenas prácticas y un proceso organizado de gestión de la

planeación de proyectos.

Así mismo, se impacta positivamente a la empresa RC MINAPP SAS para gestionar sus

proyectos, empleando normas y prácticas internacionales de estimación y priorización, que

permiten adoptar un marco de trabajo que se adapta a sus competencias y necesidades,

permitiendo cambiar su situación actual de incumplimiento de compromisos por mala gestión de

alcance, tiempo y costo asociado a los proyectos de sus clientes.

Es importante resaltar que durante la ejecución de este trabajo se evidencia que la

implementación del marco de trabajos ágil en organizaciones pequeñas y medianas permite una

mejora en la satisfacción del cliente debido a la comunicación clara y constante en todo del

proceso, en especial en los momentos de retroalimentación de las entregas evolutivas del

proyecto, logrando dar una norte adecuado que permita alcanzar los objetivos de cada proyecto.

La implementación de buenas prácticas en este proyecto de grado benefició el

crecimiento personal y profesional del autor de este proyecto, brindado herramientas y técnicas

utilizadas actualmente en la industria del desarrollo de software, invitándolo a estar en el proceso

continuo de investigación y prácticas de nuevas técnicas y tecnologías.
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9. Recomendaciones

Actualmente la solución web permite gestionar, estimar y priorizar las historias de

usuario, calcular sprints necesarios para completar el proyecto a desarrollar y encargar la

responsabilidad de cada historia de usuario a un participante del equipo, pero estas son algunas

recomendaciones que son mejoras para la solución web:

● Notificar el retraso o fecha límite del sprint: actualmente la solución web no cuenta

con una funcionalidad que avise al equipo que falta poco para la fecha límite del

sprint

● Retrospectiva: En los pasos finales de entrega de sprint no hay una funcionalidad en

el aplicativo web para dejar comentarios en el sprint entregado con el fin de

documentar las experiencias ocurridas en este. El equipo tendría información extra

sobre esa actividad para reflexionar sobre esta.

● Review: En el aplicativo web no hay una sección de review donde se pueda dejar

documentado todos los resultados obtenidos que obtuvo el equipo luego de un sprint.
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