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APLICATIVO WEB PARA PLANEACION EFECTIVA DE PROYECTOS

Resumen

El aplicativo web para planeacion efectiva de proyectos es una herramienta que adapta el
marco de trabajo agil SCRUM, sistematizando todo el proceso para permitir a sus usuarios
adoptar normas internacionales de buenas practicas, buscando impactar en las pequefias casas
desarrolladoras de software (pymes) como en desarrolladores independientes también conocidos
como freelances por consiguiente esta herramienta permite implementar estandares para una
correcta gestion de proyectos y que estos tengan unas bases solidas, manteniendo en todo el ciclo
de vida los objetivos organizados, evitando confusiones, cumpliendo con los acuerdos pactados al
inicio de sus proyectos, generando asi buenas experiencias con los clientes, aumentando la
credibilidad de sus productos y servicios.

Por tanto, esta solucion permite a empresas de poca madurez estimar, priorizar,
parametrizar y definir las necesidades de un proyecto dando como resultado un correcta
estimacion y planeacion de productos y servicios, sin entrar a la adopcion completa de una norma

y los gastos que implica para una empresa un proceso de certificacion en la misma.

Palabras clave: Aplicativo web, Marco de trabajo agil, Gestion de proyectos, Scrum.

Abstract

The web application for effective project planning is a tool that adapts the agile SCRUM
framework, systematizing the entire process to allow its users to adopt international standards of
good practices, seeking to impact small software development houses (SMEs) as in independent
developers also known as freelancers since this tool allows standards to be implemented for
proper project management so that they have solid foundations, maintaining organized objectives
throughout the life cycle, avoiding confusion and complying with the agreements reached at the
beginning of their projects. projects, thus generating good experiences with customers, increasing
the credibility of their products and services.

Therefore, this solution allows companies of little maturity to estimate, prioritize,

parameterize, and define the needs of a project, resulting in a correct estimation and planning of
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products and services, without entering into the complete adoption of a standard and the expenses

that it implies. for a company a certification process in it.

Keywords: Web application, Agile framework, Project management, Scrum.

Introduccion

La correcta estimacion y planeacion de proyectos es un tema que preocupa a las empresas
de desarrollo de software, dificultando el poder estimar cudnto se puede cobrar por el servicio
prestado, provocando inconvenientes como superar el presupuesto inicial o no cumplir con el
cronograma pactado al inicio del proyecto, conllevando a que se pierda confiabilidad y generando
una mala reputacion al momento de querer volver a llevar a cabo un proyecto de software.

Esto conlleva a que las empresas exploren herramientas que les permitan gestionar sus
proyectos de manera adecuada, buscando que estos tengan unas bases soOlidas y objetivos
organizados, garantizando cumplir con los acuerdos pactados al inicio de cada proyecto.

Actualmente la empresa RC MINAPP SAS la cual tiene su ubicacién en la ciudad de Cali
y se especializa en el desarrollo de software a la medida. Esta compafiia actualmente no cuenta
con estandares para la planeacion de sus proyectos provocando estimaciones se alejen tanto en
tiempo como en dinero del valor real. Esto plantea a RC MINAPP SAS utilizar una solucién web
que permita implementar estdndares para una correcta gestion de sus proyectos y asi brindar
estimaciones en tiempo y dinero mas acertadas a la realidad.

Por lo anterior, el presente proyecto de grado presenta un aplicativo web que brinda una

solucion a la problematica encontrada en la compania de estudio, esta solucion permite definir,
estimar y planear los proyectos utilizando el marco de trabajo 4gil SCRUM, este marco de trabajo
permite entregar los productos y/o servicios con una mayor calidad.
SCRUM permite entregar los productos y/o servicios con una mayor calidad. Estos marcos de
trabajo se acoplan a este proyecto ya que permiten 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 especificas del entorno.

Para a implementacion de SCRUM en este proyecto de grado se definira en 5 pasos:
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1. Definir las Historias de Usuarios (para definir el tamafio del proyecto)

2. Crear la Lista de Prioridades para el Producto (Se definen las prioridades para desplegar
primero las funcionalidades més importantes o que definitivamente tienen que ir en el
proyecto y dejar las menos importantes al final. La manera que se utilizara para priorizar
es con el método MoSCoW )

3. Definir la duracion del Sprint (Definir el tiempo para entrega del sprint)

4. Planifique e Inicie su Primer Sprint (Se define la cantidad y el tiempo que tomaria cada
entrega para iniciar el despliegue)

5. Fase de lanzamiento, es la fase donde se alcanzan los criterios de aceptacion y el usuario

final puede usar el producto.

En este documento se encontrara toda la planeacion, desarrollo y ejecucion de un proyecto
de software construido con el marco de trabajo agiles, desde el planteamiento del problema hasta
la construccion de la solucion, con diagramas y arquitecturas de software que permiten entender a

grandes rasgos la filosofia y logica que contiene esta solucion web.

Marco Teorico

La ingenieria de software es una disciplina que comprende todos los aspectos de la
produccion de software desde las etapas iniciales de la especificacion del sistema, hasta el
mantenimiento de este después de que se utiliza como indica (PEARSON EDUCACION, 2005),

Dentro de la ingenieria en software destacan dos formas de trabajo la tradicional y la agil.

e Trabajo tradicional: por lo regular se enfocan més que todo en el detalle de la
planificacion y la estructuracion del proyecto como tal esto mediante un alto
esfuerzo a nivel de requerimientos de disefio de modelado y claramente definidos
donde por lo regular impone todas la metodologia y toda esa estructura sobre el
desarrollo del software esta metodologia se atacan béasicamente todo ese ciclo de
vida de desarrollo estamos hablando desde el planteamiento del problema o la
definicion de la necesidad pasando por andlisis disefio implementacioén pruebas y

depuracion.
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Marco de trabajo agil: son aquellos métodos que permiten adaptar los estilos de
trabajo a las condiciones del proyecto, posibilitando la flexibilidad y la inmediatez
de respuesta para adaptar el proyecto y su desarrollo a las especificidades del

entorno.

Dentro de los modelos agiles el mas aceptado y difundido en la industria es SCRUM debido a

que esencialmente, las empresas que eligen este enfoque gestionan sus proyectos de manera

flexible, autonoma y eficiente, reduciendo costos y aumentando la productividad.

Roles:

Evento:

SCRUM: es un marco de trabajo por el cual las personas pueden abordar
problemas complejos adaptativos, a la vez que entregar productos del maximo
valor posible productiva y creativamente, también es liviano, facil de entender y
dificil de llegar a dominar como indica (Schwaber et al, 2020), SCRUM se

compone de 3 roles, 5 eventos 3 artefactos.

Product owner: Segun (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 caracteristicas que tendra el producto serd el responsable de crear las
historias de usuario y priorizarlos trabajard estrechamente con el equipo de

desarrollo respondiendo a sus preguntas para lograr el objetivo del sprint.

Scrum master: este De acuerdo con (Schwaber et al, 2020), este rol actia como
lider ayudando al equipo para lograr la maxima organizacién usando lo mejor
posible la Metodologia Scrum, también traslada la vision del proyecto a todo el
equipo involucrado, realiza la presentacion 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.
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e Sprint: son entregables pactados con el cliente durante un periodo de tiempo que
va de 1 a 4 semanas de acuerdo con (Schwaber et al, 2020). Todos los sprint del

proyecto tienen el mismo tamafio.

e 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 presentacion al cliente

e 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.
Aqui se presenta una demostracion funcional de lo realizado, se recibe
retroalimentacion, se determinan ajustes en caso de haberlo y se generan

compromisos para finalizar el sprint.

e 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 reunion dura 15
minutos.

e Sprint retrospective o retrospective: De acuerdo con (Schwaber et al, 2020),
este evento se celebra después del Sprint Review para dar una retrospectiva

analizando el ltimo sprint y se valoran mejoras para los siguientes.
Artefacto:

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

evolucionando sprint a sprint hasta llegar a ser completado.

e 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, asi como el ya

realizado.

e EIl Sprint Backlog: es donde se permite visualizar elementos que ain no han

empezado a desarrollarse, aquellos que si y quiénes estan trabajando en los
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mismos, asi como aquellos que estdn esperando a desplegarse o estan

completamente terminados.

El equipo Scrum tiene como responsabilidad estimar y priorizar las historias de usuario

utilizando estos dos métodos:

e Estimacion en el mundo agil: Su objetivo es tener diferentes tipos de vista frente
a las historias de usuario ya definidas, cada participante del equipo tendrd las
siguientes cartas: 0,1/2, 1, 2, 3, 5, ?,la carta cero significa que no requiere ningun
esfuerzo, la carta de interrogante significa que hace falta informacion 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.

e Sprint retrospective o retrospective: De acuerdo con (Schwaber et al, 2020),
este evento se celebra después del Sprint Review para dar una retrospectiva

analizando el Gltimo sprint y se valoran mejoras para los siguientes.

e Priorizacion en el mundo agil: Su objetivo es anteponer las historias de usuario
estimando su beneficio relativo, cada participante del equipo propone una valor de
prioridad para cada historia de usuario, estos valores estin tomados de la
herramienta MoSCoW que consta de valorar la tarea segiin su importancia para el
proyecto, estas valoraciones son: tareas indispensables (M), tareas importantes (S),

tareas a podria no tener ( C ) y tareas que no tendra (W),

Metodologia
Para este proyecto la metodologia utilizada se basa en el marco de trabajo SCRUM ya que
este 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

especificas del entorno.
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Analisis

Para la etapa inicial del proyecto, se elicitan los requisitos para moldear los
requerimientos del proyecto en historias de usuario (HU) usando el modelo propuesto por (Cohn,
2004) que consiste en dar una descripcion breve de una funcionalidad tal y como la percibe el
usuario, un ejemplo de como construir una historia de usuario seria Yo Como [Rol], Requiero
[funcionalidad], Con la finalidad de [motivo del requerimiento], los criterios de aceptacion
[caracteristicas para dar como cumplido el requerimiento]. Esta estructura permite realizar
descripciones breves y sencillas de una funcionalidad, el conjunto de las historias de usuario
conformar el Product Backlog. Segin (Schwaber et al., 2020), esto es uno de los componentes

centrales del marco de trabajo agil.

Planeacion

En esta etapa ya esta definido el Product Backlog conformado por las historias de usuario.
Por tanto, se realiza la estimacion y priorizacion, determinar la complejidad de cada historia y el

orden en que se desarrolla cada caracteristica.

Basandose 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 Poker”. Esta técnica esta
basada en una baraja de cartas con un peso numérico [/, 0, 0.5, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 20, 40, 100] y se
les da puntos a las historias de usuario, de acuerdo con su nivel de complejidad estos
representaran la complejidad del problema en términos de esfuerzo segin el criterio y

comprension de cada integrante del equipo.

Para la priorizacion se define la técnica MoSCoW, que permite clasificar en (M) si son
requisitos que tiene que estar implementado en la version final, (S) si el requisito es de prioridad

media, (C) si el requisito no necesario y se implementaria si hubiera posibilidades presupuestarias
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y (W) si son requisitos que no haran parte de la solucion final del proyecto. Lo anterior permite

ordenar las tareas y como principio significa "hacer lo primero, primero".

Posteriormente, se realiza la planeacion del Sprint Backlog, uno de las etapas mas
importantes del marco de trabajo agil, su construccion se complementa debe asignar historias de
usuario a cada sprint que se va a realizar, organizando primero las historias con la maxima
prioridad (M) y tomando en cuenta que el acumulado de las historias seleccionadas sea igual o

sobrepase el compromiso del equipo.

En esta fase también se establece el desarrollo del Sprint Planning Meeting el equipo de
trabajo se organiza, define el qué y el como se hara el proyecto, se define el Product Owner. Se
establece un seguimiento diario (Daily Scrum), el cual se vera representado en el informe diario:
un compromiso que permite identificar la gestion de riesgos de manera continua medir el avance

y velocidad del equipo. La reunion tiene una duracion de quince minutos.

Diseno

En esta etapa, es fundamental integrar atributos de calidad y patrones de disefio ya que
estos guian el estilo arquitectonico de la solucion. 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 wuso, logica (analisis y disefo), despliegue e implementacién, y también define los
procedimientos del usuario a los que deberd dar soporte y el manejo que se realizara a los datos,

que se veran reflejados a través de diagramas UML.

En el Documento de Arquitectura de Software, contendra una vista de despliegue que sera
modelada mediante el diagrama de despliegue. Esto muestra la configuracion de elementos de
hardware (nodos) y muestra como los elementos y artefactos de software se asignan a estos
nodos. La vista funcional o logica, que serd modelada mediante diagramas de paquetes, estos
muestran como estan estructurados nuestros softwares que se separa a través de capas separando

la 16gica de negocio
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Construccion

En esta etapa es donde se elabora el producto, se comienza por revisar las historias de
usuario que conforman el sprint y la fecha limite de entrega, ya que todas las tareas deben de ser

completas antes del tiempo pactado.

El porqué de esta etapa, es con el fin de comenzar la codificaciéon del proyecto para
completar las tareas del sprint, esta codificacion o desarrollo de software viene acompaiada por
un conjunto de buenas practicas que garantiza la calidad del sistema, estas buenas practicas son
versionamiento de codigo, integracion continua, despliegue continuo y andlisis estatico de codigo

Las cuales son adoptadas de DevOps y XP para garantizar la entrega continua.

Despliegue

En esta seccidn tiene como fin, de subir el software actualizado a sus servicios en la nube,
estos servicios estan dividido en backend y frontend, ambos servicios se encuentran versionados
en Bitbucket, con el servicio de frontend se alojan con los servicios de Amazon Simple Storage
Service (Amazon S3) donde se suben los archivos actualizados generados desde el software de
frontend, con el servicio de backend se encuentra en un servidor Amazon Elastic Compute Cloud
(EC2), la base de datos se encuentra en Amazon Relational Database Service(RDS), la puesta en
produccion de los servicios de backend estdn automatizadas por la practica de despliegue
continuo por lo que no es una tarea manual, para realizar esta actualizacion se realiza un push
(Subir a Bitbucket cambios realizado al cddigo) y esto activa los servicios de pipelines que ya
estan integrados a Bitbucket y este realiza automéaticamente la actualizacion de servicios en los

servicios de Amazon Elastic Compute Cloud (EC2).

Resultados

En las etapas iniciales del proyecto se construyo un documento de producto backlog,
donde estan documentadas todas las funcionalidades que tendra el proyecto, posteriormente en la

etapa de disefio se levanto el documento de arquitectura de software, en donde se encontrar la
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vista de despliegue y la vista ldgica, que serd modelada mediante diagramas de paquetes UML,
estos muestran como estan estructurados nuestro software a gr que se separa a través de capas
separando la l6gica de negocio. Se expone la vista de despliegue que permite identificar la

distribucion fisica del sistema, sus relaciones y los puertos que permiten la comunicacion.

-
Server Server cliente PC
<<component>> <<component>> ﬂ L <<component>> El
MySQL Linux- 5.13 TCPIP WebBrowser
T <<component>> E
Apache 2.4.482
<<component>> E]
Frontend
Flutter 2.2.3 - Framework
Dart
) <<yse>>
Connection Mysg_ Vi
<<component>>
\[/ Backend 8]
spring boot 2.5.4
TCP/IP Java
1

Figura 1. Diagrama de despliegue. Fuente: Elaboracion propia

Discusion

En los resultados del trabajo se puede apreciar que se generd una documentacion
adecuada para todo el ciclo de construccion del proyecto siguiendo estdndares y buenas practicas
basada en el marco de trabajo agil segun (Schwaber et al., 2020), puesto que estas bases solidas
para el levantamiento del proyecto permiten tener unos objetivos claros y organizados asi pues
evita el retroceso en la marcha del ciclo de vida el proyecto.

Por lo anterior mencionando sobre los resultados se puede obtener informacion necesaria
para generar una planificacion efectiva de proyecto, logrando estimar en tiempo la duracioén de

cada sprint necesario para completar la construccion del producto final.
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Conclusiones

Con la elaboracion de este proyecto se logra exponer tanto a empresas de software como a
desarrolladores independientes con poco nivel de madurez, como implementar correctamente un
marco de trabajo, adoptando buenas practicas y un proceso organizado de gestion de la
planeacion de proyectos. Con estas bases se ayuda a la empresa RC MINAPP SAS a gestionar
sus proyectos empleando normas practicas internacionales es estimacion y priorizacion,
adaptando un marco de trajo adaptandose a sus competencias y necesidades, permitiendo la

minimizacion de riesgos y evitando plazos de entrega extendidos.

La implementacion de buenas précticas en este proyecto de grado beneficio el crecimiento
personal del autor de este proyecto, brindado herramientas utilizadas actualmente en la industria

del desarrollo de software para estar actualizado en las técnicas y tecnologias.
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