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Resumen

El propdsito de la investigacion o proyecto se basa en la implementacién de una metodologia agil
que se adapta a la forma de trabajo del departamento de informatica de la ferreteria Herco, que en
la actualidad no cuenta con una metodologia de desarrollo de software, por ello se establecieron
los objetivos de mejorar la percepcion de calidad del cliente interno, asi como reducir la cantidad
de incidentes presentados, todo con la finalidad de entregar un producto de calidad, en tiempo y
forma, La metodologia &gil implementada fue Extremme Programming 2009, denominada XP, que
son un conjunto de métodos y practicas basadas en el manifiesto agil, para conocer los resultados
se utilizd como herramienta de medicion una encuesta la cual se aplicd en dos etapas, la primera
linea base antes de implementar la metodologia XP y la segunda después de haber implementado
la metodologia XP. Los resultados obtenidos después de implementada la metodologia agil,
demostraron que el desarrollo del software, bajo esta metodologia mejoran la percepcién de

calidad, tanto de comprension para el cliente interno, la forma de disefio visual y la baja en los
incidentes.

Palabras Claves: Desarrollo de software, Extreme programming (XP), Incidentes,
Metodologia &gil, Percepcion de calidad.
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Abstract:

The purpose of this project was the implementation of an agile methodology that could be adapted
to the way the TI department in the Ferreteria Herco works, because currently there is no software
development methodology the objectives of improving the user quality perception and reduce the
quantity of incidents presented were established, being the sole purpose of this to deliver a quality
product in a timely manner. The agile methodology that was implemented was Extreme
Programming 2009 also called XP, this methodology consists in a set of methods and practices
based in the agile manifest, to get to know the results the tool that was selected was the survey,
applied in two stages, the first being the establishment of a base line and the second after the
implementation of the XP methodology. The results obtained after the implementation of the agile
methodology proved that software development under this methodology improved the quality
perception, the comprehension of the users, the visual design and the reduction of the incidents.

Key Words: Agile Methodology, Extreme programming (XP), Incidents, Software
Development, Quality Perception.



DEDICATORIA

Primeramente, a Dios todo poderoso, a quien clamo diariamente siempre sabiduria para guiar mis
pasos. A quien me ha amado incondicional y ha sabido inculcar en mi el deseo de superarme en la
vida Sra. Tomasa Lainez Montesinos, la mujer que estd a mi lado diariamente y ha sido mi apoyo
en los momentos que lo he necesitado Nancy Gabriela Ardon Escoto. A la persona que en la cual

pongo mis expectativas de padre Gerson Ameck Lainez Coello.

A mis demas familiares, que me han dado animos para seguir adelante y han sabido comprender

cuando no he podido estar con ellos. A mis amigos en general: A todos ustedes dedico este esfuerzo.

Gerson Adameck Lainez Moncada

La presente tesis la dedico primeramente a Dios, a toda mi familia, A mis tios y tias y
principalmente a mi madre que ha sido un pilar fundamental en mi formacion como profesional,
por brindarme la confianza, consejos, regafios y apoyarme hasta esta etapa de mi vida, a mi novia

gracias por esta siempre a mi lado en todo momento, en las alegrias, tristezas y desvelos.

A Ferreteria Herco por darme la primera oportunidad y que hasta hoy formo parte de esta empresa,
y por ultimo no menos importante, a mis amigos que siempre con sus palabras de animo me

motivaron a salir a delante.

Luis Fernando Lopez



AGRADECIMIENTO

A todos los catedraticos que fueron a lo extenso de todo este proceso de aprendizaje,

facilitando los conocimientos que nos han servido para poder culminar esta etapa de nuestras vidas.

A los empleados de la ferreteria Herco S, DE R.L. DE C.V. de la ciudad de Choluteca,
especialmente a los miembros del departamento de Informatica, que muy amablemente y con

esfuerzo apoyaron la implementacion de la metodologia de desarrollo agil XP

A la Dra. Mina Cecilia Garcia Lezcano, quien con su paciencia Yy sabiduria que supo

guiarnos en el desarrollo de esta investigacion.

A nuestros comparieros con los cuales creamos lazos de carifio y confianza, siendo de
importancia en esta etapa, porque con ellos compartimos conocimientos Yy experiencias,

deseadndoles éxitos y bendiciones.

Gerson Adameck Lainez Moncada

Luis Fernando Lopez



INDICE DE CONTENIDO

CAPITULO I. PLANTEAMIENTO DE LA INVESTIGACION ......coovvvereereeriereeseersnrennns 1
1.1 INTRODUCCION . ....cocoiiieeceeeeiecte e teees et st esse st ense s sss s sen s s 1
1.2 ANTECEDENTES DEL PROBLEMA ......ooovoeieeeeveeieeeseeesiesssesssen s ssssssee s 2
1.3 DEFINICION DEL PROBLEMA.........oovecieeeeeeeeieseeeees s sesis s 5
1.4 OBJETIVOS DEL PROYECTO .....ovviviieveeeeeeeeeeseeesesissess s sesssesssnsesssnsssnsnnsnsssn s 6
L5 JUSTIFICACION ......oovoeeeeceeee et 7

CAPITULO I1. MARCO TEORICO ..ottt ee et 8
2.1 ANALISIS DE LA SITUACION ACTUAL w..oovoevreeeeeceeeeeeesesees s ssssessies s 8
22 TEORIAS ..ottt st an et 8
2.3 DESARROLLO DE SOFTWARE ........ooomiieteeeessiesessesssssse s sssess s sssssssasn s 9
2.4 METODOLOGIAS AGILES O DESARROLLO AGIL ....ovveveveieeeeeee e 12
2.5 METODOLOGIA AGIL SCRUM ......ooiiiiieicieeeeeee ettt 15
2.6 PROGRAMACION EXTREMA XP, 2009 ......coovveereeeeeieesesessnssssseessssssssssssosssessesssssons 17
2.7 HISTORIAS DE USUARIO ......ovviiieeeeeeieseeseeseseeessesessesssesis s snssan s ssasssesssnsas s 24
2.8 SATISFACCION DE SERVICIO ......coooveereeeeeeeeeeeeeeeeeeiesvesiessees s 37

CAPITULO HI. METODOLOGIA ... 37
3.1 PLANIFICACION DE LAS ACTIVIDADES .........oooivereeieeeesrssessesssesseesssssesssessesssnsons 37
3.2 ELECCION DE LA HERRAMIENTA A UTILIZAR ..ooooivoeeeeereeeeeeeeseeseese s 40
3.3 REQUERIMIENTOS A CUMPLIR DE LA METODOLOGIA ......oveeveeeeeveeeeeereeea. 40

xi



3.4 METODOLOGIA SELECCIONADA .........ooiteieieeeeteeteee et 42

3.5 NUEVO DISENO DEL PROCESO DE DESARROLLO .....c..covuiveieeeeeeeeseesieesesrenieeons 42
3.6 ESTABLECIMIENTO DE LA LINEA BASE ..o essessiensennan o 44
3.7 POBLACION ...ttt 44
BB IMUESTRA .....ooieeeeeee et s sttt 44
3.9 UNIDAD DE ANALISIS .....oovorveeeeeeeeeeeseeseieseeseessseesssessesses s snsssnsessssensses s 46
3.10 TECNICAS E INSTRUMENTOS A UTILIZAR ....covvoeveveeiereseseeeseeeeeeees s 46
3.11 PROCEDIMIENTO PARA CAPTACION DE DATOS .....ooovvvrveereiseeeereesieeneesiesssesnnens 47
3.12 CRITERIOS PARA SELECCIONAR AL PERSONAL .....cooovvvrveirieeeeeieeesiesiessenieions 47
3.13 ANALISIS DE DATOS ...oovoverieiseeieeeeseessessissessssssssssssssssssses s ssssssssessssssssnsssansssnaons 48
CAPITULO IV. RESULTADOS Y ANALISIS ....ooivireivieieeeeeeeeseee s, 50
4.1 ENCUESTAS APLICADAS AL ENTREGAR NUEVOS MODULOS/SISTEMAS ........ 50
4.2 ENCUESTAS DE SATISFACCION GENERAL ......cooovveeeerreneesreenssseensiessiessssssesssens 59
4.3 ANALISIS POR DEPARTAMENTO DE LA ENCUESTA DE SATISFACCION............ 70
CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENTACIONES ......ccoevvmvenrenrennesninneensenn, 73
5.1 CONCLUSIONES ......ocvriireeiesisees s sesse s sesss s sssss st ss s s 73
5.2 RECOMENDACIONES ....oorverveiveeeeeseeseesissessessssessssssesssessas s ssssssssssssesssesss s 74
ANEXOS ..ottt 78

Xii



INDICE DE FIGURAS

Figura 1. ESquema DASICO 08 SCIUM ......ccveiiiieiieie ettt sne e e ene e 16
FIGUIPa 2. ValoreSs 08 XP ..ot 18
Figura 3. Ciclo de vida de 1as metodologias ...........ccccueiieiiiiieiie s 20
Figura 4. Ciclo de vida del ProCeso XP.........ccciiiiiiiiiieeieee e 22
Figura 5. Diagrama Estructura de un proyecto de desarrollo de software con XP............... 23
Figura 6. Tarjeta sobre historia de USUAKIO .........cccooueiiiiiiiiiiec e 26
Figura 7. SUbProceso de HEraCiON .........cccecviiiiiicc et 29
Figura 8. Costo de encontrary corregir Un defecto........ccvveiviiiiii i 31
Figura 9. SUbproceso de DeSarroll0...........ccooeiieiiieie e 32
Figura 10. Subproceso de Propiedad COIECtIVA.........cccueiieiiiie i 33
Figura 11. Ciclos de retroalimentacion ... 35
Figura 12. Planificacion de ACHIVIAAES .........c.coveiieiiiiicis s 38
FIGUIA 13. INUBVO PTOCESO ... ittt sttt ettt bttt b et 43
Figura 14. Sistema de analisis de ENCUESTAS .........cccccviiiiii i 48

Figura 15. ¢El departamento de informatica se preocupd por conocer los requisitos

deseados en el nuevo modulo/sistema? (Linea base).........ccovuererriieniieiineceeeeee e 52

Figura 16. ¢El departamento de informatica se preocupd por conocer los requisitos

deseados en el nuevo modulo/sistema? (Metodologia XP)........ccccceieirinineienine e 53

Xiii



Figura 17. ¢ El modulo/sistema es féacil de utilizar sin necesidad de leer un manual de

USUATTIO? (LINEA DASE)....cviiieieiiiie ettt ettt e nte e neenne e 53

Figura 18. ¢ El modulo/sistema es facil de utilizar sin necesidad de leer un manual de

uSUATIO? (Metodologia XP)......coi ittt e reenreereeneens 54
Figura 19. ¢ El disefio visual es igual al resto de los sistemas imple mentados? (Linea Base)54

Figura 20. ¢El disefio visual es igual al resto de los sistemas implementados? (Metodologia

Figura 21. ¢;Recibi6 la suficiente informacion para poder utilizar el mddulo/sistemas

(Fag] o] [0 /=] 01 7= o [0 1RSSR 55

Figura 22. ¢ Recibi¢ la suficiente informacion para poder utilizar el médulo/sistemas

imple mentado? (Metodologia XP). ... 56

Figura 23. ¢Se han presentado incidentes en el nuevo modulo/sistema implementado?

(T oW o LT OSSPSR 56

Figura 24. ;Se han presentado incidentes en el nuevo modulo/sistema implementado?

(AT 00 (o] (oo F= 10 = OSSPSR 57

Figura 25. ¢ En términos generales que calidad de soporte técnico y soluciones brindé el

departamento de iNformatica? (LiNEa base)........cccvieiiieiiieieie i 57

Figura 26. ¢ En términos generales que calidad de soporte técnico y soluciones brindé el

departamento de informéatica? (Metodologia XP).......ccccooiiiiiiiniieeeee e 58

Figura 27. ¢El trato del personal del departamento de informéatica fue amable? (Linea base)

Xiv



Figura 28. ¢El trato del personal del departamento de informéatica fue amable?

LAV EET 00 (o] (oo F= 10 ) OSSPSR 59
Figura 29. Resultados de la pregunta 1 (Iinea Base)........cccoerririieirieniene e 61
Figura 30. Resultados de la Pregunta 1 (Metodologia XP) .......ccccccvvviiiiiiiieiic e, 62
Figura 31. Resultados de la pregunta 2 (Iinea Base) ........cccocvvrireiennieiieneree e 62
Figura 32. Resultado de la Pregunta 2 (Metodologia XP) ........cccccvviveiiivicie e, 63
Figura 33. Resultados de la pregunta 3 (Linea Base) .......cccceveiereniiinieneie e 64
Figura 34. Resultado de la pregunta 3 (Metodologia XP) ......c.ccceviiviiieieciece e, 64
Figura 35. Resultados de la pregunta 4 (Linea Base) ........ccevveiverieiiieieeieese e 65
Figura 36. Resultados de la pregunta 4 (Metodologia XP)........cccccvvvviviiiniieieneieneseseeeeens 66
Figura 37. Resultados de la pregunta 5 (IiN€a Base)........ccccvevueiiiieiiieiic e 66
Figura 38. Resultados de la pregunta 5 (Metodologia XP)........ccccoeririnnienieneneisese e 67
Figura 39. Resultados de la pregunta 6 (LiNea Base) ........cccccvveveeieiiieiieiecce e 68
Figura 40. Resultados de la pregunta 6 (Metodologia XP)........ccccoereirineiinieseneeese e 68
Figura 41. Resultados de la pregunta 7 (LIiNea Base) ........ccccvveveeieiieii e 69
Figura 42. Resultado de la pregunta 7 (Metodologia XP) ......c.ccccevviiiiiieiicie e, 70
Figura 43. Resultados de la encuesta de satisfaccion por departamento (Linea Base).......... 71
Figura 44. Resultados de la encuesta de satisfaccion por departamento XP (Con

METOAOIOGIA XP) ..ttt bttt et b ettt n et ne e 71



Tabla 1.

Tabla 2:

Tabla 3.

Tabla 4.

Tabla 5.

Tabla 6.

Tabla 7.

INDICE DE TABLAS

Comparativa de metodologias tradicionales versus Metodologia agiles.................. 14
ROIES Al METOAO XP .. .ot naenre s 19
V=1 g 740 0273 (oo (o] (oo ] o= RSSO 39
Comparacion de metodologias Agiles.........ccoeriiiiiiiiiiiee e 41
Muestra de usuarios por departamento, en ferreteria Herco .........ccccccoeoveeevvenennen. 48
Encuesta aplicada al entregar nuevo modulo/SiStema ..........ccevverieiieeiviieesiesienenn, 51
Encuesta de satisfaccion aplicada ...........c.cocevveiiiiiiii i, 60



CAPITULO I. PLANTEAMIENTO DE LA INVESTIGACION

1.1 Introduccion

El presente trabajo se centra en medir los efectos que tendrd la implementacion de una
metodologia de desarrollo agil en el departamento de informética para poder brindar un producto
de calidad y a la medida, El departamento de informéatica es una de las bases de innovacion de la
organizacion, para lo cual el departamento de informatica debe desarrollar herramientas que
ayuden a agilizar los procesos de la organizacion, los sistemas de informacion desarrollados por el
departamento de informatica deben de adaptarse rapidamente a cualquier cambio que sufran los

procesos del negocio.

El método implementado es Extreme Programming, 2009 el cual estd basado en las
metodologias de desarrollo agil, que como lo define (Agile Alliance. 2001) se refiere a un conjunto
de métodos Y practicas basadas en los valores y principios expresados en el manifiesto agil. Se basa
en una colaboracion entre equipos multifuncionales que utilizan practicas apropiadas para su
contexto, el desarrollo &gl toma como pilares fundamentales la interaccion sobre los procesos,
Software con una amplia documentacién, colaboracion con el cliente final y poder hacer cambios

en el plan si asi se requiere.

Esta investigacion tiene como objetivo medir el nimero de incidentes que se presentan con
la metodologia de desarrollo actual, asi como poder implementar la metodologia agil y asi mismo
medir la cantidad de incidentes presentados con esta metodologia para poder determinar el efecto
en la calidad del producto final entregado por el departamento de informéatica. Actualmente el

departamento de informatica cuenta con cinco miembros, el orden de los desarrollos y



mantenimientos realizados en el sistema se hacen de acuerdo con la prioridad y a que impacto tiene

en el core del negocio.

La investigacion consta de cinco capitulos mas sus respectivas conclusiones,

recomendaciones y anexos.

En el primer capitulo titulado ‘“Planteamiento de la mvestigacion” se da a conocer, el
problema que enfrenta Ferreteria Herco en relacion con los incidentes presentados durante las

implementaciones de sistemas de informacion y desarrollos de nuevos mddulos en los sistemas.

El segundo capitulo estd conformado por las teorias de sustento de la investigacion, en este
se ha recopilado un poco de la informacion mas sobresaliente, la cual permite dar una base sélida

al estudio.

El capitulo tres se presenta una explicacion estructura de los métodos, y variables que se

utilizaran como medicion en el presente estudio.

En el cuarto capitulo se presentan los resultados y el analisis de los datos que se obtuvieron

como resultado de la implementacion de la metodologia agil.
Palabras Claves:

DESARROLLO DE SOFTWARE, EXTREME PROGRAMMING, 2009 (XP), INCIDENTES

METODOLOGIA AGIL, PERCEPCION DE CALIDAD.

1.2 Antecedentes del Problema

Ferreteria Herco S. de R.L. de C.V. esuna empresa familiar dedicada a la comercializacién
de productos ferreteros y materiales de construccién, fundada en octubre de 1995 fuertemente

enfocada en una estrategia de precios bajos, ademas de ser una compafia que busca ser lider e



innovador permanentemente, el departamento de TI es un pilar importante de este hecho, los
constantes incidentes que ocurren en los sistemas de informacion implementados es un problema
importante que debe solucionarse, por lo cual es necesaria la implementaciéon de una metodologia

de desarrollo de software.

Ferreteria Herco S. de R.L. de C.V. fue fundada como un comerciante individual
originalmente, sin embargo, en 2008 esta pasé a ser una sociedad mercantil conformada por cuatro
socios, en este momento el fundador de la empresa decidio salir de la empresa en calidad de retiro,
los tres socios restantes se hicieron cargo de la direccion del negocio desempefiando los puestos de

la gerencia general, la gerencia de compras vy la gerencia de ventas.

El primer sistema de informacion implementado formalmente en Ferreteria Herco S. de
R.L. de C.V. fue realizado por un desarrollador independiente y, que trabajando junto con los
gerentes propietarios definieron los requerimientos de informacion, y pusieron en marcha con
mucho éxito, logrando asi dar un paso adelante en la optimizacion de sus procesos de ventas,

compras, inventarios, cuentas por cobrar y pagar.

El departamento de Tl se cre6 en Ferreteria Herco S. de R.L. de C.V. en el afio 2007, 3
aflos después de la implementacion del primer sistema, con la participacion del mismo
desarrollador independiente. Los Gerentes/Propietarios de Ferreteria Herco S. de R.L. de C.V.

empezaron a darle la importancia que se merece al area de informatica.

Ferreteria Herco es la Ferreteria méas grande de la zona sur de Honduras, cuenta con mas de
220 empleados, los empleados cuentan diferentes beneficios como seguro médico y con seguro de

vida, adaptacion de horarios para poder estudiar, Actualmente cuenta con 2 tiendas en Choluteca y



8 Almacenes en diferentes zonas para poder retirar los materiales de construccion, Ferreteria Herco

siempre se destaca por ser innovador y tecnoldgico.

Actualmente el desarrollo de Software es la actividad méas importante del departamento de
TI, y se realiza desde la creacién del mismo, el poder sistematizar y automatizar los procesos de
una empresa da un mejor control a la alta gerencia, el departamento de Tl estd alineado a la
estrategia de innovacién de la organizacion, los sistemas desarrollados a la medida dan las

herramientas necesarias para optimizar los procesos de una organizacion.

El departamento de Tl cuenta con 5 miembros, el gerente de Tecnologias de Informacidn,
tres desarrolladores y el encargado de soporte a clientes internos, al departamento de TI se le
presentan diferentes situaciones al momento de desarrollar nuevos modulos en los sistemas, los
requerimientos de informacién no son bien entendidos por el equipo de desarrollo, el cliente interno
no da a entender el alcance real del proyecto a desarrollar, el proceso cambia y los requerimientos
cambian, por lo cual al momento de implementar el sistema, mddulo o mejora en el sistema, se
debe de sufrir modificaciones adicionales y agregar también un periodo de depuracion y pruebas
de calidad de software, que generalmente este periodo es mas corto de lo habitual, esto combinado
con una metodologia de pruebas de software poco exigente causan que el software que se entrega
tenga problemas al momento de la implementacién y puesta en marcha.

El catalogo de sistemas de Ferreteria Herco S. de R.L. de C.V. asciende a seis sistemas y
diez pequefias herramientas activas, entre los sistemas en Visual Basic NET se puede contar mas
de quinientos Formularios y en el sistema de FoxPro més de doscientos formularios, por lo que es
necesario que los futuros desarrollos e implementaciones presenten la menor cantidad de
incidentes, esto es necesario para que el departamento de Tl conserve la confianza de los gerentes-

propietarios y la conflanza de los clientes internos.



El departamento de informatica esté interesado en mejorar su productividad, la calidad de
producto entregado para lo cual es necesario tener una mejor organizacion de sus proyectos de
desarrollo, una metodologia que guie de ahora en adelante el area de desarrollo del departamento
de informética, todo esto con la finalidad de que el cliente interno este mas satisfecho, el
departamento de informatica debe de integrar la metodologia de desarrollo a su dia adia y mejorar

los resultados obtenidos.

1.3 Definicion del Problema

El departamento de TI de Ferreteria Herco S. de R.L. de C.V. administra muchos sistemas
de informacion y desarrolla constantemente nuevos mddulos para automatizar los procesos de la
empresa y es preciso que el desarrollo de sistemas de informacion presente menor cantidad de
incidentes por lo tanto una calidad de software superior y mayor satisfaccion del cliente interno. El
departamento de Tl esté llamado a ser la fuente de innovacion vy, por lo tanto un ejemplo de calidad
y buenas practicas, para lo cual es necesaria la implementacién de estandares en el proceso de

desarrollo en el departamento de informatica.

Formulacion del problema

El departamento de Tl de Ferreteria Herco S. de R.L. de C.V, es el pilar de innovacion de
la compafila. Su actividad principal es el desarrollo de software, pero carece de métodos y técnicas
desarrollo de software estandarizadas que logren disminuir la cantidad de incidentes que se
presentan actualmente. Por tal razon el departamento de TI necesita implementar una metodologia
para el desarrollo de sus productos de software que satisfagan las necesidades que presentan los

clientes internos que utilizan los sistemas de informacion , en tiempo y forma, con la calidad vy los



requerimientos exactos que el producto demanda, de donde se parte para generar la siguiente
pregunta de investigacion:
¢La implementacion de la metodologia agil XP, mejora la calidad del software desarrollado
por el departamento de Tl de la Ferreteria Herco S. de R, L de C.V.?
Los indicadores establecidos para medir la calidad del software son:
= Cantidad de incidentes presentados
= Estandarizacion de disefios

= Sistemas faciles de utilizar

Preguntas de Investigacion

1. ¢La implementacion de la metodologia agil XP, mejora la percepcion de calidad que
tienen los clientes internos de Ferreteria Herco?
2. ¢Los modulos vy sistemas de informacion desarrollados bajo la metodologia agil XP,

presentan una menor cantidad de incidentes?

1.4 Objetivos del Proyecto

Objetivo general

Mejorar la percepcion de calidad del cliente interno con respecto al software desarrollado
por el departamento de TI de la Ferreteria Herco S de R.L. de C.V. mediante la implementacion

de la metodologia &gil XP.



Objetivos especificos

1. Probar que la aplicacién de la metodologia agil mejora la percepcion de calidad que
tienen los clientes internos de Ferreteria Herco.
2. Demostrar que los modulos Y sistemas de informacion construidos bajo la metodologia

XP, minimizan la menor cantidad de incidentes.

1.5 Justificacién

El departamento de Tl es una de las principales fuentes de innovacion de Ferreteria Herco
S. de R.L. de C.V. por lo tanto la importancia de esta investigacion se enfoca en mejorar la calidad
del producto final entregado por el departamento de TI a Ferreteria Herco S. de R.L. de C.V., y
para eso esta investigacion va a medir el impacto de implementar una metodologia de desarrollo
agil en este departamento, que no ha utilizado ninguna metodologia o estandar de desarrollo de
software anteriormente, y en consecuencia mejorando los productos desarrollados por el

departamento de TI, se optimizan los demés departamentos de la empresa y la rentabilidad de la

ferreteria.



CAPITULO Il. MARCO TEORICO

En el presente capitulo se muestran todas las fuentes de informacion y referencias que han
sido consultadas como base de sustento para el presente trabajo de investigacion. El marco tedrico
estd dividido en dos partes las cuales se detallan a continuacion: andlisis de la situacion actual y

teorias de sustento.

2.1 Andlisis de la Situacion Actual

El departamento de Tecnologias de la informacion (TI1) de la Ferreteria Herco S. de R.L. de
C.V. tiene como actividad principal el desarrollo de software para uso interno, esta actividad
consiste en elaborar aplicaciones de escritorio y web que estan presenten en los procesos de la
empresa, El departamento de TI en el proceso de desarrollo de aplicativos no utiliza una
metodologia de desarrollo de software este, carece de documentacion, carece de elaboracion de
manuales de usuario y no tiene una consistencia apropiada por lo que en ocasiones ocurren varios

incidentes al momento de la implementacion de los aplicativos o nuevos modulos, cambio o mejora

a un sistema.

2.2 Teorias

Para poder profundizar en el presente estudio es necesario conocer las teorias que permitan

sustentar esta investigacion y a la vez conceptualizar.



Teorias de Sustento

Esta investigacion se sustenta en la teoria de: Desarrollo de software, metodologia de
desarrollo de software, Satisfaccion del cliente interno, Medicion de incidentes, Desarrollo Agil,

Programacion Extrema (XP), valores, procesos y subprocesos de XP.

2.3 Desarrollo de software

Una manera de trabajar y de dar seguimiento a pasos o procedimientos para replicar una
forma de trabajo se puede concretar como Gacitla, Bustos, (2003) lo define: “Por tanto, se plantea
que un método define un camino reproducible para obtener resultados confiables”( p. 24).ya que
cada accion o actividad que se realiza con la finalidad de producir conocimiento se debe apoyar en
un método.

La existencia de programas para el desarrollo de software tiene sus antecedentes afinales
de los afios sesenta donde el uso de minicomputadores se volvid popular, por tal razon comenzaron
a surgir formas, procedimientos o métodos, para la construccion de software, una de las primeras
fue la programacion estructurada creada por Edsger Wybe Dijkstra. Serna, (2009) lo menciona: “el
algoritmo de caminos minimos, tambien conocido como Algoritmo de Dijkstra, y haber sido el
impulsor de un nuevo paradigma para la época, la programacion estructurada”(p. 107).

Luego de la programacidén estructurada, esto se llevo a otro nivel donde aparece el disefio

y el analisis estructurado. Los supuestos basicos detrds del andlisis estructurado eran lograr

obtener mayor control intelectual sobre el creciente aumento de la complejidad de los sistemas,

utilizando como base el concepto de descomposicion funcional propuesto por Hamilton y Zeldin

en el afio de 1979. (Gacitla, Bustos, 2003, p. 28)



Siguiendo una cronologia de los procedimientos o métodos en la construccion o
desarrollo de software, surgen a finales de los afios ochenta y principios de los noventas las
herramientas Computer-Aided Software Engineering (CASE), herramientas que son adoptadas por
aquellos departamentos de TI, donde el personal es mayor adiez personas, segun estudios (Kendall,
2011).

Alguna de las razones del uso de las herramientas CASE, Kendall, (2011) lo enumera de
la siguiente manera, “aumento en la productividad del analista, mejora de la comunicacion analista-
cliente interno, integracion de las actividades del ciclo de vida y evaluar de manera precisa los
cambios en el mantenimiento” (pp. 15-16). Con el uso de esta herramienta germinan otras que
también ayudan en la construccion de software.

La programacion orientada a objetos es una de las herramientas que se suman en la carrera
por la construccion de software, en el dia a dia los objetos se envian mensajes e interactGan entre
si, pero los objetos todavia no poseen la capacidad de entender la forma de como otro objeto
funciona, pero si la regla de como se puede interactuar con el otro objeto, por lo tanto los que
postulan la programacion orientada a objetos mencionan que este método vendra a tener una mayor
flexibilidad para la construccién de software, ya que este método permite la reutilizacion del
software, porque el objeto es bien creado y definido para ser utilizado en diferentes sistemas
(Gacitua, Bustos, 2003).

Durante mucho tiempo los creadores de software utilizaron el método de analisis
funcional estructurado, continuado por un enfoque de disefio orientado a objetos, por lo tanto se
tenia una cierta desventaja con respecto a poder encontrar un lenguaje que pudiera satisfacer las
necesidades de modelamiento del software, por tal razén una serie de personajes preocupados y
con la experiencia de utilizar el método orientado a objetos, idearon crear un lenguaje de

modelamiento unificado ya que la justificacion de esta creacion era que los método estaban
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evolucionando, la unificacion de los dos métodos podrian darle estabilidad al mercado de la
orientacién a objetos y tener las lecciones aprendidas de los anteriores métodos resolviendo asi de

esta manera problemas que no se hicieron con los métodos anteriores (Gacitla, Bustos, 2003).

Este lenguaje es utilizado en la programacion orientada a objetos y es el que busca unificar los
meétodos y es el lenguaje unificado de modelado UML. Es ante todo un lenguaje, un lenguaje
proporciona un vocabulario y una regla para permitir una comunicacion. En este caso, este
lenguaje se centra en la representacion grafica de un sistema. Este lenguaje nos indica cémo crear
y leer los modelos, pero no dice cdmo crearlos. Esto dltimo es el objetivo de las metodologias de

desarrollo.(Orallo, 2003, p. 2)

Los procesos del desarrollo de software tienen las caracteristicas de estar formados por
un grupo de rutinas, métodos que se utilizan para obtener los mejores resultados, entregar este
producto dentro de una calendarizacién vy utilizar los recursos econdmicos justos pero lo mas
importante esdarle la satisfaccion que se merece al cliente, la tarea de producir software no es nada
facil, pero se debe considerar todo su proceso donde es fiscalizado, calculado y corregido, y donde
los métodos utilizados para dicha tarea se volvieron muy burocraticas y pesadas donde los
proyectos no se enmarcaron en lo dindmico o en lo colaborativo (Ramirez & Gi, 2012).

Las metodologias ancestralmente utilizadas para la creacion o produccion de software,
estan enmarcadas y hacen fuerza en tener el control de los procesos, y se tiene mucho detalle en la
documentacion producida. Cadavid, Fernandez, & Vélez, (2013) afrma: “Las metodologias
tradicionales buscan imponer disciplina al proceso de desarrollo de software y de esa forma
volverlo predecible y eficiente” (p. 30). Pero vuelven el proceso de creacion o de produccion de

software mas lento.
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2.4 Metodologias agiles o desarrollo agil

Debido a que las metodologias surgidas hasta estos momentos no satisfacian del todo a
los clientes internos de software surge afinales de la década de los noventa, y de las ideas de ciertos
autores y, como alternativa o reaccion a aquellas metodologias, las denominadas metodologias
agiles (Gacitlia, Bustos, 2003). Que son métodos que se adaptan a todo tipo de proyecto de software
y lo vuelven més flexible o rapido de entregar con la calidad esperada.

Por lo tanto, la preocupacion de varias personas por tener uno o varios métodos que
vuelvan este proceso de produccion de software, més dinamico, evolutivo, con la minima cantidad
de tiempo y que responda a las especificaciones de los clientes, se reunieron un buen nimero de
autores para dar respuesta a proyectos informaticos que ocupan no volverse rigidos al momento de
desarrollarlos si no al contrario, por lo tanto.

En febrero de 2001 en Utah-EEUU, se reunieron 17 empresarios de la industria del
software y como resultado del debate respecto a las metodologias, principios y valores que deben
regir el desarrollo de software de buena calidad, en tiempos cortos y flexible a los cambios, se
acepto el término &gil para hacer referencia a nuevos enfoques metodologicos en el desarrollo de
software. (URIBE & VALENCIA, 2007, pp. 382-383).

Y el resultado de esta reunion y sus debates fue la creacion del manifiesto agil que
contiene los siguientes valores y (URIBE & VALENCIA, 2007) los enumera asi: “Los individuos
e interacciones porencima de los procesos, Software funcionando porencima de la documentacion,
La colaboracion del cliente por encima de la negociacion del contrato y La respuesta al cambio por

encima del seguimiento de un plan” (p. 383).
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Este manifiesto agil también tiene principios los cuales afianzan la probabilidad de que
los proyectos de software no fracasen, sean entregados a tiempo y sean funcionales con la minina
cantidad de costos, y se los enumeran:

a)Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante entregas tempranas y continuas
de software con valor.

b)Bienvenidos los cambios a los requerimientos, incluso los tardios. Los procesos agiles
aprovechan los cambios para la ventaja competitiva del cliente.

c) Liberar frecuentemente software funcionando, desde un par de semanas a un par de
meses, con preferencia por los periodos més cortos

d)Las personas del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos diariamente a lo
largo del proyecto.

e)Construir proyectos en torno a individuos motivados. Darles el entorno y apoyo que
necesiten, y confiar en ellos para que consigan hacer su trabajo.

f) El método més efectivo y eficiente de compartir informacion a, y dentro de un equipo de
desarrollo, es la conversacion cara a cara.

g) El software funcionando es la medida de progreso.

h)Los procesos 4&giles promueven el desarrollo sostenible. Los patrocinadores,
desarrolladores y clientes internos deberian ser capaces de mantener relaciones
cordiales.

i) La atencion continua a la excelencia técnica y al buen disefio incrementan la agilidad.

j) La simplicidad el arte de maximizar la cantidad de trabajo no hecho es esencial.

k)Las mejores arquitecturas, requerimientos y disefios emergen de los equipos auto

organizados.
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l) En intervalos regulares, el equipo reflexiona sobre como volverse més efectivo, entonces

afina y ajusta su comportamiento como corresponde. (Gallardo, 2014, pp. 9-11)

En la Tabla 1, se pueden encontrar algunas diferencias entre las metodologias

tradicionales y las metodologias &giles.

Tabla 1. Comparativa de metodologias tradicionales versus Metodologia agiles

Metodologias tradicionales

Metodologias agiles

Predictivos

Adaptativos

Orientados a procesos

Orientados a personas

Proceso rigido

Proceso flexible

Se concibe como un proyecto

Un proyecto es subdividido en varios proyectos

mas pequefios

Poca comunicacién con el cliente

Comunicacién constante con el cliente

Entrega de software al finalizar el desarrollo

Entregas constantes de software

Documentacion extensa

Poca documentacion

Fuente: Elaboracién Propia.

Entre las metodologias 4agiles mas conocidas y referenciadas,

y donde la idea es

seleccionar aquella en la que basamos la investigacién, y donde libros de ingenieria del software

cita en gran cantidad y de donde surge el manifiesto &gil, Cadavid et al (2013) lo afirma; “una

primera seleccion surge del manifiesto: Scrum, Extreme Programming [XP], Dynamic System

Development Method [DSDM], Crystal, Adaptative Software Development [ASD] y Feature

Driven Development [FDD]” (p. 32). De las metodologias donde revistas cientificas mas han

escrito.
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2.5 Metodologia agil scrum

Algunos investigadores de metodologias agiles como ser Takeuchi y Nonaka, dieron a
conocer una nueva forma de gestionar proyectos basados en la observacion de como otras
empresas, gestionaban sus proyectos de software en menos tiempo, costos y siempre cuidando la
calidad de los mismos, llegaron a la conclusién que los proyectos comenzaban siguiendo una lista
de requisitos basicos y que se formaban equipos multidisciplinarios que iniciaban el proyecto y lo
finalizaban sin seguir fases rigidas. Y lo compararon con la asistencia que hacen los jugadores de
rugby en sus formacion llamada Scrum (Trigas, Gallego, 2012).

Scrum es un marco de referencia donde se manejan proyectos de creacion y desarrollo de
software, donde los ciclos de trabajo son cortos con duraciones de dos a cuatro semanas Yy los
equipos planean junto con sus clientes, que trabajos de una lista se le va a dar prioridad y que debe
ser completados el algo llamado iteracion donde el trabajo y las funcionalidades del software son
entregadas antes de terminar el proyecto (M. lzaurralde, 2013). Lo cual significa que la
funcionalidad o el modulo debe estar completo y demostrado, para poder ser llevado al cliente.

Dentro de la metodologia de trabajo en Scrum, la posicién de gerente no tiene validez ya
que las actividades y responsabilidades se dividen Hundermark, (2009) lo enumera asi: “El duefio
del producto gestiona el producto y el retorno de la inversion, EI Scrum Master gestiona el proceso,

El equipo se gestiona a si mismo” (pp. 6-7).
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Las partes implicadas dan feedback

Incorporando
el feedback

Ciclos diarios

Peticion de
Feedback
Recogida de -
Requisitos - -
Gestion de Planificacion Ejecutar el Entrega de las
Backlog del Sprint Sprint partes implicadas

Figura 1. Esquema bésico de scrum
Fuente: http://bytelchus.com/tableros-kanban/

El duefio del producto tiene una lista de requerimientos denominada Product Backlog,
luego el equipo de desarrollo es el encargado de gque esos requerimientos se conviertan en productos
funcionales, planificando de manera eficiente los Sprint que son los tiempos requeridos para volver
funcional el requerimiento, estos sprint se dividen en: la reunion de planeacion del sprint, trabajo
de desarrollo, revision del sprint y retrospectiva del sprint (Cadavid et al., 2013). Como se muestra
en la Fig. 1.

En la reunién de planeacion del sprint se define el camino a seguir de coémo lograr lo que
se va a entregar y el planeamiento del tiempo que se requiere para lograrlo, el trabajo de desarrollo
es donde el equipo se retne diariamente durante algunos minutos para debatir los logros desde la
atima sesién y como se han resuelto las dificultades, la revision del sprint el duefio del producto
hace una revisidn de lo que se hizo y de lo que no se logrd, la reuniobn es muy importante para

seguir planificando los siguientes sprints y la regresion del sprint es donde se revisan la manera
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como el equipo se comunicd, llevo a cabo el proceso, mas los instrumentos que utilizo, se crea una
planificacién para mejorar lo que se viene en los proximos sprints (Cadavid et al., 2013).

El scrum a consecuencia de las actividades utiliza algunos artefactos o sub productos
Hundermark (2009) los enumera asi: “product backlog o lista de requerimientos pendientes, sprint
backlog que es un tablero de tareas, monitorizacion de las tarea por medio de un grafico y un

listado de situaciones que impiden que el equipo progrese o Backlog de impedimentos™ (p. 14).

2.6 Programacion extrema XP, 2009

La programacion extrema como lo define (Robles & Ferrer, 2002) “la programacion
extrema es una metodologia de desarrollo ligera basada en una serie de valores y una docena de
practicas de, llamémoslas asi, buenas maneras que propician un aumento en la productividad a la
hora de generar software” (p. 1). Por lo tanto, podemos entender que esta metodologia es una
recopilacion de experiencias de personas, que en base a sus experiencias en el desarrollo de
software han logrado conjuntar.

La programacion puede resultar para algunos programadores, un método o herramienta para
generar productos de software de gran calidad, intuitivos y faciles de manejar. Beck & Andre,
(2004) manifiesta: que la programacion extrema es una forma de volver mas ligeros, eficientes,

manipulables, imaginables, y divertidas las formar de construir o generar software.

La metodologia (XP) nace como resultado de poder resolver nuevos proyectos de software,
formulando un método que su esencia se basa en la agilidad y en valores que el equipo de trabajo
debe tener mucho en cuenta. Joskowicz, (2008) afirma que esos valores son: “comunicacidn,
simplicidad, retroalimentacion, respeto y coraje” (p. 16). Como lo muestra la Fig. 2, Que llevaran

al proyecto de software al éxito, donde prevaleceran lo simple o sea lo necesario y solicitado,
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agilidad en la comunicacion que sera directa, se tendrdn revisiones constantes para tener opcion
hacer cambios, se guardara el respeto al trabajo de equipo y se tendra la capacidad de decir la

verdad en la estimacion del proyecto.

/Simplicidad
* Se realiza lo necesario y
solicitado.

* No se realiza lo que no ha sido
solicitado.

\

* Decir la verdad sobre el progreso * Comunicarse cara a cara.

y las estimaciones. « Trabajar juntos para crear la
* No se tiene miedo por que no se mejor solucion.

trabaja solo.
* Hay que adaptarse al cambio

Coraje Comunicacién

J

Respeto Retroalimentacion

* Todo miembro del equipo da 'y  Escuchar con atencién al cliente.
recibe respeto. * Hacer los cambios necesarios.

* El equipo respeta la experiencia
del cliente y viceversa.

Figura 2. Valores de XP
Fuente: http://www.extremeprogramming.org/values.html

Esta metodologia agil busca de manera continua desarrollar las relaciones internas de
trabajo en equipo, tener un clima laboral estable, tener una comunicacién continua, fluida y sencilla
entre el cliente y su equipo de desarrollo de software, ya que XP es flexible y se adecua a climas
de desarrollo cambiantes y donde los requerimientos pueden cambiar de un momento aotroy, se
debe tener la capacidad de hacer estos cambios de manera simple y segura. (Letelier, Penadés, &

Canos, 2006). En este sentido el grupo de trabajo es llevado a extremos, conjunto al cliente en la

creacion de software.
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Este método (XP) tiene sus roles bien definidos como lo muestra la Tabla 2,y por los cuales

debe transitar el proyecto de software.

Tabla 2: Roles del método XP

Rol

Actividad

Programador

Escribe los codigos del sistema y realiza las pruebas, debe existir
plenamente una comunicacién bien definida entre los programadores y

los otros miembros del equipo.

Cliente/ Cliente interno

El cliente escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales para

validar su implementacion.

Encargado de las pruebas (Tester)

El encargado de pruebas ayuda al cliente a escribir las pruebas
funcionales. Ejecuta las pruebas regularmente, difunde los resultados en

el equipo y es responsable de las herramientas de soporte parapruebas.

Encargado de

(Tracker)

seguimiento

Es el encargado del seguimiento, proporciona retroalimentacion al
equipo en el proceso XP, verifica la estimacion de tiempo real, y

comunica resultados

Entrenador (Coach)

Es responsable del proceso global. Es necesario que conozca a fondo el
proceso XP para proveer guias a los miembros del equipo de forma que

seapliquen las practicas XP y sesiga el proceso correctamente.

Consultor

Es un miembro externo del equipo con un conocimiento especifico en
algln tema necesario para el proyecto. Guia al equipo para resolver un

problema especifico

Gestor (Big boss)

Es el vinculo entre clientes y programadores, ayuda a que el equipo
trabaje efectivamente creando las condiciones adecuadas. Su labor

esencial es de coordinacion.

Fuente: http://pnfiingenieriadesoftwaregrupocuatro.blogspot.com/2012/07/bienvenidos -al-blog.html
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Todo método define sus variables de trabajo, y las metodologias agiles no deben ser la

excepcion y el caso que corresponde.

Joskowicz, (2008) afirma:

La metodologia XP define cuatro variables para proyectos de software: costo, tiempo,
calidad y ambito. Beck propone que solo tres puedan ser establecidas por las fuerzas
externas (jefes de proyecto y clientes), mientras que el valor de la cuarta variable debe ser

establecido por los programadores en funcion de las otras tres.(p. 7)

Este sistema por lo tanto trata de crear ciclos de trabajo del software en tiempos cortos a
los cuales les llama iteraciones, y consisten en entregables que funcionan al terminar cada ciclo,
por cada interaccion se crea un ciclo, Borja (2014) afirma; “al finalizar cada ciclo. En cada iteracion
se realiza un ciclo completo de analisis, disefio, desarrollo y pruebas, pero utilizando un conjunto

de reglas y practicas que caracterizan a XP” (p. 3).

Por lo tanto, los proyectos que utilizan la metodologia &gil XP, necesitan utilizar varias
iteraciones, con relacion a las metodologia duras o ancestrales, la siguiente Fig. 3 da a conocer, la

diferencia entre el método en tradicional y el método agil de XP.

En cascada Iterativo XP

Analisis I

Pruebas

Tiemog [I]]m]ﬂmm]u
",
"
I,

Alcance

(a) (b) (c)

Figura 3. Ciclo de vida de las metodologias
Fuente: http://it.10-multa.com/buhgalteriya/755/inde x.html?page=13
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En la Fig. 3 se puede ver de forma grafica el funcionamiento en general del ciclo de vida
de un proyecto de desarrollo de software tradicional y el ciclo de vida de un proyecto de XP, el
funcionamiento de un proyecto tradicional indica que el andlisis del proyecto se realiza al comienzo
del mismo, mientras que la metodologia &gil habla de un continuo anlisis y disefio, adaptdndose a
cualquier cambio rapidamente, ademas que el disefio, implementacion y pruebas se realizan por

cada entregable en cada iteracion.

Todo proyecto XP anticipa su éxito cuando el duefio del proceso da el valor necesario a su
trabajo basandose en la practica que su equipo tenga y de esta manera medir la operatividad del
mismo haciendo entregas a medida que pasa el tiempo (Borja, 2014). Y sin tener complicaciones

de ninguna indole o presiones de alguna clase porque si no se perderia la calidad en las entregas.

El ciclo de desarrollo de software como lo muestra la Fig. 4, en todo proyecto de XP

consiste a grandes rasgos.

(Letelier et al., 2006) lo afirma:

El cliente define el valor de negocio a implementar. el programador estima el esfuerzo necesario
para su implementacion, el cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y las

restricciones de tiempo, el programador construye ese valor de negocio, vuelve a comenzar el ciclo

(p. 5).
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Figura 4. Ciclo de vida del proceso XP
Fuente: https://www.emaze.com/ @AIRFZRII/Presentation-Name

La programacion extrema basa uno de sus objetivos en brindarle satisfaccién al cliente ya

que se le debe entregar su producto a tiempo y con los requerimientos que solicito y, por otro lado,

acentta que el cliente, gerente y programadores son un solo equipo donde su mayor tarea es brindar

un software de excelente calidad. (Rodriguez & Bonilla, 2006).0bjetivos que buscan que el cliente

tenga todo en su momento Yy de calidad.

En la Fig. 5, se muestra el proceso de XP para ejecucion de proyectos de desarrollo de

software, cada elemento del diagrama se detallara a continuacion siguiendo el flujo de izquierda a

derecha, donde hay procesos que tienen subprocesos.

22
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Figura 5. Diagrama Estructurade un proyecto de desarrollo de software con XP
Fuente: http://www.extremeprogramming.org/

En primera instancia debemos aclarar lo que significa la palabra requerimiento para poder
entender la estructura de un proyecto XP, a lo que Young, (2004) describe como un atributo
necesario en un sistema es una afirmacién que identifica una capacidad, caracteristica o factor de
calidad de un sistema para que tenga valor y utilidad para un cliente interno, no es sélo una simple
cuestion de escribir lo que el cliente dice que quiere si no que hay que afrontar un problema
fundamental en los negocios es que los requisitos son inherentemente dindmicos, cambiaran con el
tiempo. La importancia de los buenos requisitos y la naturaleza dindmica subyacente del proceso

significan que debemos ser lo mas precisos posible y, sin embargo, ser flexibles.

El segundo aspecto a considerar al crear soluciones de punta es un aplicativo muy simple
construido con la finalidad de probar las historias de usuario, sin tomar en cuenta todos los otros
detalles técnicos o de disefio, como nos lo indica, Base de conocimiento, (2009) se pueden gestionar

de manera natural los cambios que van apareciendo durante el proyecto
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Desde este punto podemos llegar a el desarrollo de sistemas intuitivos/sistemas metéfora es
un disefio simple con ciertas cualidades, el objetivo es que los clientes internos puedan entender el
funcionamiento del sistema sin tener que leer extensos manuales, y documentaciones, el disefio
debe de ser intuitivo para que personas nuevas puedan adaptarse rapidamente al uso del sistema,
Base de conocimiento, (2009) define: es un aspecto fundamental en funcién del valor agregado que
se le da al cliente, El termino Intuitivo Sommerville, (2005) lo define: como el grado en que la
interfaz sigue patrones esperados de uso, de modo que hasta un novato la pueda utilizar sin mucha

capacitacion

Por lo tanto dentro de las actividades que se deben realizar en cualquier proyecto de
software y utilizando, como buena practica la metodologia XP encontramos (Kendall, 2011)
afirma: “Las actividades consisten en codificar, probar, escuchar y disefiar, por supuesto la
codificaciébn es esencial en cualquier proyecto de software. Las pruebas de funcionalidad,

desempefio y conformidad son obligatorias™ (p. 68).

2.7 Historias de usuario

Cuando se administra un proyecto XP, a diferencia de otro tipo de proyecto lo principal es
escuchar a los usuarios o clientes que es una de las actividades principales de esta metodologia, y
de esta manera el analista podra determinar los recursos que va a necesitar durante la iteracion,
escuchando al cliente, nos podremos dar cuenta que actividad o caracteristica se puede omitir 0

incluir (Kendall, 2011).

Por lo tanto, cuando se desea encontrar cuales son los requisitos que debe tener un proyecto

de software, lo que se busca es escuchar al cliente y, de esta manera se hace una historia de usuario
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0 levantamiento de requerimientos Kendall, (2011) afirma: “En la historia de usuario , el

desarrollador ante todo busca identificar los requerimientos valiosos del usuario de negocios” (p.

172).

Por lo tanto, el proceso de XP inicia con la captacién de historias de usuario, que segin lo
describe Wells, (2009) son escritos realizados por los clientes o usuarios finales, describiendo las
funcionalidades que necesita que el usuario realice junto a ellos, una vez completado el proyecto,
Para ello se hace uso de las tarjetas de historia de usuario. Esto por consecuencia lleva a la creacion
de pruebas de aceptacion. Las historias de usuario deben brindar los suficientes detalles para hacer
una estimacion de tiempo. Segun las historias de usuario se diferencian, en que las historias de
usuario son las que toman en cuenta principalmente las necesidades del usuario y no entra en
detalles técnicos, como los documentos de requisitos de las metodologias tradicionales, segin lo
define S. Ambler, (2002) una historia de usuario es una definicion de alto nivel de un requisito y
el formato correcto de una historia de usuario debe de ser: Una (Actividad) busca (algo) para que

(beneficio).

Para escribir una buena historia de usuario se deben cumplir con ciertas caracteristicas o
atributos (Cohn, 2004) afirma que una buena historia es: independiente, negociable, valioso para
los usuarios y clientes, estimable, pequefa y por ultimo comprobable” (p. 17). En la medida de los
posible las historias de usuario deberian de ser independientes entre si, se habla de negociable
porque los detalles se hablan entre cliente y desarrollador, ademéas adquiere valor la historia de
usuario en la medida que el cliente la escriba, la sobredimension en los detalles de la historia podria
hacerse sentir que no existio una conversacion entre el cliente y el desarrollador, lo mejor para
escribir una historia de usuario esanotar un caso compruebe la historia (Cohn, 2004). Noescribirlas

demasiado grandes ya que podrian volverse complejas, y por Ultimo la historia debe ser probada.
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Para hacer el levantamiento de requerimientos utilizando las historias de usuario se
recomienda, qué los interesados las escriban, deben ser simples de manera que se puedan escribir
en pocas lineas, se debe utilizar la herramienta mas sencilla para describirla, indicar el tamafio de
tal manera que se pueda estimar el esfuerzo que llevara la implementacion de la historia, se debe
indicar la prioridad y dar a conocer a los desarrolladores las técnicas y métodos para poder priorizar
dichas historias, asi como in identificador que poder llevar la trazabilidad entre la historia y el

usuario (S. W. Ambler, 2012).

Por lo general estas historia de usuario (P. lzaurralde & Andriano, 2013) afirman: “son
escritas a lo largo de todo el proyecto de desarrollo. Usualmente al comenzar un proyecto se lleva
a cabo un taller donde participan todos los miembros del equipo, con el fin de crear una pila de
productos” (p. 4). La Fig. 6 muestra un formato de una historia de usuario, el cual muestra como

usuario, que desea obtener y con qué objetivo.

COMO Pasajero

DESEO Ver los taxis disponibles cerca
mi ubicacion

PARA poder movilizarme

Figura 6. Tarjeta sobre historia de usuario
Fuente:https://johnnyordonez.com/2015/12/29/innovacion-en-escala-articulando-safe-para-la-generacion-de-
innovacion-parte-2/

La historias de usuario como una técnica que pertenece a las metodologias agiles, tienen

ventajas sobre como se documenta tradicionalmente M. Izaurralde, (2013) las enumera:
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Las historias de usuario enfatizan la comunicacion verbal por sobre la escrita: la desventaja
de documentar los requerimientos de software es que los clientes pueden obtener por
resultado lo que el equipo de desarrollo ha interpretado, y no precisamente lo que el cliente
necesita.

Las historias de usuario son entendidas por ambos, los clientes y/o usuarios y los equipos
de desarrollo: Las historias de usuario en cambio, se escriben de modo tal que se expone el
valor agregado a los usuarios, lo cual es comprendido tanto por las personas del negocio
como por desarrolladores con perfil técnico.

Las historias de usuario poseen el tamafio necesario para efectuar las estimaciones.

Las historias de usuario sirven para trabajar en iteraciones: una de las ventajas mas
importantes de las historias de usuario es que son compatibles con el desarrollo iterativo.
Esto quiere decir que no es necesario escribir todas las historias antes de comenzar un
proyecto, sino que pueden escribirse un conjunto de historias, desarrollarse (codificarlas y
probarlas) y luego continuar definiendo otro conjunto.

Las historias de usuario fomentan el diferimiento de la toma de decisiones (detalles) hasta
poseer mejor entendimiento de las necesidades: dado que las historias de usuario se trabajan
en iteraciones, es posible diferir la definicion de los detalles tanto de negocio como técnicos,
hasta tanto se decida comenzar a trabajar en dichas historias de usuario.

Las historias de usuario fomentan el desarrollo participativo: muchos proyectos han fallado
debido a la falta de participacion de los usuarios; las historias de usuario involucran y
comprometen a los usuarios en el procesode desarrollo del software. Dado que las historias
de usuario evitan la jerga técnica que utilizan los desarrolladores, son totalmente
comprensibles para los clientes y usuarios.

Construyen conocimiento sobre el dominio: fomenta y prevalece la comunicacion cara a
cara, las historias de usuario promueven la adquisicion de conocimiento en todos los
miembros del proyecto (p. 29).
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Luego de pasar por la obtencion de historias de usuario y enfocarse en crear soluciones de
punta, sigue el paso de la Release Planning / Planificacion de lanzamiento Wells, (2004) lo define:
como una reunion entre el equipo de desarrollo y los clientes en el cual se planifican las entregas,
en dicha reunion el equipo de desarrollo estima el tiempo dependiendo de las historias de usuario
relacionadas a cada tarea a realizar, se llega a un acuerdo de cuales historias de usuario son de alta
prioridad, se debe determinar un conjunto de historias que deben ser implementadas para el
siguiente lanzamiento, ademas Enterprise Agile Lifecycle Management (ALM) Solutions, (s/f)
dice la planificacion estima de acuerdo con una métrica: Velocidad del equipo, la cual describe que
tanto trabajo puede realizar por iteracion, calculando la velocidad en que se estad desarrollando el
proyecto en iteraciones anteriores para hacer un estimado de cuantas historias se pueden trabajar

para la siguiente iteracion, también calculando el total de las historias y la velocidad del proyecto

se puede estimar cuantas iteraciones se necesitaran para finalizar el proyecto.

De la reunion de planificacién de lanzamiento (Release Planning) se obtiene como resultado
un plan de lanzamiento, en él se ven plasmadas las historias de usuario que se van a implementar
en que version del sistema y las fechas de lanzamiento, como Wells, (2009) lo define: estas historias
se traducen en tareas a ser realizadas por cada miembro del equipo desarrollador, en el plan también
se plasman las pruebas de aceptacion que deberan de ser ejecutadas para verificar el correcto
funcionamiento del entregable, Enterprise Agile Lifecycle Management (ALM) Solutions, (s/f) lo

explica, si no se cuenta con una velocidad de equipo confiable, entonces se debe de proporcionar

una estimacion, al pasar las primeras Iteraciones ya se puede derivar un nimero confiable.

La planificacion de iteracion es el siguiente paso, un plan de iteracion Wells, (2009) lo
define: que tiene por lo general una duracion de 1 a 3 semanas dependiendo del proyecto en el que

se esté trabajando, se eligen las historias de usuario que se van a desarrollar en esta iteracion y esto
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conforma el Plan de Iteracidn, se desarrollan en orden segun la importancia que le asigno el Cliente,
cada desarrollador al que se le asigna una actividad debe de estimar cuanto tiempo tardara en
completar dicha tarea, no deben de existir tareas de mas de 3 dias, de haber se debera de subdividir.
En la Fig. 7, se grafica el proceso de Planificacion de Iteracion.

Nueva historia de usuario,
la velocidad de proyecto

Errores
Bugs zzgglt?;i:: Aprender y
fallidas Tareas no finalizadas Comunicar
Nuevas
. . ., . ., Plan de | Funcionalidades
Plan de Lanzamiento Planificacion de la iteracién ieraisn | Desarrollo Ultima Versién
Release Plan Stori * i i — " Devel
Historias de Iteration Planning evelopment| —~
. . Velocidad del Diaadia
Slgmente proyecto
Interaccion

Figura 7. Subproceso de Iteracion
Fuente: http://www.extremeprogramming.org/

Luego de cada pequefio lanzamiento se aplican las pruebas de aceptacion, las pruebas de
aceptacion se crean a partir de las historias de usuario, el cliente especifica escenarios para poner
a prueba, una historia puede tener una o varias pruebas de aceptacién, necesarias para garantizar la

funcionalidad del proyecto, los clientes se encargan de verificar y aceptar el resultado de las

pruebas.

Son pruebas de software dedicadas a mirar el exterior de lo que se prueba y, EcuRed, (s/f)
define como caja negra, a estas pruebas, qué se centran en lo que se quiere de un médulo o seccion
del software, estas pruebas se limitan a que un tester ingrese los datos de entrada y analice si la

salida de datos en correcta de acuerdo a las especificaciones es de la historia de usuario.
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Las pruebas unitarias son las piedras angulares de la programacién extrema, se deben de
probar todas las clases del sistema, las pruebas unitarias se codifican al mismo tiempo que se
desarrolla el sistema. Cuando se va a integrar un nuevo mddulo, se deben de lanzar todas las

pruebas unitarias de nuevo.

Segun como lo define EcuRed”, (s/f) caja blanca se basa en el disefio de casos de prueba

del cual se pueden obtener:

= (aranticen que se ejerciten por lo menos una vez todos los caminos independientes de cada
modulo, programa o método.

= Ejerciten todas las decisiones logicas en las vertientes verdadera y falsa.

= Ejecuten todos los bucles en sus limites operacionales.

= Ejerciten las estructuras internas de datos para asegurar su validez.

Las pruebas de aceptacion dan como resultado 2 posibles resultados, éxito en las pruebas o
bugs o errores, bug en su traduccion literal del inglés significa bicho y claramente se refiere aun

falld en una prueba de aceptacion.

Muchos estudios han probado que arreglar un defecto encontrado en la etapa de produccion
es mucho mas caro que arreglar estos cuando se encuentra en etapas iniciales del proyecto, un
estudio de NIST concluyd que “Los errores de software o defectos, cuestan a la economia de
Estados Unidos un estimado de 59 Billones de délares Anualmente, Osea cerca del 0.6% del

producto interno bruto”.
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La Fig. 8. muestra los resultados de un estudio del Instituto de ciencias de IBM Systems
que demuestra que el costo de buscar y encontrar un defecto de desarrollo en el mantenimiento es

100 veces méas caro que buscar y encontrar el defecto durante la etapa de desarrollo.
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Figura 8. Costo de encontrar y corregir un defecto
Fuente: Instituto de Ciencias IBM Systems

El Proceso de desarrollo iterativo afiade agilidad al proceso de desarrollo, como lo
especifica (Wells, (2009) divida su programa de desarrollo en N cantidad de repeticiones de 1 a3
semanas de duracion. Una semana es la mejor opcion a pesar de que parece muy corto. Hay que
mantener la duracién del proyecto lo mas estable posible, esto es como los latidos del corazon del

proyecto, esto permite dar un estimado méas confiable de cuantas iteraciones se necesitaran para

dar por terminado el proyecto.

Esta contra las reglas desarrollar tareas que no estan programadas en para la presente
Iteracion, afiadir tareas no programadas provoca pérdidas de tiempo. En la Fig. 9, se describe el

subproceso de desarrollo interactivo de XP.
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Aprendery

Tareas no Comunicar
finalizadas Programacion en parejas
Comparti Redisefiar sin piedad
Demasiada Mover a la gente
c‘os:as por clase, Responsabilidades Nuevas
) Colaboracién . .
hacer Y /Funcmnahdades
Plan de Tareas Reunion diaria Propiedad 100% ?ruel;:]asd
S — i - unitarias Aprobadas
Iteracion de arranque siguientes tareas | Colectiva P
o pruebas de \ Corl‘egir
aceptacién Pruebas de
Pruebas de aceptacion aprobadas Fallas

aceptacion

Dia a Dia

Figura 9. Subproceso de Desarrollo
Fuente: http://www.extremeprogramming.org/

La reunion diaria de arranque es una reunion entre los miembros del equipo de desarrollo
de software a primera hora de la mafiana para recibir retroalimentacion, asi como informar lo que
se realizd el dia anterior y que tareas se realizaran durante el presente dia, esto con la finalidad de
enfocar al equipo de trabajo, la reunién se realiza con los miembros formando un circulo, de pie
para evitar largas discusiones, como lo explica Base de conocimiento, (2009) el objetivo es facilitar
la transferencia de informacion y la colaboracion entre miembros del equipo, La (Alianza Agil,
2006) dicta que la reunion se debe de realizar todos los dias a la misma hora, en la que el equipo
brinda informacién vital para la coordinacién del trabajo a desarrollar, dan a conocer todas las

tareas completada y los obstaculos que estan en su camino

Los equipos de desarrollo deben de aprender y comunicar para ser mas efectivos, como lo
dicta Wells, (2004) los equipos de desarrollo todos los dias se comunica y se actualiza acerca de

las dificultades presentadas en el proyecto, asi como darse a conocer los avances sustanciales de

las tareas asignadas para cada Iteracion.
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Los miembros del equipo de desarrollo se incentivan a contribuir con nuevas ideas para
todos los segmentos del proyecto, cualquier miembro del equipo puede agregar funcionalidades,
corregir errores, mejorar disefios de las interfaces. No hay personas que se convierten en cuellos
de botella que impidan el avance del proyecto, en la Fig. 10, se detalla el proceso de Propiedad

Colectiva.

Segun Procesos de Software - METODOLOGIA XP, 2016, (2016) Propiedad colectiva se
refiere a que nadie es propietario de nada, y todos son propietarios de todo, este método difiere

mucho con los métodos tradicionales que insiste que cada desarrollador es duefio de su codigo.

Mover Gente 100% de
Pruebas unitarias
Cambio Necesitamos AprObadaS
de pareja Ayuda Correr todas
Prueb las pruebas
ruebas s .
- . unitarias . Nuevas Pruebas unitarias c tod
Siguientes Tareas Crear Fallidas Programacion Unitarias .. orrer todas
Emparejar — . Integracion las pruebas
O Pruebas Pruebas En parejas ————— Continua de aceptacién
16 3 s Pruebas : . Nuevas
de aceptacion unitarias it Pair Programming ., .ionalidades
Aprobadas
Codigo Cédigo
Comentado Elaborado
Pruebas de
Aceptacion
Comentar Aprobadas
El Codigo

Figura 10. Subproceso de Propiedad Colectiva
Fuente: http://www.extremeprogramming.org/

El Elemento mover gente ser refiere a colocar cada miembro del equipo en todas las areas
del desarrollo para que en cualquier momento cualquier miembro del equipo pueda resolver una
situacion. Como se observa en la Fig. 8 se integra perfectamente con la programacion en parejas.
La programacion en parejas es una herramienta importante en XP, ayuda a mejorar la calidad del
software sin afectar los tiempos de entrega. Esta es una habilidad social entre miembros de un

equipo de desarrollo de software que toma tiempo para aprenderse. La actividad de comentar
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codigo es la que el equipo de desarrollo de software esti obligado a comentar todo blogue de
cddigo desarrollado con textos explicativos en primera persona o en tercera persona, es de gran
ayuda para encontrar fallas de validacion, errores de sintaxis y mantenimientos en el futuro, esto

dado como regla por la Gerencia de IT y proyectos.

El equipo de desarrollo debe de integrar cada semana los avances realizados antes de
finalizar la iteracion, los miembros del equipo de desarrollo de software son responsables de
realizar las pruebas necesarias y que estas sean aprobadas al 100%. Es necesario que todo el equipo
este en constante comunicacion para que al momento que recursos compartidos para todo el
proyecto sufra alguna modificacién todo el equipo cuente con la Ultima version. Las pruebas que
se pueden realizar para determinar si un desarrollo esta listo para ser integrado al proyecto final

son: pruebas de aceptacion y pruebas unitarias.

Como lo dicta Wells, (2004) después de cada Iteracion o sprint se hace un resumen de que
tareas de completaron como se habia programado, pero todas las tareas no finalizadas hacen que la
velocidad del proyecto disminuya, asi como provocar que estas tareas sean reprogramadas para la
siguiente Iteracion. La velocidad del proyecto indica la velocidad en la que se esta avanzando en
el proyecto. Se calcula determinando la cantidad de trabajo avanzado en la Iteracion anterior y con
este numero poder determinar si la cantidad de trabajo asignada para la siguiente Iteracion es

alcanzable por el equipo de desarrollo.

La programacion extrema tiene varios ciclos de retroalimentacién que ayudan a que la
metodologia vaya adaptandose a cualquier proyecto y que sus miembros siempre gocen de la
informacién actualizada, como lo podemos ver en la Fig. 11, los ciclos van desde meses para

retroalimentar, hasta minutos o segundos.
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Release Plan (Plan de lanzamiento)
Months

Iteration Plan (Plan de Iteracién)
Wieeks

Acceptance Test (Pruebas de Aceptacion)
Days
Stand Up Meeting (Reunién diaria de arranque )
One Day
Pair Negotiation (Negociacién en parejas)
Hours
Unit Test (Pruebas Unitarias)

Minutes

Pair Programm ing (Programacién en parejas)
Seconds

Code

Figura 11. Ciclos de retroalimentacion
Fuente: http://www.extremeprogramming.org/

35



Glosario

Cliente interno: Sindénimo de usuario, cliente, cliente final, cliente del proceso, se refiere a

las personas que conocen el proceso que se va a sistematizar u optimizar.

Desarrollo Agil: Se refiere a métodos de ingenieria, basado en desarrollo iterativo e

incremental.

Iteracion: Sindnimo de repeticion, reiteracion, Es un periodo de tiempo, cuya duracién es
definida por el encargado del proyecto, su finalidad es realizar las actividades programadas

durante la reunién de iteracion.

Metodologia de desarrollo: Métodos o técnicas estandarizadas usadas para planificar y

controlar el proceso de desarrollo de software.
Software: Parte logica (intangible) de la computadora, programas, drivers, etc.
XP: eXtreme Programming.

Validacion: Exigencia de ciertas condiciones para que una determinada transaccion sea

aprobada.
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CAPITULO Ill. METODOLOGIA

El objetivo de este capitulo es dar a conocer como se llevard a cabo este trabajo de tesis,
se daran a conocer todas las tareas que se estaran llevando a cabo para la recoleccion de la
informacién que se necesita, los instrumentos a utilizar, las mejoras a los procesos y la seleccion

de las herramientas que nos serviran de base para contestar las preguntas de investigacion.

La investigaciones de tipo cualitativo y el disefio se enmarca en de tipo investigacion-
accion, para la presente investigacion y basado en lo que cita (Sampieri, Collado, & Baptista Lucio,
2014) los disefios de investigacion-accion tienen como finalidad comprender y resolver
problematicas especificas de una colectividad vinculadas a un ambiente (grupo, programa,
organizacion o comunidad), las personas deben de tomar conciencia de su papel en ese proceso de

transformacion, por ello se necesita de la total colaboracion de los participantes.

3.1 Planificacion de las actividades

Para poder tener un seguimiento de los avances a través del tiempo, y en la medida que se
lleva a cabo este trabajo de investigacion para la elaboracion de la tesis es justo y necesario que se
cuente con una linea base de trabajo o planificacion que permita tener claro, donde estamos y hacia
donde queremos ir, en este caso el plan de trabajo esta sincronizado, con las actividades de la clase
de Tesis 1y Tesis Il. En la Fig. 12 se puede observar dicha planificacion con las fechas que se

tienen previstas.
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T oSe%™
project )

Fecha de fin

Nombre Fecha de inicio
= @ Diserio del instrumento de medicion 2111116
o Disefio de la aplicacion en ASP.NET 2/11/16
o Instalacion en el servidor Web 811116
o Pruebas realizadas al instrumento Web 911116
- @ Aplicacion de la primera encuesta 10/11/16
o Definicién de la muestra a usar para el universo de usuarios 10/11/16
¢ Aplicacion de encuestas a muestra seleccionada 11/11/16
Hl o Disefio de aplicativo de medicion de resultados de encuestas aplicadas  15/11/16
¢ Disefio de la aplicacion de escritorio para medicion de resultados ~ 13/11/16
o Instalacion del aplicativo en el servidor principal de Herco 16/11/16
® Pruebas realizadas al aplicative 1111/16
- © Aplicacion de la Metodologia de Desarrollo XP 15/11/16
o (apacitacion de los desarrolladores 1511/16
o (Capacitacion del Gerente de Proyectosy Tl 15111116
¢ |mplementacion de la metodologia XP en el departamento de Info... 16/11/16
F o Aplicacién de la sequnda encuesta 10317
o Difinicién de la muestra a usar para la sequnda encuesta 1703117
o Aplicacion de encuestas a muestra seleccionada 200317
- @ Comparativo de primera encuesta con encuesta de cierre 03T
¢ Definicién de recomendaciones 03T
o Definicion de conclusiones 03T

9/11/16
111116
B8/11/16
9711116
14111116
10/11/16
14111116
1711116
1511116
16/11/16
1711116
28102117
1511116
15/11/16
28/02/17
200317
10317
200317
03T
H0INT
03T

Figura 12. Planificacién de Actividades

38



Tabla 3. Matriz metodoldgica

Titulo

Problema

Pregunta de

Investigacion

Objetivos

General

Especificos

Metodologia
de Desarrollo

Agil De
Aplicativos
Empresariales,
Caso
Ferreteria
Herco S. de
RL deC. V

El departamento de
tecnologias de la
informacion de la
Ferreteria Herco S. de
R.L. deC.V. ubicadaen
la ciudad de Choluteca,
Honduras C.A. Maneja
sus sistemas de
informacién orientados
siempre dentro de la
innovacion, al
desarrollar sus
productos informéaticos
sebuscasiempre estara
la vanguardia y para

poder poner a la
empresa en ventaja
competitiva. en cada
proceso en el que
intervengan los
sistemas de
informacion.

Los procesos de la

empresa cada vez estan
més sistematizados y es
preciso que los
desarrollos de sistemas
de informacién  se
vuelvan mas 4giles, y
donde se presenten la
menor  cantidad de
incidentes post
implementacidn.

El departamento de
informatica debede
seguir siendo la fuente
de innovacién y porlo
tanto un ejemplo de
calidad y buenas
practicas.

¢La
implementacion
de la
metodologia &gil
XP, mejora la
calidad del
software
desarrollado por
el departamento
de TI de Ia
Ferreteria Herco
S. de R, L de
(OAVA

Determinar si la
implementacion  de
la metodologia agil
XP, mejora la
calidad del software
desarrollado por el
departamento de TI
de la Ferreteria
Herco S de R.L. de
C.V.

Probar que la aplicacién de
la metodologia agil mejora
la percepcion de la calidad
que tienen los usuarios de
Ferreteria Herco

1 Probar que Ia
aplicacion de la
metodologia &gil mejora la
percepcién de calidad que
tienen los usuarios internos
de Ferreteria Herco.

2. Demostrar que los
modulos y sistemas de
informacién construidos
bajo la metodologia XP,
minimizan la menor
cantidad de incidentes.

Fuente: Elaboraciéon Propia
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3.2 Eleccion de la herramienta a utilizar

Conel fin de recabar los datos de manera mas agil y segura se desarrollé un formulario web
en el sitio web, de Ferreteria Herco S.A. de C.V. de Choluteca, el registro de las encuestas en la
pagina era de manera anonima, pero deberia de informar a su departamento para saber, los
departamentos con percepcion de calidad mas baja, las preguntas de la encuesta fueron validadas
por el Gerente de IT y Proyectos y cada una de ellas tienen la intencién de medir un elemento en
especifico con respecto alos servicios brindados por el departamento de Informatica para el cliente

interno de Ferreteria Herco.

Por parte de la Gerencia de Tecnologias de Informacion se dio la libertad de seleccionar la
metodologia de desarrollo que mejor se apegara al funcionamiento del equipo de desarrollo de
Software, Se eligio6 a Extreme Programming, 2009 por ser una metodologia més liviana y con

iteraciones mas cortas.

3.3 Requerimientos a cumplir de la metodologia

El area de desarrollo de sistemas del departamento de informatica es el area mas importante
por lo cual es necesario que cuente con una metodologia que se adapte a las necesidades y
caracteristicas del departamento, es importante que la metodologia brinde un camino a seguir
estandarizado y vaya orientado a mejorar la calidad del software, también debemos tomar en cuenta
que es importante que los desarrollos se realizan en interacciones muy pequefios por lo cual la
metodologia a utilizar deberia de poseer esta caracteristica, la orientacion a satisfacer las
necesidades del cliente y contar con un trato cercano con el mismo nos ayuda a cumplir los

requerimientos  establecidos para el proyecto, el cumplimiento de tiempos no es algo
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necesariamente relevante, la etapa de pruebas y depuracion debe de ser exhaustiva para reducir los

errores/bugs, que funcione con trabajo colaborativo entre desarrolladores podria ser Util para ir

cambiando la forma de trabajo en el area de desarrollo, debe de realizar reuniones diarias para que

el equipo cuente con retroalimentacién daria que le dé una idea a los miembros del equipo como

va el proyecto.

Tabla 4. Comparacion de metodologias agiles

Metodologia agiles

Crystal DSDM XP Scrum
Vista de uso
Respecto a la entrega de fechas \% \ F V
Respeto de los requerimientos V V \Y/ V
Respecto a los niveles de calidad F F F F
Satisfaccidn del usuario final F \ F F
Ganancia en la productividad F F \ F
Vista de agilidad y capacidad
Iteraciones cortas F F \ \Y
Personal centrado \ \ \ F
Integracién de los cambios F \ \ \Y
El plan de trabajo puede cambiar F F \% F
Los recursos humanos pueden cambiar \ F \ F
Cambio de Indicadores F F \ F
El intercambio de conocimientos ALTO BAJO ALTO BAJO
Tamafio del proyecto LARGO LARGO PEQUENO LARGO
complejidad del proyecto ALTO ALTO BAJO ALTO
Riesgos en el proyecto ALTO ALTO BAJO ALTO
tamafio del equipo PEQUENO LARGO PEQUENO | PEQUENO
Interacciones con los clientes BAJO ALTO ALTO BAJO
Interacciones con los usuarios finales BAJO ALTO BAJO BAJO
Interacciones de los miembros del equipo ALTO ALTO ALTO BAJO
Grado de integraciones de lo nuevo BAJO ALTO ALTO BAJO
Organizacién del equipo PROPIO JERARQUICO PROPIO PROPIO

Fuente: Comparacion de metodologias agiles
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3.4 Metodologia seleccionada

Luego de ver el andlisis de la tabla 4, podemos determinar que XP es la metodologia agil
que mejor se adapta a las necesidades del equipo de desarrollo de Ferreteria Herco, adaptandose a

la mayor parte de las necesidades descritas anteriormente.

3.5 Nuevo disefio del Proceso de Desarrollo

Una metodologia por si sola no va a resolver de la noche a la mafana los problemas del
departamento, pero debe de poder rebajar sustancialmente los incidentes presentados en los

sistemas de informacion y por lo tanto mejorar la percepcion de calidad del usuario interno.

La metodologia XP se implementa con unas ligeras modificaciones para poder hacer mejor
uso de la metodologia para beneficio y cumplimiento de los objetivos del departamento, la
metodologia tomard como base la medicion de satisfaccion del cliente interno que utilizan los
sistemas de informacion sin metodologia y posteriormente se llevara a cabo otra medicién con la
metodologia agil ya implementada, y cambiando pequefios aspectos, como ser la programacion en

parejas.

En la Fig. 13, se puede ver como es el nuevo proceso de desarrollo de software basado en la

metodologia de desarrollo &gil XP.
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MAPA CONCEPTUAL DEL PROCESO __ Escenariosdeprueba

_————— =" Pruebas de acentacion fallidas -

Historias de _— Nu:vas Historias " - Tareasno T~ N Pruebas de
- - e Usuario - inalizadas g uevas -
Usuario ~ T . ~ . aceptacion
™~ e ,// / . T~ Funclomalidades_‘
( . i——

™ ~ \ T~ pe
S Tareasa — - versién
Reguerimientos ™. Plan d}\ Plan de Reall Propiedad / Aprobacién del
bl Planificacion de  [IewsrmN  planificacion de  JEEEUN Reunion diaria eallzar, colectiva ~ Fallas /// / cliente
- lanzamiento - la Iteracion Pmd  de arranque corregidas.- p
e rd g P ~ /// Pequefios
Diseft | 4 e - .
Crear soluciones .~ Disefio \ ~ e s lanzamientos
de punta " intuitivo — \ - //,
—— . . . . -
~~— ~._ DiaaDia, Pruebas a re_ﬂgg,r, o

Siguiente Iteracién

Figura 13. Nuevo Proceso
Fuente: Elaboracién propia

Cada proyecto de desarrollo de modulos y sistemas debe de completarse siguiendo el
proceso metodologico agil de XP adaptado, el gerente de Tl controla las actividades y coordina
que se lleve a cabo la captacion de historias de usuario, esto dard como resultado los requerimientos
del desarrollo, luego viene la reunion para crear el Plan de Lanzamiento el cual incluye a los
miembros del equipo de informatica, los clientes y a los interesados, en esta reunion se estimara un
plan inicial, se define la duracion de las iteraciones, al final de cada iteracion se realizar otra reunion

para discutir los resultados y planificar la siguiente iteracion.

Las reuniones diarias de arranque, incluyen a todos los miembros del departamento de
informética, los clientes y los interesados cuyo objetivo es retroalimentar a los miembros del equipo
acerca del progreso del dia anterior y las actividades a desarrollar, y pruebas de aceptacion a
ejecutar, el equipo siempre debe de tener presente los recursos de propiedad colectiva para
estandarizar las funciones, métodos y estructuras con la intencién de que cualguier miembro del
equipo pueda comprender cualquier modulo del sistema. Cada dia se realizan las pruebas de

aceptacion definidas en la reunion de arranque y de acuerdo a lo presente en el plan de iteracion.
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El pequefio lanzamiento se refiere a que el equipo de desarrollo vaya montando
progresivamente los entregables finalizados en la iteracion y con la condicion que se deben de
volver a correr todas las pruebas de aceptacion de nuevo, con el fin de comprobar que la

integracion fue correcta.

3.6 Establecimiento de la linea base

Ya que el objetivo de este trabajo de tesis es el determinar si el uso de una metodologia agil,
como ser la programacién extrema, tiene un impacto positivo sobre la satisfaccion y percepcion de
calidad que los empleados de la ferreteria Herco S.A. de C, V. en la ciudad de Choluteca, sobre los
productos de software del cliente interno y el impacto en el departamento de tecnologia de
informacion, debemos entonces poder contar con una linea base para conocer como estan los
niveles de satisfaccién y la percepcion de calidad que se tienen actualmente. Para esto debe de
utilizar una encuesta a una muestra de la poblacion dentro de la institucion.

3.7 Poblacion

La poblacién total de Ferreteria Herco es de mas de 200 empleados, de los cuales 170 son

usuarios recurrentes de los sistemas de informacion.

3.8 Muestra

Es muy importante tener una muestra confiable para hacer una investigacion,

primeramente, se debe definir el tamafio de la muestra para lo cual
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k""l*p*q*N

(e"#*(N-1))+k"**p*q

N: es el tamafio de la poblacion

K: es una constante que depende del nivel de confianza que asignemos.

K 1,15 1,28 1,44 1,65 1,96 2 2,58

NIVEL DE CONFIANZA 75% 80% 85% 90% 95% 95,5% 99%

E: es el error nuestra deseado.

P: es la proporcion de individuos que poseen en la poblacién la caracteristica de estudio.

Q: es la proporcién de individuos que no poseen esa caracteristica, es decir, es 1-p.

Donde:

N: 170

K: 90%

E: 5%

P:0.5

Q:0.5

El tamafio de la muestra es de 62

http/Avww. feedback networks.com/cas/experiencia/sol-preguntar-calcular. html
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3.9 Unidad de Analisis

La unidad de analisis utilizada fueron todos los empleados que tienen acceso a un ordenador,
que trabajan con algun sistema informéatico o que las tareas que realizan dependen en cierto grado

de alguno de los servicios que TI les ofrece.

3.10 Técnicas e Instrumentos a Utilizar

Para poder llevar a cabo este trabajo de tesis se deberad de hacer uso de herramientas que nos
ayuden a establecer una linea base de como esta el departamento de Tl en la actualidad en este

enunciado se daran a conocer estas

Encuesta

Como todo instrumento de medicion (Arias, 2012) define: a la encuesta como “una
técnica que pretende obtener informacion que suministra un grupo 0 muestra de sujetos
acerca de si mismo, o en relacion con un tema en particular” (p. 72).

Las encuestas generalmente se deben realizar a conjuntos de personas con
particularidades similares de donde se desea extraer informacion, en este caso nuestro cliente
objetivo es el personal de la empresa, que trabaja utilizando los sistemas de informacién de la
ferreteria Herco S.A. de C.V. de Choluteca.

Que queremos medir utilizando las encuesta dentro del personal de la ferreteria, es la
predisposicion o actitud que tienen los empleado de TI, al usar una metodologia agil, que vuelva
més eficiente al departamento como a lo que se produce, y por lo tanto (Sampieri, Collado, &

Baptista Lucio, 2014) afirma: “Actitud es una predisposicion aprendida para responder”.
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Encuesta creada para captacion de datos.

Se desarrolld una encuesta version web para los miembros de la muestra seleccionada con
la intencion de poder encuestarlos el mismo dia a todos, cada una de las preguntas de la encuesta
fue validada por el Gerente de Tl y Proyectos de Ferreteria Herco, la encuesta cuenta con 7
preguntas que se muestra en la tabla 5, y que cubren las areas mas importantes del area

informética con respecto al servicio brindado por el departamento.

3.11 Procedimiento para captacion de datos

La encuesta web fue desarrollada por lo cual no es necesario desplazarse fisicamente donde
cada usuario seleccionado como parte de la muestra, cada empleado fue notificado por llamada
telefonica acerca de la encuesta y el link de la encuesta se le hizo llegar por medio de acceso remoto,
correo institucional o WhatsApp, se le dieron instrucciones basicas como que al final de la encuesta

deberian presionar el boton “Enviar”, la encuesta es corta y no tenia preguntas dificiles de entender.

3.12 Criterios para seleccionar al personal

Cada uno de los empleados seleccionados tiene una antigiiedad y experiencia necesaria para
dar un punto de vista objetivo acerca de su percepcion de calidad del servicio brindado, se
repartieron proporcionalmente de acuerdo al nivel de impacto que tiene el departamento en el
servicio brindado al cliente final. Y en la tabla 6, se Muestra los usuarios seleccionados por

departamento.
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Tabla 5. Muestra de usuarios por departamento, en ferreteria Herco

Departamento
departamento de admén.

departamento de almacén
departamento de compras
departamento de créditos
departamento de distribucién
departamento de inventarios
departamento de recursos humanos
departamento de ventas detalle

departamento de ventas mayoreo

Fuente: Elaboracién propia.

3.13 Andlisis de datos

Conteo
12

14

6

19

Para analizar los resultados de las encuestas se desarrolld un aplicativo de escritorio que

consulta todas las encuestas y da estadisticas como una calificacion base 100 de los puntos

obtenidos en la encuesta, la puntuacién promedio, desviacion y moda son datos estadisticos puros

de las respuestas de las encuestas, en la Fig. 14, podemos visualizar el andlisis estadistico de las

encuestas en el aplicativo de escritorio.

2 Reporte General Reporte por Departamento
R1 R2 R3
1,026.00 21 33
Puntuacion Max... R1 R2
€ preoccupa por con... 290.00 5
290,00 5
1as gque maneja? 290.00 10
udones brinda el de... 290.00 1
stica cumplen con la. .. 290.00 [i]

3.26
293
3.07
412

Reporte por Pregunta Por Depto, Por Pregqunta Incidentes Wi Graficar
R4 R5 Calificacidn Promedio Desviacion
59 108 o4 70.76 % BLES
R3 R4 R5 Puntuaddn Enc... | Calificadidn Promedio
] 13 18 3 188.00 65.17 %
13 ] 25 1 173.00 59.66 %
11 13 13 1 178.00 61,38 %
[i] 9 29 19 239.00 82.41%
[i] 10 23 25 247.00 85.17 %

Figura 14. Sistema de analisis de encuestas
Fuente: Desarrollo propio (Sistema elaborado por el equipo de desarrollo para anélisis de los datos de las encuestas)

426

Moda
1.38

Desviacion
130
115
186
0.62
0.54

Moda
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El andlisis final tiene que contar con los resultados de la encuesta final, luego de
implementacion de la metodologia para comparar estadisticamente si hubo una mejora en

percepcion de calidad del cliente interno.

2.8 Satisfaccion de servicio

La satisfaccion de servicio se refiere a la percepcion de calidad que tienen los usuarios
finales de una determinada empresa con respecto a un servicio brindado por otra area de la
empresa u otro departamento. Para realizar la medicidn de este aspecto en Ferreteria Herco se
hara uso de encuestas de satisfaccion, tanto al inicio como al final de la implementacion de esta

metodologia.

la

la
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CAPITULO IV. RESULTADOS Y ANALISIS

Se aplicaron las encuestas a los 62 empleados de Ferreteria Herco, usuarios de los sistemas
de informacién, las cuales han sido evaluadas de forma cualitativa, la proporcion seleccionada por
cada departamento se determind dependiendo de la cantidad de usuarios de sistemas con los que
cuenta cada departamento, dandole una mayor relevancia alos usuarios que entran en contacto con
el cliente y que por lo tanto deben de contar con herramientas informéticas apropiadas para darle

el mejor servicio al cliente.

4.1 Encuestas aplicadas al entregar nuevos mddulos/sistemas

Una vez que se finaliza un proyecto concluyendo un nuevo modulo / nuevo sistema se
aplica una encuesta de satisfaccion del proyecto, con el propésito de tener retroalimentacion en
cada proyecto finalizado, la encuesta estd basada en escala de Likert, Los rangos de las

calificaciones van desde 1 hasta 5 la nota més alta de cada pregunta.

El instrumento de medicion fue validado por juicio de expertos, tomando en cuenta las
opiniones del personal del departamento de informatica, asi como validar las preguntas con el
Gerente del &rea de IT y Proyectos, La encuesta se realizd de forma Web, montado en la péagina

web de Ferreterfa Herco.
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Tabla 6. Encuesta aplicada al entregar nuevo modulo/sistema

Pregunta 1 2 3 4 5

¢El departamento de informatica Totalmente |En Ni de acuerdo |De acuerdo | Totalmente de

se preocup0 por conocer los en desacuerdo | nien acuerdo

requisitos deseados en el nuevo desacuerdo desacuerdo

médulo/sistema?

¢El modulo/sistema es facil de Totalmente |En Ni de acuerdo | De acuerdo Totalmente de

utilizar sin necesidad de leer un en desacuerdo |nien acuerdo

manual de usuario? desacuerdo desacuerdo

El disefio visual es igual al resto de | Totalmente | En Ni de acuerdo | De acuerdo | Totalmente de

los sistemas implementados en desacuerdo |nien acuerdo
desacuerdo desacuerdo

¢Recibié la suficiente informacion | Totalmente |[En Ni de acuerdo | De acuerdo | Totalmente de

para poder utilizar el en desacuerdo |nien acuerdo

modulo/sistemas implementado? desacuerdo desacuerdo

¢Se han presentado incidentesen | Muchos Algunos Pocos Muy Pocos Ninguno

el nuevo modulo/sistema

implementado?

¢En términos generales que Muy Malo | Malo Regular Bueno Excelente

calidad de soporte técnicoy

soluciones brindé el departamento

de informéatica?

¢El trato del personaldel Nada Poco Regularmente [ Suficientemente | Muy Amable

departamento de informatica fue | Amable Amable Amable Amable

amable?

Fuente: Elaboracién Propia, validada juicio de expertos
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Antes de la implementacion de la metodologia XP se hicieron algunas mediciones para
conocer la satisfaccion de los usuarios finales al recibir nuevos médulos/sistemas y luego de la
implementacion de la metodologia XP para el desarrollo de aplicativos se han hecho nuevas
mediciones, para la medicién inicial se tomaron en cuenta 3 proyectos finalizados sin metodologia
de desarrollo y para para la medicion final se tomaron en cuenta 2 proyectos realizados bajo la

metodologia XP.

Resultados obtenidos de las encuestas de nuevo mddulo/sistema

1. ¢(El departamento de informatica se preocup6 por conocer los requisitos deseados en el

nuevo modulo/sistema?

¢ El departamento de informatica se preocupd por conocer los requisitos
deseados en el nuevo modulo/sistema?

Totalmentede acuerdo [N 16%
De acuerdo | 42%
Nideacuerdo ni en desacuerdo |G 30%

En desacuerdo [ 12%

Totalmente en desacuerdo = 0%

Figura 15. ¢El departamento de informatica se preocup6 por conocer los requisitos
deseados enel nuevo modulo/sistema? (Linea base)
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¢ El departamento de informatica se preocupé por conocer los requisitos
deseados en el nuevo modulo/sistema?

Totalmentedeacuerdo [ 30%
De acuerdo [ 48%
Nide acuerdo ni en desacuerdo [N 20%
En desacuerdo = 0%

Totalmente en desacuerdo = 0%

Figura 16. ¢El departamento de informatica se preocup6 por conocer los requisitos
deseados enel nuevo modulo/sistema? (Metodologia XP)

Los usuarios finales respaldaron que el departamento de informatica se preocupd méas por
conocer los requerimientos de informacion, las reuniones los mismos dieron pie a que ellos se

sintieran parte del proyecto.

2. ¢El mddulo/sistema es facil de utilizar sin necesidad de leer un manual de usuario?

¢ El médulo/sistema es facil de utilizar sin necesidad de leer un manual de
usuario?

Totalmente deacuerdo [N 3%
De acuerdo NN 14%
Nideacuerdo ni en desacuerdo [N 40%
En desacuerdo [N 26%
Totalmente en desacuerdo NN 12%

Figura 17. ¢ El mbédulo/sistema es facil de utilizar sin necesidad de leer un manual de
usuario? (Linea base)
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¢El modulo/sistema es facil de utilizar sin necesidad de leer un manual de
usuario?

Totalmentede acuerdo [ 17%
De acuerdo [N 25%
Nide acuerdo ni endesacuerdo [N 38%
En desacuerdo [ 20%

Totalmente en desacuerdo = 0%

Figura 18. ¢ El mddulo/sistema es facil de utilizar sin necesidad de leer un manual de
usuario? (Metodologia XP)

Los resultados muestran una mejora en la apreciacion, esto es debido a que el usuario

al

conocer en cada reunion el avance del nuevo modulo, es capaz de comprender con mayor facilidad

el funcionamiento sin necesidad de leer un manual de usuario.

3. ¢El disefio visual es igual al resto de los sistemas implementados?

¢El disefio visual es igual al resto de los sistemas implementados?

Totalmentedeacuerdo = 0%
De acuerdo NN 12%
Nide acuerdo ni en desacuerdo [N 20%
En desacuerdo [N 35%
Totalmente en desacuerdo [ NN 33%

Figura 19. ¢El disefio visual es igual al resto de los sistemas implementados? (Linea Base)
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¢El disefio visual esigual al resto de los sistemas implementados?

Totalmentedeacuerdo = 0%

De acuerdo |GG 10%
Nide acuerdo ni en desacuerdo [ 2%
En desacuerdo NN 38%

Totalmente en desacuerdo | 30%

Figura 20. ¢El disefio visual es igual al resto de los sistemas implementados? (Metodologia
XP)

Con estos resultados se puede observar que se mantienen las tendencias en todos los items
por lo que determinanos que, los disefios de los sistemas de informacion son diferentes con respecto
al resto de los sistemas, por lo cual debe de haber una restructuracion total de los sistemas ya

desarrollados para poder agregar estandares en los disefios.

4. ¢Recibio la suficiente informacién para poder utilizar el médulo/sistemas implementado?

¢Recibié la suficiente informacion para poder utilizar el médulo/sistemas
implementado?

Totalmentedeacuerdo [ 9%
De acuerdo [N 16%
Nide acuerdo ni en desacuerdo [N 22%
En desacuerdo [N 31%
Totalmente en desacuerdo NGNS 22%

Figura 21. ¢{Recibi6 la suficiente informacion para poder utilizar el médulo/sistemas
implementado?
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¢Recibid la suficiente informacion para poder utilizar el médulo/sistemas
implementado?

Totalmentedeacuerdo NN 22%
De acuerdo [ 28%
Nideacuerdo ni en desacuerdo [N 27%
En desacuerdo I 20%

Totalmente en desacuerdo [ 3%

Figura 22. ¢(Recibi6 la suficiente informacion para poder utilizar el modulo/sistemas
implementado? (Metodologia XP).

Podemos observar que los usuarios que reciben los sistemas de informacion ahora perciben
que recibieron mas informacion para poder utilizar el nuevo modulo/sistema, todo esto gracias a
que al ser parte del proceso de analisis y al aportar sus historias de usuario pueden tener una mejor
vision de lo que se esta haciendo y que cada idea que ellos aportaron de una u otra manera esta

reflejada en el resultado final.

5. ¢Se han presentado incidentes en el nuevo médulo/sistema implementado?

¢Se han presentado incidentes en el nuevo médulo/sistema implementado?

Ninguno = 0%
Muy Pocos IR  32%
Pocos I ———— 37%
Algunos I  31%

Muchos = 0%

Figura 23. ;Se han presentado incidentes en el nuevo modulo/sistema implementado?
(Linea base)
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¢, Se han presentado incidentes en el nuevo médulo/sistema implementado?

Ninguno I 42%
Muy Pocos I  24%
Pocos NN 19%
Algunos NN 15%

Muchos 0%

Figura 24. ¢ Se han presentado incidentes en el nuevo modulo/sistema implementado?
(Metodologia XP)

Con los resultados obtenidos podemos observar que la cantidad de incidentes de minimiza
considerablemente, para el nuevo modulo/sistema desarrollado, esto como consecuencia de las
pruebas unitarias realizadas con el formato de escenarios de XP, esto contesta en gran medida la
pregunta de investigacion, ya que los nuevos modulos desarrollados han sido testeados de una

mejor manera.

6. ¢En términos generales que calidad de soporte técnico y soluciones brind6 el

departamento de informatica?

¢Entérminos generales que calidad de soporte técnico y soluciones brind6 el
departamento de informatica?
Excelente N 27%
Bueno |y 35
Reeg uila | 35%
Malo [ 3%

Muy Malo = 0%

Figura 25. ¢En términos generales que calidad de soporte técnico y soluciones brindo el
departamento de informatica? (Linea base)
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¢Entérminos generales que calidad de soporte técnico y soluciones brindé el
departamento de informatica?

Excelente [ 30%
Bueno I 37%
Regular I 33%
Malo ' 0%

Muy Malo = 0%

Figura 26. ¢En términos generales que calidad de soporte técnico y soluciones brind6 el
departamento de informéatica? (Metodologia XP)

Con estos resultados podemos determinar que los resultados son similares y que la
metodologia no es suficiente, por lo que podemos decir que lo ideal seria contar un HelpDesk para

apoyar a la metodologia de desarrollo XP para que el departamento de IT brinde un mejor servicio

al cliente interno.

7. ¢El trato del personal del departamento de informéatica fue amable?

¢El trato del personal del departamento de informatica fue amable?

Muy Amable | —— 34%
Suficientemente Amable | ——— 46%

Regularmente Amable | 20%

Poco Amable = 0%

Nada Amable = 0%

Figura 27. ¢El trato del personal del departamento de informatica fue amable? (Linea base)
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¢El trato del personal del departamento de informatica fue amable?

Muy Amable I 34%
Suficientemente Amable I 4%
Regularmente Amable NS 20%
Poco Amable = 0%

Nada Amable = 0%

Figura 28. ¢El trato del personal del departamento de informéatica fue amable?
(Metodologia XP)

Podemos observar que los resultados son parecidos antes de aplicar la metodologia y luego

de aplicarla, el trato personal depende de cada persona y la propuesta de un Help Desk puede ayudar

a mejorar este aspecto en especifico en ayuda a poder brindar un servicio de calidad.

4.2 Encuestas de Satisfaccion General

Se utilizaron escalas Likert para evaluar los principios Y las cualidades, durante la evaluacion
se transformaron a un valor numérico. Los rangos van desde el 1, la calificacion méas baja para el

principio evaluado, hasta el 5, que representa la calificacibn mas alta.

Se van a aplicar encuestas de satisfaccion en 2 periodos de tiempo diferentes a la muestra
especificada en la metodologia, la primera es la linea base que representa el grado de satisfaccion
de los usuarios de los diferentes departamentos con respecto a informatica antes de aplicar la
metodologia de desarrollo XP y la segunda encuesta se aplica luego de que la metodologia agil XP

es aplicada en el area.
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Tabla 7. Encuesta de satisfaccion aplicada

# Pregunta 1 2 3 4 5

1 | ¢(Qué nivel de apoyo brinda el Muy Poco | Poco Regular Suficiente | Mucho
departamento de informatica al proceso
de mejora continua de los sistemas de
informacion?

2 | ¢Los sistemas son faciles de utilizar sin Totalmente |En Ni de acuerdo | De Totalment
necesidad de leer un manual de usuario? |[en desacuerdo | ni en acuerdo e de

desacuerdo desacuerdo acuerdo

3 | ¢Considera que en el disefio de los Totalmente |[En Ni de acuerdo | De Totalment
diferentes sistemas el departamento de Tl [en desacuerdo | nien acuerdo elde
maneja estandares? desacuerdo desacuerdo acuerdo

4 | ¢Recibié la suficiente informacién para Totalmente | En Ni de acuerdo | De Totalment
poder utilizar los sistemas? en desacuerdo | nien acuerdo |ede

desacuerdo desacuerdo acuerdo

5 [ ¢En el Gltimo mes se han presentado Muchos Varios Pocos Muy Ninguno
incidentes en los sistemas que maneja? Pocos

6 | ¢En términos generales que calidad de Muy Malo | Malo Regular Bueno Excelente
soporte técnico y soluciones brinda el
departamento de informatica?

7 | El trato del personaldel departamento de | Nada Poco Regularmente | Suficiente | Muy
informética esamable. Amable Amable Amable mente Amable

Amable

Fuente: Elaboracién Propia validado por juicio de expertos
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Preguntas y grafico de la encuesta de satisfaccion General

1. ¢Qué nivel de apoyo brinda el departamento de informatica al proceso de mejora continua

de los sistemas de informacién?

Un departamento de informatica debe de mostrar apoyo a mejor continua de los sistemas de
informacion, un departamento desorganizado Yy sin una metodologia de trabajo generalmente
no apoya ni promueve la mejora continua en la organizacion, por eso trataremos de determinar

si después de la implementacion de la metodologia de desarrollo XP.

1. ¢ Qué nivel de apoyo brinda el departamento de informatica al proceso de
mejora continua de los sistemas de informacion?

Mucho ' 13%
Suficiente T — | 3204

Regular I — 320/
Poco ey 15%0
Muy Poco A 3%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35%

Figura 29. Resultados de la pregunta 1 (linea Base)

En la Fig. 29 podemos observar en su totalidad a los encuestados y su evaluacion sobre qué
nivel de apoyo brinda el departamento de informatica al proceso de mejora continua a los sistemas
de informacién, donde los encuestados afirman que en un 13% el departamento de Tl apoya mucho
los procesos de mejora continua, que en un 32% apoya suficiente, que en otro 32% apoya regular,
gue se apoya poco en un 15% y que se apoya muy poco los procesos de mejora continua en un 8%,

este grafico anterior muestra resultados ante de implementar la metodologia XP.
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1. ¢ Que nivel de apoyo brinda el departamento de informatica al proceso de
mejora continua de los sistemas de informacion?

Mucho I 18%
Suficiente T 31%

Regular A 32%
Poco N 16%
Muy Poco A 3y

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35%

Figura 30. Resultados de la Pregunta 1 (Metodologia XP)

En la Fig. 30 podemos notar que después de implementar la metodologia XP, los
encuestados con respecto de que nivel de apoyo brinda el departamento de informatica al proceso
de mejora continua de los sistemas de informacion afirman que en un 18% TI apoya mucho sube
un 5% con respecto a la linea base, apoya suficiente en un 31% Yy reduce en un 1% con la linea
base, regularmente apoya en un 32% lo que se mantiene, apoya poco en un 16% y baja un 1%,
apoya muy poco en un 3% Yy baja en un 5%. Lo que justifica que teniendo una metodologia de
trabajo el departamento de Tl puede apoyar el proceso de la mejora continua a los sistemas de

informacién.

2. ¢ Los sistemas son faciles de utilizar, sin necesidad de leer un manual de usuario?

Totalmente de Acuerdo 1506

De acuerdo 509
Ni de Acuerdo Ni en desacuerdo AR 2696
En desacuerdo R 50

Totalmente en Desacuerdo 2%

Figura 31. Resultados de la pregunta 2 (linea Base)
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La Fig. 31 muestra un desglose de como los encuestados de la ferreteria. HERCO de Choluteca
consideran el uso de los sistemas de informacion sin utilizar un manual de usuario y en un 5% lo
consideran mucho, en un 60% lo consideran suficientemente, en un 26% lo consideran regular, en

un 8% poco y en un 2% lo considerar muy poco.

2. ¢ Los sistemas son faciles de utilizar sin necesidad de leer un manual de
usuario?

Totalmente de Acuerdo ' 11%
De acuerdo T 559

Ni de Acuerdo Ni en desacuerdo GGG 27
En desacuerdo NN 69
Totalmente en Desacuerdo ' 0%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Figura 32. Resultado de la Pregunta 2 (Metodologia XP)

La Fig. 32 muestra la manera en que los clientes internos después de haber implementado
la metodologia XP pueden manejar los sistemas de informacion si necesidad de leer un manual de
usuario, totalmente de acuerdo en un 11% lo que sube en un 6% la poblacién de clientes internos
gue no ocupan leer un manual, de acuerdo en un 55% lo que baja en un 5%, ni de acuerdo ni en
desacuerdo en un 27% lo que sube en un 1%, en desacuerdo en un 6% Yy baja 2% Yy totalmente en

desacuerdo en 0% lo que lo reduce en 2%. Con respecto a la linea base del antes de la metodologia.
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3. ¢Considera que en el disefio de los diferentes sistemas el departamento de Tl
maneja estandares?

Totalmente de acuerdo ~ * 2%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo N — 4490

Ni de acuerdo ni en desacuerdo NE— 150
En desacuerdo I NNEGEGEGEGEGEGEGE e 20 0

Totalmente en desacuerdo G 8%0

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%

Figura 33. Resultados de la pregunta 3 (Linea Base)

En la Fig. 33 podemos observar la opinion de los clientes internos con respecto a la
estandarizacion de los disefios de los diferentes sistemas desarrollados por el departamento de
informatica, el 2% estan totalmente de acuerdo, el 44% estan de acuerdo con que el disefio es
estandarizado, el 29 % esta en desacuerdo, y 8% totalmente en desacuerdo con la afirmacion.

3. ¢Considera que en el disefio de los diferentes sistemas el departamento de Tl
maneja estandares?

Totalmente de Acuerdo ' 2%
De acuerdo T 429

Ni de Acuerdo Ni en desacuerdo I 3500
En desacuerdo EG_—_—_ 150,

Totalmente en Desacuerdo T 604
0% 10% 20% 30% 40% 50%

Figura 34. Resultado de la pregunta 3 (Metodologia XP)

La Fig. 34 muestra como los clientes internos consideran que el departamento de Tl maneja

estandares en sus sistemas de informacion después de implementada la metodologia XP, se
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mantiene un 2% en totalmente de acuerdo, con un 42% de acuerdo lo que reduce en un 2%, ni de
acuerdo ni en desacuerdo en un 35% Yy sube en un 17%, en desacuerdo un 15% y baja 14% y

totalmente en desacuerdo 6% lo que reduce en un 2%.

4. ;Recibio la suficiente informacion, para poder utilizar el sistema?

Totalmente de acuerdo ' 10%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo I 6596
Ni de acuerdo ni en desacuerdo - 13%

En desacuerdo - 10%

Totalmente en desacuerdo - 3%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%
Figura 35. Resultados de la pregunta 4 (Linea Base)

La Fig. 35 muestra un desglose de como los encuestados de la ferreterik HERCO de
Choluteca consideran si recibi6 la suficiente informacion, para poder utilizar el sistema de
informacion, en un 10% lo consideran mucho, en un 65% lo consideran suficientemente, en un

13% lo consideran regular, en un 10% poco y en un 3% lo considerar muy poco.
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4. ¢Recibi6 la suficiente informacién para poder utilizar los sistemas?

Totalmente de Acuerdo 113%
Deacuerdo Y 6696
Ni de Acuerdo Ni en desacuerdo IR 13%
En desacuerdo s,
Totalmente en Desacuerdo 2%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Figura 36. Resultados de la pregunta 4 (Metodologia XP)

La Fig. 36, muestra que después de implementada la metodologia XP, de qué manera el
usuario recibe la informacién para poder utilizar los sistemas, en comparacion sin utilizar la
metodologia. Los usuarios contestaron que en un 13% estan totalmente de acuerdo lo que subié un
3%, de acuerdo en un 66% lo que sube en un 1%, ni de acuerdo ni en desacuerdo en u 13% lo que
se mantienen igual, en desacuerdo en un 6% lo que baja en un 4%, y en totalmente desacuerdo en

un 2% lo que bajo un 1%.

5. ¢Enel dltimo mes se han presentado incidentes en los sistemas que maneja?

Ninguno — 18%

Muy Pocos [ — 2400
pocos T 3%
Varios I 197/

Muchos A 16%

0% 5% 10% 15% 20% 25%

Figura 37. Resultados de la pregunta 5 (linea Base)
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La Fig. 37, presenta los resultados, para la pregunta si se han presentado incidentes en el
Utimo mes, hay opiniones divididas, para el 24% de los usuarios se presentan muy pocos incidentes
y para el 23% Pocos incidentes, el 19% opina que fueron varios problemas, 18% ningiin problema
y 16% muchos problemas, los datos no respaldan una posicion por lo que se debera tomar en cuenta

el analisis por departamento para completar el analisis.

5. ¢Enel ultimo mes se han presentado incidentes en los sistemas que
maneja?

Ninguno 118%
Muy Pocos T 249
Pocos TN 2399
Varios N— 79/
Muchos NN 59/,

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30%

Figura 38. Resultados de la pregunta 5 (Metodologia XP)

La Fig. 38, muestra si se han presentado incidentes en los sistemas que se manejan después
de implementada la metodologia XP, los usuarios contestaron que ninguno en un 18% y se
mantiene, muy pocos en un 24%igual se mantienen, se presentaron pocos en un 23% lo que se
mantiene, varios en un 27 % lo que sube en un 8%, y muchos en 8% lo que redujo en la mitad la
presentacion de incidentes. Lo que nos llama la atencién ya que la ferreteria no cuenta con una
mesa de servicios para poder solventar los incidentes con los usuarios de los sistemas de

informacion. Lo cual deberia a dar paso a instalar una mesa de ayuda.
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6. ¢Entérminos generales que calidad de soporte técnico y soluciones brinda el
departamento de informética?

Excelente 132%
Bueno M 5094

Regular A 169
Malo 10%
Muy Malo 8 296

0% 10% 20% 30% 40% 50%

Figura 39. Resultados de la pregunta 6 (Linea Base)

La Fig. 39, muestra un desprendimiento de como los encuestados de la ferreteria HERCO de
Choluteca consideran en términos generales que calidad de soporte técnico y soluciones brinda el
departamento de informatica recibieron los usuarios, en un 32% lo consideran muy bueno, en un

50% lo consideran bueno, en un 16% lo consideran regular, enun 0% malo y en un 2% lo considerar

muy malo
6. (Entérminos generales que calidad de soporte técnico y soluciones
brinda el departamento de informatica?
Excelente 134%

Bueno M 559
Regular A 10%
Malo 2%

Muy Malo  10%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Figura 40. Resultados de la pregunta 6 (Metodologia XP)
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La Fig. 40, muestra los resultados que después de implementada la metodologia XP, que
calidad de soporte técnico y soluciones brinda el departamento de informatica sus usuarios. Los
usuarios respondieron en un 34% que reciben un soporte excelente los cual sube en un 2% antes
de la metodologia, un buen soporte técnico un 55% lo cual sube 5%, n regular soporte un 10% lo
gue reduce en 6%, un mal soporte un 2% Yy sube en 2%, y un muy mal servicio y soporte 0% lo

cual borra el 2% antes de la implementacion de la metodologia XP.

¢ El trato del personal del departamento de informatica es amable?

Muy amable 1 42%
Suficientemente amable - 40%

Regularmente Amable Y 18%

Poco Amable 1 0%
Nada Amable 1 0%

0% 10% 20% 30% 40% 50%

Figura 41. Resultados de la pregunta 7 (Linea Base)

La Fig. 41, muestra un desprendimiento de como los encuestados de la ferreteria HERCO
de Choluteca consideran, el trato del personal del departamento de informatica es amable hacia los
usuarios, en un 42% lo consideran muy amable, en un 40% lo consideran suficientemente amable
en un 18% lo consideran regularmente amable, en un 0% poco amable y en un 0% lo considerar

nada amable.
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¢ El trato del personal del departamento de informatica es amable?

Muy amable 1 44%
Suficientemente amaple T 44%

Regularmente Amable [ 13%6
Poco Amable §0%
Nada Amable §0%
0% 10% 20% 30% 40% 50%

Figura 42. Resultado de la pregunta 7 (Metodologia XP)

La Fig. 42, muestra los resultados de como el departamento de informatica una vez
implementada la metodologia XP tratan a sus usuarios de forma amable. Y los usuarios contestaron
que de manera muy amable en un 44% lo que sube en un 2%, suficientemente amable en 44% lo
que sube en un 4%, regularmente amable 13% y lo baja en un 5%, poco amable 0% lo que mantiene

y nada amable en un 0% que también lo mantiene con respecto a la encuesta base.

4.3 Andlisis por Departamento de la Encuesta de satisfaccion

En andlisis se completa al comparar los resultados sacados una vez implementada la

metodologia contra los datos sacados en la linea base.

Una vez aplicada la metodologia XP, en el departamento de Tl en la ferreteria Herco, en
uno de sus proyectos llamado Saturno, se encuesto de nuevo para medir o evaluar la metodologia

XP y los resultados fueron los siguientes
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Satisfaccion del cliente interno por
departamento (Linea Base)

ADMON e /5.5%
VENTAS DETALLE e 74.1%
COMPRAS s 82.5%
ALMA CEN i ——— 80.0%
DISTRIBUCION s 85.0%
ASEG. YCONTROLDE LA CALIDAD I —— 72.5%
RECURSOS HUMANOS I 77.5%
CREDITOS mmmmm 62.5%
VENTAS MAYOREO . 65.0%

Figura 43. Resultados de la encuesta de satisfaccion por departamento (Linea Base)

Satisfaccion del cliente interno por
departamento (Medicidn con Xp)

ADMON
VENTAS DETALLE

COMPRAS

ALMACEN

DISTRIBUCION

ASEG. Y CONTROLDE LA CALIDAD S 70.4%

76.3%
76.7%

84.3%
82.0%
82.7%

RECURSOS HUMANOS e 34.0%
CREDITOS N 65.3%
VENTAS MAYOREO I m— 69.0%

Figura 44. Resultados de la encuesta de satisfaccion por departamento XP (Con
Metodologia XP)

La encuesta de satisfaccion dio como resultado un bajo rendimiento en los departamentos
de Créditos y Ventas mayoreo, con un 62.50% y 65% respectivamente y teniendo en cuenta que el
departamento de distribucion, almacén y compras solo los que cuentan con un grado mayor de

satisfaccién superando el 80%, al saber cudles son los departamentos con menos satisfaccion
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podemos determinar que sistemas se utilizan y poder corregir los problemas més destacados para

mejorar una vez se implemente la metodologia agil XP.

La encuesta de satisfaccion Linea Base dio como resultado un bajo rendimiento en los
departamentos de Créditos y Ventas mayoreo, con un 62.50% y 65% respectivamente y teniendo
en cuenta que el departamento de distribucion, almacén y compras solo los que cuentan con un

grado mayor de satisfaccion superando el 80%.

Los resultados obtenidos con la metodologia agil implementada, reflejan una mejora
considerable en el departamento de RRHH como consecuencia de la aplicacion del primer proyecto
usando XP en la creacién de un modulo en ARPHA, el segundo proyecto se aplicé al departamento
de administracion al crear un nuevo modulo en el sistema DAControl, la satisfaccion de usuario
tuvo una considerable mejora en general con respecto ala linea base lo que nos hace ver que vamos

con el camino correcto.
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CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENTACIONES

5.1 Conclusiones

Se desarrolld e implemento un nuevo modulo, bajo la metodologia de desarrollo XP y que

nos dejo los siguientes resultados las conclusiones:

Luego de los resultados obtenidos podemos concluir que la implementacion de la
metodologia agil XP en Ferreteria Herco mejoro la calidad de software desarrollado, La Fig.
18 acerca de que si los sistemas desarrollados son faciles de usar sin necesidad de leer un
manual de usuario se obtuvo una percepcion positiva, en la Fig. 20 acerca de que el disefio

de los sistemas es el mismo, se obtuvo una similitud con los resultados de la linea base.

Ferreteria Herco es una empresa que esta pasando una transicion, utilizando estandares de
calidad, usando metodologias nuevas, aplicando mejora continua, como podemos observar
en la Fig. 44 y Fig. 45 muestra una mejoria en la percepcion de calidad en muchos

departamentos con respecto a la linea base.

Segun los resultados obtenidos en la Fig. 23 y Fig. 24 podemos observar que después de
implementada la metodologia agil XP se presentaron menos incidentes, que cuando se
levantd la encuesta de linea base. El usuario opind que el nuevo mddulo implementado no
presentd incidentes, y con esto concluimos que la implementacién de la metodologia XP
reduce la cantidad de incidentes presentados, gracias a la estandarizacion de pruebas

unitarias basadas en historias de usuarios.
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5.2 Recomendaciones

Se recomienda estandarizar los disefios para cada uno de los modulos de los
sistemas desarrollados anteriormente, para que cumplan con los nuevos estandares

implementados.

Se recomienda realizar una capacitacion previa de un nuevo modulo/sistema ante

los usuarios con el proposito de que se familiaricen con los nuevos estandares bajo

con los cuales se desarrollan los sistemas con la metodologia XP.

Capacitar a los usuarios de Ferreteria Herco con conocimientos basicos acerca de la

metodologia de desarrollo XP.

Realizar una medicion automatizada de la cantidad de incidentes presentados en los

sistemas de informacidn.
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ANEXOS

1. Encuesta de Satisfaccion

FERRETERIA

HERC.)

EL UNIVERSO FERRETERO

Sucursal:
*Obligatoria

PREGUNTAS

£Qué nivel de apoyo brinda el departamento de informatica al proceso de mejora
continua de los sistemas de informacidn? *

Departamento: *

OMyPoe OPoce () Rentlar () uficente () Mucho

£Los sistemas son faciles de utilizar sin necesidad de leer un manual de usuario?* () gg:ms:;; a0 Egmcu ol 0 gﬁ;?d%m T8 N peaweds ) ;gfm}g
;?;E:f::fe en el disefio de los diferentes sistemas el departamento de TI maneja 0 gg:\cnazcdt; o Egm s 0 Li;iaec S;Jdeurdo N O ety ) ;gt:\(mts
£Recibid |a suficiente informacidn para poder ufilizar los sistemas? * 0 gi:‘[r:;:;; a0 Egsacu ol 0 mi;;mm - Obeawerds () Egt:m::;s
£En el tiltimo mes se han presentado incidentes en los sistemas que maneja? * () Muchos (Vaiss () Pocos OMuyPocss () Ninguno
ji;:ft:“nzﬁog::?;m;;ﬁm St () Muy Malo Omlo () Regular () Bueno () Excelente
El trato del personal del departamento de informatica es amable. O Nadadmable () :;{:b\ . 0 ﬁ;blremﬂte 0 imle:tememe () Muy Amzble

. Enviar
Tncidente se refiere a culquier problem o &mor acurida por el mal funcionamiento d los sistemas informaticas. @
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2. Encuesta Nuevo Modulo, Nuevo Sistema

FERRETERIA

HERC()

EL UNIVERSO FERRETERO

Sucursal: Departamento: *

*0bligatoria

PREGUNTAS

¢El departamento de informética se preocupd por conocer los requisitos deseados 0 Totalmente en 0 =] 0 Ni de acuerdo i en
en el nuevo mdulo/sistema? * desacuerdo desacuerdo ™~ desacuerdo

¢El modulo/sistema es facil de utilizar sin necesidad de leer un manual de usuario? 0 Totalmente en 0 En 0 Ni de acuerdo ni en
* desacuerdo desacuerdo ™~ desacuerdo

Totzlmente de
o)

(7) De acuerdo "

Totzlmente de
o)

(7) De acuerdo "

Totalmente en En Ni de acuerdo ni en Totzlmente de
0 desacuerdo 0 desacuerdo 0 desacuerdo Obeacverto O acuerdo

¢Recibid la suficiente informacion para poder utilizar el modulo/sistemas Totalmente en En Ni de acuerdo ni en Totzlmente de
implementado? 0 desacuerdo 0 desacuerdo 0 desacuerdo ODezcvety O acuerdn

#Se han presentado incidentes en el nuevo mddulo/sistema implementado? * () Muchos OVaios () Pocos () MuyPocos () Ninguno
¢En términos generales que calidad de soporte técnico y soluciones brindd el
departamento de informatica? *

&Fl trato del personal dal departamento de informatica fue amable? * (O Nadadmable O :zf:ble () Regulzrmente Amable () ﬁ]f;(bile:temente () Muy Amzble

El disefio visual es igual al resto de los sistemas implementados *

() Muy Mzlo () Mzl () Regular () Bueno () Excelente

. ) . . . Enviar
Incidente se refiere a cuzlquier problema o emor ocurrida por el mal funcionamiento de los sistemas informéticos. @

Web Mail ~

Listado de incidentes que se pueden presentar

e

%

Requerimientos no cumplidos.

% Requerimientos mal establecidos.

*
°e

Errores de validacion de controles.

53

AS

Errores de codificacion.

«» Errores de disefio.

*
°e

Otros.
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Historias de usuario

Historias de Usuario
Enunciado de la historia
D Nombre Historia | Tipode Rol / Descripcion de la tarea Resultado Estimado Notas Criterio de Aceptacion
Historia actividad| Puesto
1|Liguidacidn de Cambio |Gerente |Que los proyectos se puedan Opcién de crear equipos 2 dias Al momento de Finalizar un proyecto, Se deben de poderusarlos5  |El
Proyectos deTl Liquidar tanto en activos, como amortizables Origen proyecto sigue el momento de Liquidarlo, tiene que |diferentes formas de n
enviar una parte al gasto Opcidn de crear equipos Origen poderse Liguidar este mismo proyecto en 3|Liquidacidny al realizarse cada |5
Se puede Liquidar contra Activos, proyecto formas diferentes. Liquidacidn rebaje el saldo del |fc
equipos amortizables, equipos Opcidn de enviar una porcion al Activos, Equipos amortizables, equipos proyecto. v
(Gastos), Gastos puros y Gastos gasto (Gastos), Gastos puros y Gastos Las Liquidaciones no se
anticipados. Opci6n de crear un gasto anticipado anticipados. pueden eliminar una vez de
y gue se pueda visualizar en el realicen.
2|Partida de MNuevo |[Gerente |En elsistema Abaco el contador Un listado de Gastos anticipados en |2 dias Amortizar de la misma forma que el Realizar la amortizacion N
amortizacion de deTl debe de tener una opcidn para el Abaco sistema de activos mensual y colocarle una fecha |p
gastos amortizables poder ver los Gastos anticipados 'y un boton para generar las de ultima amortizacién d
pendientes y poder generar la amortizaciones mensuales realizada al gasto amortizable |

partida de amortizacion mensual de
los mismos.

Tiene el mismo funcionamiento que
las depreciaciones o amortizaciones
del sistema DaControl

Pruebas basadas en historias de usuario

Id Formulario Caminos de Ejecucion Resultados Observables |Ultima Fecha Realizacion |Resultado
1| FrmAddActivo Crear un nuevo Activo Cargar el nuevo registro en (10/3/2017 Pass
Seleccionar Origen Proyecto el grid de capitalizaciones
Ingresar el nimero del proyecto
Cargar el saldo del proyecto
Ingresar el valor a capitalizar (Mayor que cero y menor o igual
que el saldo del proyecto)
Click en "Agregar"
2|FrmAddActivo Crear un nuevo Activo "Debe de seleccionar un 10/3/2017 Pass
Seleccionar Origen Proyecto valor mayor que cerg"
Mo ingresar el nimero del proyecto
Mo ingresar un valor a capitalizar mayor que cero
Click en "Agregar"
3|FrmAddActivo Crear un nuevo Activo "El saldo del proyecto es 10/3/2017 Pass
Seleccionar Origen Proyecto menor que el valor que
Ingresar el nimero del proyecto desea capitalizar”
Ingresar un valor a capitalizar mayor que el saldo del Mo permite agregar
proyecto
Click en "Agregar"
4|FrmAddActivo Crear un nuevo Equipo Amortizable Cargar el nuevo registro en |10/3/2017 Pass
Seleccionar Origen Proyecto el grid de capitalizaciones
Ingresar el nimero del proyecto
Cargar el saldo del proyecto
Ingresar el valor a capitalizar (Mayor que cero y menor o igual
que el saldo del proyecto)
Click en "Agregar"
5|FrmAddActivo Crear un nuevo Equipo Amortizable "Debe de seleccionar un 10/3/2017 Pass
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12(Formulario de Seleccionar un proyecto Finalizado y con Saldo Al momento de Guardar se |10/3/2017 Pass
Capitalizacion de  |Cargar el saldo del proyecto debe generar la partida
Proyectos Definir gue valor se va a capitalizar (Mayor gue cero y menor |contable
oigual que el saldo del proyecto) Mensaje "Datos Guardados
Seleccionar una cuenta contable exitosamente"
Clicn en "Guardar" Cerrar Formulario
Formulario de Seleccionar un proyecto Finalizado y con Saldo "Debe de seleccionar un 10/3/2017 Pass
Capitalizacion de  |Mo seleccionar proyecto valor mayor gque cera”
Proyectos Mo ha seleccionado valor del proyecto a capitalizar Mo permitir Guardar
13 Clicn en "Guardar"
Formulario de Seleccionar un proyecto Finalizado y con Saldo "El saldo del proyecto es  |10/3/2017 Pass
Capitalizacion de  |Mo seleccionar proyecto menaor que el valor que
Proyectos El valor a capitalizar es mayor que el saldo del proyecto desea capitalizar”
14 Clicn en "Guardar” Mo permite Guardar
Formulario de Seleccionar un proyecto Finalizado y con Saldo "Debe de ingresar una 10/3/2017 Pass
Capitalizacion de  |Cargar el saldo del proyecto cuenta contable"
Proyectos Definir gue valor se va a capitalizar (Mayor gue cero y menor |No permite guardar
oigual que el saldo del proyecto)
No Seleccionar Cuenta Contable
15 Click en "Agregar"
Formulario de Seleccionar un proyecto Finalizado y con Saldo "Debe de ingresar una 10/3/2017 Pass
Capitalizacion de  |Cargar el saldo del proyecto cuenta contable correcta”
Proyectos Definir gue valor se va a capitalizar (Mayor gue cero y menor |No permite guardar
oigual que el saldo del proyecto)
Cuenta Contable Incorrecta
16 Click en "Agregar"
Formulario para 10/3/2017 Pass

Generar Amortizacidn de los gastos pagados por anticipado, 1

"Amaortizacidn y partida
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