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RESUMEN

Una de las ventajas de aplicar la metodologia &4gil SCRUM dentro del proceso de
desarrollo de software, es que esta basado en un conjunto de buenas précticas, las mismas
que facilitan el trabajo en equipo, aumentando la productividad del personal que se dedica a
desarrollar software, y obteniendo el mejor resultado posible en la ejecucion de todo el ciclo

de vida de un proyecto.

El objetivo del presente trabajo, es implementar la metodologia SCRUM, en la
Seccion de Desarrollo de Software, de la Direccién Nacional de Comunicaciones de la

Policia Nacional, ya que no utilizan metodologia alguna para el desarrollo de software.

PALABRAS CLAVES: Scrum, Policia Nacional, DINACOM, Metodologia



ABSTRACT

One of the advantages of applying the agile SCRUM methodology within the software
development process is that it is based on a set of good practices, which facilitate teamwork,
increasing the productivity of the staff that develops software, and obtaining the best possible

result in the execution of the entire life cycle of a project.

The objective of this paper is to implement the SCRUM methodology in the Software
Development Section of the National Communications Office of the National Police, since

they do not use any methodology for software development.

KEY WORDS: Scrum, Policia Nacional, DINACOM, Methodology

Xi



INTRODUCCION

Antecedentes de la situacién objeto de estudio.

La Direccion Nacional de Comunicaciones de la Policia Nacional, se cred el ocho de
octubre del 2000, cuenta con 18 afios de experiencia en la rama de tecnologia, esta ubicada
en la Enrique Rither y Diego de Zorrilla, su core de negocio es el desarrollo y las

telecomunicaciones.

El personal de esta Direccion Nacional es la encargada del desarrollo de sistemas, que
permiten tener una gran operatividad en el personal que trabaja en las calles y que prestan
seguridad a toda la comunidad ecuatoriana; uno de los sistemas emblemas de esta Direccion,
es el Sistema Integrado Informético de la Policia Nacional del Ecuador (SIIPNE 3W), su
funcionamiento se basa especificamente en brindar el apoyo tecnoldgico via Web y Android
a las diferentes operaciones policiales en territorio, ayudando a la reduccion de los delitos

dentro de nuestro territorio nacional.

Actualmente la documentacion del levantamiento de requerimientos, se lo realiza de
manera empirica, y cuando ya estdn automatizados los procesos de algun requerimiento,
simplemente se realiza el paso del ambiente de desarrollo a pruebas, para que posteriormente

el administrador del codigo fuente suba los archivos a produccion.

Planteamiento del problema

La Direccion Nacional de Comunicaciones de las Policia Nacional del Ecuador, es la
unidad tecnoldgica de la Policia Nacional, misma que es la responsable de implementar y
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desarrollar nuevos sistemas o aplicativos informaticos a fin de mejorar la gestion
administrativa y operativa de la institucion y de esta manera contribuir al cumplimiento de

los objetivos estratégicos de la Policia Nacional.

Con el antecedente antes descrito, esta Direccion Nacional dedicada a desarrollar
software, debe tener una metodologia para el desarrollo de sistemas informaéticos, de modo
que, de presentarse algin tipo de examen o evaluacion de las entidades de control, esta

Direccion Nacional presente la documentacion generada por la metodologia propuesta.

Actualmente la Direccion Nacional de Comunicaciones de la Policia Nacional,
gestiona los procesos de desarrollo de software de forma convencional, lo cual afecta a que
la administracion de los mismos no sea la adecuada en la obtencién y generacion de

documentos técnicos.

Es por ello que se ve la imperiosa necesidad de implementar la Metodologia SCRUM,
ya que permitira gestionar de manera correcta el ciclo de desarrollo y mantenimiento de

software de los sistemas tecnologicos de la Policia Nacional.

Justificacion

La implementacion de la metodologia agil SCRUM para el desarrollo del software en
la Direccion Nacional de Comunicaciones, disminuira el riego de que esta Direccion
Nacional de la Policia Nacional, sea sujeto de observaciones y sanciones por parte de los

organismos de control estatales de este pais.
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Con lo cual se lograra documentar los desarrollos de los sistemas requeridos por los
diferentes servicios de la Policia Nacional, y de esta manera cumplir con todas las normas de
control que hacen referencia al desarrollo de software.

La documentacion de todo el ciclo de desarrollo del software, se la realizara mediante
matrices disefiadas en base a los entregables que determina la metodologia SCRUM, para lo
cual se desarrollaran plantillas, mismas que se basan en las especificaciones de requisitos
segun el estandar de IEEE 830, que sirve para realizar las especificaciones del levantamiento

de requerimientos.

Objetivos

En la DICOM se plantean varios objetivos con la adopcidn de las metodologias agiles,

con lo cual el uso de este trabajo pretende cubrir varios de ellos:

Objetivo general

Implementar la metodologia SCRUM en el desarrollo de sistemas o aplicativos
tecnoldgicos, que permita la estandarizacion de la documentologia durante el ciclo de
desarrollo de software en el Departamento de Desarrollo e Innovacion de la Direccidn
Nacional de Comunicaciones de la Policia Nacional, para el mejoramiento de la respuesta en

la entrega de los productos tecnoldgicos.

Objetivos especificos

— Analizar la metodologia para desarrollo de proyectos tecnolégicos, examinando su

modelo y fases de desarrollo.
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— Conformar diferentes equipos de trabajo con los conocimientos necesarios para poder
desarrollar sistemas bajo una misma metodologia.
— Aplicar lametodologia SCRUM en el desarrollo de nuevos modulos y aplicativos que

se van a integrar al SIIPNE 3W.

Descripcion de los capitulos.

En el primer capitulo: se realiza una descripcién tedrica de las investigaciones

realizadas anteriormente y, el analisis de cada una de ellas.

En el segundo capitulo: se describird los mecanismos, métodos, técnicas o
procedimientos utilizados para el andlisis de la problematica actual que enfrenta la Direccion

Nacional de Comunicaciones de la Policia Nacional, con respecto al desarrollo de software.

En el tercer capitulo: se desarrollara las plantillas de los documentos entregables que
determina la metodologia SCRUM, la misma gue se basa en las especificaciones de requisitos

segun el estandar de IEEE 830 adaptadas a la metodologia de Scrum.

En el cuarto capitulo: se establece el proceso de la implementacién de la propuesta
del uso de Scrum en la DINACOM.

En el quinto capitulo: se establecen las conclusiones y recomendaciones producto del

desarrollo de esta propuesta.



CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA

Se establecen los conceptos relevantes, proviene de la revision de la bibliografia relacionada
con el tema de investigacion. Se obtienen los insumos necesarios para poder desarrollar

conceptos que sirven de marco referencial a este trabajo.

1.1 Estado del arte.

Entre los diferentes estudios consultados para el desarrollo de esta investigacion, esta
el de Arroba, L. (2011), quien plantea una propuesta de aplicacion de Scrum para minimizar
los riesgos en un proyecto de desarrollo de software. La autora sefiala que las metodologias
agiles brindan diversos beneficios, tanto a los usuarios como a los proyectos desarrollados
con las mismas, con una mejor integracion de los diferentes elementos, alcanzando una mejor
ejecucion en cada etapa del proyecto, y acoplandose perfectamente a las dindmicas de cambio

en la sociedad y la tecnologia.

Por otra parte, al consultar el estudio de Toapanta (2012), consistente en el disefio de
un programa con el método agil Scrum, aplicado a la implantacion de un sistema informatico
para el proceso de recoleccion masiva de informacion con tecnologia movil. ). Se evidencia
que se centra en el desarrollo de un software funcional, aprovechando las caracteristicas de

Scrum, aplicado a un software de tamafio mediano.
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Ademas, se tiene el estudio de Malpica (2014), consistente en la aplicacion de la
metodologia Scrum para incrementar la productividad del proceso de desarrollo de software
en la empresa CCJS.A.C. de Lima. En este estudio se recalca el atractivo que tiene la
Metodologia Scrum debido a su naturaleza &gil, y el consecuente caracter adaptable,

orientado a las personas mas que a los procesos y que emplea la estructura de desarrollo agil.

1.2 Logica del negocio.

La Policia Nacional como cualquier otra organizacion requiere de procesos Yy
herramientas informaticas para poder desarrollar su trabajo, sin embargo, el proceso de
desarrollo requiere un proceso unificado y reproducible con las mejores practicas que existan

pero que se adapten a su manera institucional de trabajarlas.

1.3 Uso de metodologias de desarrollo.

Definicion de las Metodologias Tradicionales para el desarrollo del Software: Son las
que imponen disciplina de trabajo en todos los procesos y pasos que se realiza para desarrollar
un software, para lo cual el equipo de trabajo que va a desarrollar el sistema, debe tener el
control total todos los requerimientos mediante una rigurosa definicion de roles, actividades,

artefactos, herramientas y notaciones para el modelado y documentacion.

Tipos de Metodologia Tradicional: En la actualidad, algunas empresas a nivel mundial
siguen usando las metodologias tradicionales, como base para el desarrollo del software, a
continuacion, se describe algunas de las metodologias tradicionales mas utilizadas en el
mercado mundial, para lo cual se realizé consultas sobre estudios realizados de esta

metodologia.
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Las metodologias tradicionales imponen una disciplina de trabajo sobre el proceso de
desarrollo del software, con el fin de conseguir un software mas eficiente. Para ello, se hace
énfasis en la planificacion total de todo el trabajo a realizar y una vez que esta todo detallado,
comienza el ciclo de desarrollo del producto software. Se centran especialmente en el control
del proceso, mediante una rigurosa definicion de roles, actividades, artefactos, herramientas
y notaciones para el modelado y documentacion detallada. Ademaés, las metodologias
tradicionales no se adaptan adecuadamente a los cambios, por lo que no son métodos
adecuados cuando se trabaja en un entorno, donde los requisitos no pueden predecirse o bien

pueden variar.

1.3.1 Metodologias tradicionales.

Entre las metodologias tradicionales o pesadas se pueden citar:

RUP (Rational Unified Procces). Es un proceso de ingenieria de software que
suministra un enfoque para asignar tareas y responsabilidades dentro de una organizacion de

desarrollo.

Su objetivo es asegurar la produccién de software de alta y de mayor calidad para
satisfacer las necesidades de los usuarios que tienen un cumplimiento al final dentro de un
limite de tiempo y presupuesto previsible. Es una metodologia de desarrollo iterativo que es
enfocada hacia “diagramas de los casos de uso y manejo de los riesgos y el manejo de la

arquitectura” en si.

El RUP mejora la productividad del equipo ya que permite que cada miembro del
grupo sin importar su responsabilidad especifica pueda acceder a la misma base de datos
incluyendo sus conocimientos. Esto hace que todos compartan el mismo lenguaje, la misma

vision y el mismo proceso acerca de como desarrollar un software.
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MSF (Microsoft Solution Framework). Es un marco de trabajo de referencia para
construir e implantar sistemas empresariales distribuidos basados en herramientas y
tecnologias de Microsoft. MSF comprende un conjunto de modelos, conceptos y guias que
contribuyen a alinear los objetivos de negocio y tecnoldgicos, reducir los costos de la
utilizacion de nuevas tecnologias, y asegurar el éxito en la implantacion de las tecnologias

Microsoft.

Win-Win Spiral Model. Esta es una adaptacion del modelo de espiral que se hace
hincapié explicitamente situados en la participacion del cliente en un proceso de negociacion
en la génesis del desarrollo de productos. Idealmente, el desarrollador simplemente preguntar
al cliente lo que se requiere y el cliente proporcionaria el suficiente detalle para proceder. Por
desgracia esto rara vez sucede y negociaciones significativas entre ambas partes son
necesarias para equilibrar la funcionalidad, rendimiento, etc ... con los costos y de salida al

mercado razones de tiempo.

El modelo “win-win”. deriva su nombre del objetivo de estas negociaciones, es decir,
de "ganar-ganar". El cliente recibe el producto que satisface la mayoria de sus necesidades,
y el desarrollador trabaja para alcanzar presupuestos y fechas de entrega. Para lograr este
objetivo, el modelo define un conjunto de actividades de negociacion al principio de cada
paso alrededor de “la espiral”. (Hygorys. (2010, sep 7). El modelo en espiral WinWin

[Comentario en un blog]. Recuperado de http://www.hanantek.com/es/win-win)

Iconix. Es una metodologia de desarrollo de software, basada en la complejidad de
analisis de la metodologia RUP (Rational Unified Processes) y la practicidad para desarrollar

de la metodologia XP (Extreme Programming).

Unifica un conjunto de métodos de orientacion a objetos, con el objetivo de abarcar todo el

ciclo de vida de un proyecto. Se considera un enfoque “minimalista”, ya que comprende el
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conjunto minimo de medidas que son necesarias para el proyecto de desarrollo. (Iconix,
2013).

1.3.2 Metodologias agiles.

Segun afirma (Lopez V, sf), la definicion de las Metodologias Agiles: “Son las que
se adaptan a los cambios requeridos por el duefio del producto en transcurso del desarrollo
del software y son una buena eleccién cuando se trabaja con requisitos que varian en el
tiempo”, cabe mencionar que esta metodologia nos proporcionara la generacién rapida de
prototipos y versiones previo a la entrega final, lo cual debe estar debidamente documentada.

Existen numerosas metodologias agiles empleadas por distintas empresas que pueden
también ser definidas como marcos de trabajo, sin embargo, tres son las més utilizadas por
su facilidad al emplearlas y porque garantizan excelentes resultados, estas son: SCRUM,
Programacion Extrema-XP y KANBAN.

SCRUM

Es la mas utilizada de las metodologias agiles. Este modelo de desarrollo agil se
caracteriza por dejar atras la fase de planificacion y posterior ejecucién del producto para dar
lugar al desarrollo incremental (una estrategia que consiste en desarrollar un software
especializado para responder ante las debilidades del modelo tradicional de cascada).
SCRUM se centra en conocer a detalle a las personas que forman parte de un equipo auto
organizado en vez de invertir tiempo investigando la calidad de los procesos empleados, es
asi como se garantiza la calidad del resultado. Algunos la conocen como la metodologia del
caos debido a que respalda la teoria de que todos los procesos tienden a ser cadticos
naturalmente. Una vez que acepta su naturaleza, SCRUM propone una estrategia para

gestionar el caos y no eliminarlo por completo.
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SCRUM también pone el ojo a las diferentes fases del desarrollo, asi como se dedica a
tener una vision acertada de lo que busca el cliente. En SCRUM existen interacciones
Ilamadas sprint que suelen repetirse continuamente hasta que el cliente decide que ya se ha
cerrado la evolucion del producto, estas interacciones responden a la construccion del

producto en forma incremental, el cual la hara precisamente a través de estas interacciones.

Daily
Scrum

Development

Product ) St Sprint Working
Backlog Sprint Work P P Software
Planning " Review Retrospective

B ] Sprint ol
= Backlog O
JE— — G 20
— —_— QOO
— —

Figura 1.1. Proceso Scrum
Fuente: https://jorgeruizagile.com/2019/01/11/lo-que-sabemos-y-no-del-sprint-en-scrum/

Programacion extrema (XP)

Esta metodologia agil tiene como objetivo el potenciar al méaximo las relaciones
interpersonales del equipo de trabajo para asi garantizar el exito durante el desarrollo del
software, que al final del dia es lo que mas interesa. Aqui se tiene como objetivo principal la
felicidad y estabilidad del equipo de trabajo, se busca que todos estén muy cémodos, haya
un buen nivel de participacion de los miembros y que los desarrolladores aprendan todo lo
que puedan. Esta herramienta es muy recomendada para startups o empresas que buscan
consolidarse debido a que su principal objetivo es afianzar la relacion entre los empleados y

clientes.
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Busca acabar con la frialdad y en cambio ayudar a que se dé una excelente

retroalimentacion entre el cliente y el equipo desarrollador.

—— ——— N

Figura 1.2. Proceso XP
Fuente: http://lwww.diegocalvo.es/metodologia-xp-programacion-extrema-metodologia-agil/

KANBAN

La tercera metodologia agil es Kanban. Es una palabra japonesa que responde al
significado “tarjetas visuales”. Es conocida también como “sistema de tarjetas”, pues hace
uso de estas para que la empresay sus empleados puedan tener consciencia sobre los procesos
que se estan llevando a cabo dentro de la compafiia y puedan regular su flujo, es decir, limitan
el trabajo en curso para que se haga de forma mas productiva: si no se ha terminado una tarea,

no se debe empezar otra.

La técnica fue creada en Toyota y desde entonces se emplea por muchas empresas para
mantener un control detallado de los avances conseguidos en el trabajo, el cual es totalmente
visual. En la actualidad, Kanban es de las preferidas en la gestion de proyectos software.
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POR HACER EN CURSO HECHO
URGENTE [ N C —
v —
IMPORTANTE
NORMAL

Figura 1.3. Proceso KANBAN
Fuente: https://www.pinterest.com/laquintanab2/

1.4 Alternativas de solucion.

Como se ha visto en el desarrollo del punto 1.3 existen varias metodologias para
desarrollo de software, sin embargo, se debe elegir las que mejor se adecua a las necesidades

de La Direccion Nacional de Comunicaciones de la Policia Nacional.

A continuacion, se presenta una comparativa de metodologias tradicionales

comparadas con las agiles:

Tabla 1.1. Comparativa entre metodologias Tradicionales y Agiles

Aspecto Robusta /Tradicional Agiles
Requisitos Los rt_eqmsnos no pueden Los rt_equmtos son muy
cambiar cambiantes.

Debido a la recoleccion inicial El enfoque continuo en el valor
de requisitos es frecuente que se  para el negocio no permite que se
soliciten funcionalidades incluyan funcionalidades
innecesarias innecesarias

Requisitos (funcionalidades
innecesarias)

Hacer un cambio al alcance
Cambios requiere de un proceso formal
de control de cambios

El cambio es bienvenido en
cualquier momento del proyecto
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Tiempo

Costo

Documentacion

El cliente

Iteraciones

Riesgos

Se valora mas

La planeacion

El éxito del proyecto

Elaboracidn de entregables

La retroalimentacion del cliente

Participacion del equipo

Proceso(Plantillas)

Roles

Arquitectura

Existe un compromiso respecto
al tiempo de entrega del
proyecto (no siempre se cumple
esta meta)

El costo del proyecto es
definido para el proyecto

Atencion exhaustiva a la
documentacion.

El cliente apoya el desarrollo
del producto mediante la
participacion en reuniones.
Pocas iteraciones que generan
gran volumen de informacion y
software para construccion del
producto.

Los riesgos son asumidos por el
proveedor

El proceso

Requieren un plan detallado
desde el inicio del proyecto

Es dado por el seguimiento del
plan.

Se generan entregables que
requieren mucho tiempo de
elaboracion.

Es conocida al final, pudiendo
generar insatisfaccion.
Empodera al Gerente de
proyecto para el éxito del
mismo, este decide si participa
de este poder o no al equipo o
no.

Innumerables plantillas y
artefactos para cumplir con el
proceso

Muchos roles para ejecutar el
proyecto

Es un ejercicio que se realiza al
inicio o en una etapa del
proyecto.

Existe incertidumbre respecto al
tiempo de entrega de todo el
producto.

Existe incertidumbre respecto al
costo del proyecto.

Se invierte en las funcionalidades
gue mas valor le dan al cliente.
Solo se genera la documentacion
que genera valor al cliente y al
proyecto

Involucracién directa del cliente en
el desarrollo del producto. El
cliente es parte de equipo.

Utilizacion de multiples
iteraciones de desarrollo para
aprender y evolucionar el producto

Voluntad del cliente para
compartir la responsabilidad en las
decisiones y riesgos.

El individuo y las interacciones de
los mismos

Se va planeando a medida que se
avanza en el proyecto. Planeacion
gradual y constante.

Es dado por la entrega continua de
valor y funcionalidad al cliente

Se centran en hacer entregables en
tiempos cortos con alta calidad
inmersa.

Es constante a lo largo del
proyecto.

Empodera al equipo para trabajar
de forma creativa e innovadora.

Pocas plantillas y artefactos
(solo los estrictamente necesarios
para construir el producto)

Pocos roles

Es un ejercicio constante durante el
proyecto.

Fuente: http://www.lecciones-aprendidas.info/2014/07/tabla-comparativa-entre-metodologias.html.

1.4.1 Comparativa Kanban - Scrum
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Scrum es mas prescriptivo que Kanban, que evita la definicion de roles y equipos y que
no tiene una estructura formal de reuniones. Kanban no prescribe iteraciones tampoco —
aunque pueden incorporarse si lo desea. Las técnicas de visualizacion de procesos de Kanban
hacen que sea ideal para equipos ubicados en un mismo lugar que estan trabajando en un
retraso de articulos que estan sujetos a cambios frecuentes (por ejemplo, el Kanban es

utilizado con frecuencia por los equipos de apoyo).

El tablero de Kanban sin embargo es a menudo adoptado por los equipos de Scrum en
la forma de un tablero de la tarea y se utiliza para seguir progreso a través de un sprint. El
limite de la regla de Trabajo en Progreso en Kanban también lo hace adecuado para equipos
con recursos limitados o donde la entrada de cada miembro se requiere en cada elemento.
Esto podria aplicarse, por ejemplo, a un equipo de comunicaciones dentro de una

organizacion grande.

Mientras que Scrum limita la cantidad de trabajo que va en cada sprint, la carga de
trabajo se determina por la estimacién relativa del tamafio de cada historia (en puntos) y es

acordado por el equipo Scrum en cada sesion de planificacion.

Por su lado un equipo de Kanban rastrea el tiempo de ciclo y optimiza los tiempos de
avance que son tan cortos y tan predecibles como sea posible, un equipo de Scrum apunta a
mejorar su salida a través de sprints sucesivos y mejorar la “velocidad” del equipo Puntos de
estimacioén completados en un sprint). Esto, sin duda, hace Scrum mas adecuado para la
ampliacion — sin duda se siente mas familiar y predecible que puede ser tranquilizador para

las grandes organizaciones.

Scrum Vs. XP: En Scrum, los equipos y las reuniones se establecen bastante en
piedra, mientras que la cuestion de como se hace el trabajo realmente se deja a los equipos
para decidir por si mismos. XP por otro lado viene con un conjunto de practicas basicas que

podrian parecer abrumadoras para el principiante Agile.
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Podria decirse que Scrum es una metodologia, que esta méas preocupada por la productividad,

mientras que XP se preocupa mas por la ingenieria.

El valor que las practicas de XP pueden agregar sin embargo es indiscutible y muchas
organizaciones que utilizan Scrum adoptan la programacion del par, el desarrollo impulsado
por prueba y la refactorizacion como practicas que mejoran calidad, aceleran el proceso del
lanzamiento y / o reducen la necesidad de volver a trabajar debido a la deuda técnica.

Junto con iteraciones mas cortas, algunas otras cosas importantes que diferencian XP de
Scrum son: Los equipos de XP trabajan en los articulos en un orden de prioridad estricto,
mientras que un equipo Scrum no necesariamente abordan cada elemento en orden de
prioridad una vez en sprint Los equipos de XP pueden incorporar nuevos elementos de
trabajo a una iteracion y cambiar los elementos de tamarfio equivalente (siempre y cuando no
se hayan iniciado) si el cliente decide una nueva prioridad En términos de similitudes, el
papel del cliente en XP es muy similar al del propietario del producto en Scrum, ya que
ayudan a escribir historias de usuarios, priorizarlas y siempre estan disponibles para los

desarrolladores, aunque estan menos definidas.

Scrum es méas adecuado para los equipos que pueden dedicar su tiempo colectivo a
un proyecto o producto. Trae mucho mas en la forma de la estructura para ayudar a los
equipos a lograr mayores ganancias de productividad a través de la comunicacién y la
planificacion frecuentes, mientras que sigue proporcionando la libertad de decidir entre si

como disefar soluciones.

XP agrega otro nivel de sofisticacion, poniendo un fuerte énfasis en la calidad al
insistir en un conjunto de practicas basicas de ingenieria que mantiene el codigo limpio y el
software estable. Como se ha visto en las comparaciones, los elementos pueden agregarse o
sustraerse de una metodologia para encontrar un marco que se adapte a su contexto
especifico. Podria tomar un poco de prueba y error para llegar alli, pero si mantiene los

principios agiles en primer lugar en su pensamiento que sin duda estara en el camino correcto.
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1.4.2 Manejo de proyectos Scrum vs Direccion de Proyectos Tradicional

Para entregar el mayor valor en el menor tiempo posible, Scrum promueve la

priorizacion y "Time-boxing"” en lugar de la fijacion del alcance, el tiempo y el costo del

proyecto. Una caracteristica importante de Scrum es la auto-organizacion, que permite a los

individuos que estan haciendo el trabajo, empoderarse de la estimacién y ejecucion de las

tareas.

La siguiente tabla resume algunas de las diferencias entre Scrum y la Direccion de

Proyectos tradicional:

Tabla 1.2. SCRUM vs PMP

Pardmetros Scrum PMP
Enfasis en Personas Procesos
Documentacién Minima - solamente la necesaria Completa
Estilo del proceso Iterativo Lineal
Planificacion inicial Baja Alta

Priorizacion de lo
requerimientos

Aseguramiento de Calidad
Organizacién
Estilo gerencial

Cambio

Liderazgo
Medicidon del desempefio

Retorno sobre la inversién

Participacion del Cliente

Basada en el valor al negocio y actualizada

Centrado en el Cliente
Auto-organizado
Descentralizado

Actualizaciones al backlog del producto

Colaborativo, Liderazgo de Servicio
Valor al negocio

Temprano/durante la vida del proyecto

Alta durante todo el proyecto

Fijado en el Plan de Proyecto

Centrado en los procesos
Gestionado
Centralizado

Sistema de Control de Cambios
formal

Dirigir y controlar
Cumplimiento del Plan

Al final del ciclo de vida del
proyecto

Varia dependiendo del ciclo de vida

Fuente: https://www.tenstep.ec/portal/servicios-de-formacion/por-que-scrum/scrum-vs-tradicional

Segun (Pérez M, sf), la comparativa de metodologias agiles puede resumirse entre otras cosas

de la siguiente manera:
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Figura 1.4. Comparativa de metodologias agiles

Fuente: https://uvadoc.uva.es/bitstream/handle/10324/1495/TFG-

B.117.pdf;jsessionid=8936E808614D814C8D91710A062F5C1D?sequence=1

En los resultados se observa que XP y SCRUMBAN son los que han obtenido maés
puntuacion. Podrian aplicar una u otra, incluso XP para la fase de desarrollo y SCRUM para
la gestion de los proyectos de la organizacion. (p.67)
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El tipo de investigacion que se presenta para el desarrollo de este trabajo es de tipo mixto

entre lo cuantitativo y lo cualitativo.

2.1 Tipo de investigacion

Mixta entre lo cuantitativo y lo cualitativo.

2.1.1 Metodologia seleccionada

La metodologia a usarse es la Légica — Inductiva. Se partira de casos particulares como
el uso generalizado de Scrum o XP para desarrollo de software en diferentes instituciones,
particularmente de las de tipo gubernamental, a una especificamente disefiada para la Policia

Nacional.

El proceso de induccién se lo podra especificar como incompleto, pues los elementos
del objeto de investigacion no pueden ser estudiados en su totalidad hay varias formas en
como las areas de tecnologia implementan de forma particular las metodologias que se han

numerando previamente.
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También se prevé que se utilizara la analogia. Muchos departamentos de tecnologia
emplean metodologias de desarrollo con fines o productos finales restringidos en tiempo,

recursos o alcances que permitirdn comparar sus resultados con los esperados de este trabajo.

2.2 Recopilacion de la informacion.

De las posibles técnicas de investigacion se empleard la encuesta, debido a que es un
mecanismo para investigar que contiene una secuencia de preguntas y posibles respuestas o

preguntas abiertas para que el encuestado responda con sus propias palabras.

Técnicas de recopilacion de informacién

Una encuesta es un procedimiento dentro de los disefios de una investigacion
descriptiva en el gque el investigador recopila datos mediante un cuestionario previamente
disefiado, sin modificar el entorno ni el fendmeno donde se recoge la informacidn ya sea para

entregarlo en forma de triptico, grafica o tabla de la encuesta.

Preferencias de uso de metodologias

De acuerdo a un proceso de por encuesta, se establece que las areas de desarrollo
conoces varias de las metodologias agiles, sin embargo, la gran mayoria prefiere el uso de

Scrum por considerarla estandarizada en el ambito profesional.

El proceso de la investigacion por encuesta

El proceso de por encuesta, a grandes rasgos, consta de tres etapas de desarrollo:

tedrico-conceptual, metodoldgica y estadistica-conceptual.



CAPITULO 2. MARCO METODOLOGICO 20

La fase tedrico-conceptual

Se recurre tanto a fuentes primarias como secundarias para definir de mejor manera los
objetivos y el disefio del estudio. EI no conocer de manera adecuada los aspectos a investigar
puede llevar a la acumulacion de datos que no aportan nada o que no alcanzan a justificar la

inversion realizada en la investigacion.

La fase metodoldgica

La poblacion objeto de estudio debe estar bien definida considerando criterios
geogréficos, demograficos y temporales. Si la poblacion es muy pequefia, deberan ser
encuestados todos los sujetos; por lo contrario, si es numerosa, se deberé realizar un muestreo

representativo que permita generalizar los resultados a la poblacion total.

La estadistica-conceptual

Acorde a los objetivos de estudio, se planifica una encuesta del tipo descriptiva, si lo
que se necesita es conocer las caracteristicas de una poblacion o una del tipo explicativa, si

es necesario diferenciar suposiciones o establecer relaciones impensadas.

Es de gran apoyo para realizar el cuestionario la realizacion de una pre encuesta, la
cual puede radicar en entrevistas individuales o incluso en documentacién sobre
investigaciones analogas. Tras realizarse la pre encuesta, esta puede conferir informacion

pertinente para la inclusion o no de determinados contenidos en la encuesta

La encuesta aqui aplicada, se realiza con la finalidad de conocer las posibilidades de
aceptaciéon o de rechazo que pueda tener el proyecto de implementacion de Scrum en la
DICOM.
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Tabla 2.1. Resultados de preferencias de metodologias para desarrollo

AREA SCRUM XP Kanban Porcentaje
Jefes Departamentales 8 80% 1 10% 1 10% 100%
Jefe de Desarrollo 5 50% 5 50% 0 0% 100%
Jefe de Infraestructura 1 10% 3 30% 6 60% 100%
Desarrolladores 1 10% 8 80% 1 10% 100%
Totales 15 17 8 100%

Pregunta: ¢Qué preferencia de metodologia de desarrollo tiene Usted?
Fuente por: José Loaiza

Estandarizacion con proveedores externos

En 2001 se constituyo la “Scrum Alliance” cuyos miembros mas visibles son el Project

Management Institute (PMI), LinkedIn, Exim la certificadora, Yahoo, entre otros.

En otro ambito, basta con revisar los sitios web de muchas empresas ecuatorianas y
multinacionales de desarrollo de software como Kruger, ToughtWorks, Cobis para
evidenciar que estas, han utilizado practicas agiles desde la década del 2000 y actualmente
se han enfocado en el uso de Scrum, para definir sus metodologias de trabajo interno como

para con sus clientes.

Cumplimiento de Normativas

Mediante Decreto Ejecutivo No. 669 de 13 de marzo de 2019, el Presidente de la
Republica del Ecuador, encargo al Ministro de Telecomunicaciones y de la Sociedad de la
Informacion; aprobard el borrador de la Guia Técnica para la provision de servicios
electronicos a través de dispositivos mdviles. Mediante dicha guia en su capitulo 1, se
introduce el uso de Metodologias de desarrollo, dando énfasis al uso de Scrum.
(https://www.gobiernoelectronico.gob.ec, 2019). En este sentido es de obligacion de las
entidades del gobierno utilizar dicha metodologia de la mejor manera que se pueda adaptar a

cada institucién
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En este capitulo asume que las personas que estan involucradas tienen el conocimiento
tedrico de SCRUM, con lo cual se pretende ir a la implementacion del uso personalizado de
esta metodologia dentro de la Direccion de Nacional de Comunicaciones de la Policia
Nacional del Ecuador (DINACOM).

3.1 Proceso para implementar Scrum.

El propietario de un producto crea una lista de prioridades. Durante la planificacion del
sprint, el equipo toma una pequefia parte de la lista de prioridades y decide como implementar

esos elementos.

El equipo tiene un cierto tiempo (un sprint que usualmente dura de dos a cuatro
semanas) para completar este trabajo, pero se aglutina cada dia para valorar el proceso

(Scrum diario).

Durante el camino, el Maestro de Scrum mantiene al equipo enfocado en la meta.

Al final del Sprint, el trabajo debe estar potencialmente entregable: listo para el uso

del consumidor, en una tienda, o siendo mostrado a un comprador interesado.
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El sprint finaliza con un analisis y retrospectiva.

A medida que el siguiente Sprint comienza, el equipo selecciona otro pedazo de los
productos en la lista y comienza a trabajar nuevamente.

Esto continGa hasta que el proyecto se considere completado, ya sea por dejar de

trabajar en el mismo (plazo, presupuesto, etc.) o por haberse completado la lista completa.

Gréaficamente el proceso se lo representa, como se muestra en la figura 3.1.

Em_mdas de ScrumM aster - m
usuarios finales,

clientes, equipoy Refinamiento de la Reuniondiaria
otros interesados Pila de Producto

en el proyecto

y actualizacién

l l l . de artefactos
L by T

: . Elequipo elige \
C’: aque se

H——% / compromete

o PSS

il

H———=%—  /hacerenel Sprint / - . | to d

o o— / Sin cambios i
; k\\*‘v ‘ Reunion de Pilade Sprint  en Duracién ni Objetivos  potencialmente
1 | Planificacién Entregable

"

w1 de Sprint

1 (dos partes) """'

.cn Retrospectiva
Producto P

Figura 3.1. Roles SCRUM
Fuente: https://medium.com/forecast-en-espa%C3%B1ol/gu%C3%ADa-de-principiantes-para-scrum-7-
pasos-127e30cfd585

3.2 Personalizacion, manejo de plantillas.

El proceso de para implementar SCRUM se basa basicamente en el uso de plantillas
que el DINACOM necesita utilizar. Con la finalidad de que las plantillas generadas por el
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autor de esta tesis, sean integras con todo el ciclo del desarrollo de software, se realiza como
primera fase la factibilidad del requerimiento general que realizan las diferentes Unidades
Policiales, para lo cual se realiza la primera plantilla a la misma que se denomina Matriz de
factibilidad, de cualquier requerimiento (sistema) solicitados por las diferentes dependencias
policiales. A continuacién, se detalla la plantilla generada para este primer punto. Ver figura
3.2.

DNMEECCION NACTONAL IVE VERSION- 410 20
COAMUNICACIONES DE LA POLICTA FECHA-
NACTONAL SECCITON DESARFOLLO DE
SOFTWARE HORA :
MATRIE DE FACTIEILIDAD Ire-c. N
INFORMACTON GENERAL
Solicivarnss. | Version del requerinisnto:
Neoembre del Frovecro: I PROQFECTO
Tina de Hegnerismienco: Documentg aprobade JEM:

Hesporsable del Provecoo:

EFFTACTON ACTL AL

ALCANCE DE L4 SOLTCTon

Diescripcicn:

DAjesive i-

D hicgve I-

EBEENEFICTARION

Bereficiario I-

Beregficiario 2:

Bemeficiaria 2:

AMNATIETE DE FACTIEILIDAD

Seccion de Base de harcs

Criterio secmice:

Seccidn de Desarralls de Safnwars

Crirerio raemice:

Deparegmeencs de Addministraocion de Siwemay ¢ fassoucrura

Crirerio raemice:

Deparcameence de Seguridod v Audoeria

Crirerio raemice:

FIRMAS DE RESPONE A EILIDATr

Ord | Grado MNomwmbres Carge Firmux

B | =

Figura 3.2. Matriz de Factibilidad
Fuente: José Loaiza
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En esta platilla, basicamente se realiza una encuesta al cliente en el que se realiza un
andlisis del escenario actual y el alcance del sistema o requerimiento generado por la entidad

requirente, de igual forma, se indica cuales seran los beneficiarios del sistema requerido.

Cabe mencionar que con las diferentes Secciones que son parte de la Direccion
Nacional de Comunicaciones, se emite un criterio técnico, a fin de realizar el analisis de

factibilidad del requerimiento solicitado.

Esto ayudara a que el cliente dimensione bien su proyecto (sistema), y que el grupo
de desarrolladores de la DINACOM, pueda planificar el desarrollo del sistema; hay que hacer
mencion que las plantillas generadas sirven para realizar los diferentes mantenimientos

evolutivos de los sistemas que ya estan puestos en produccion.

Después de haber realizado el analisis de la factibilidad, es hora de conformar el
equipo de trabajo el mismo que estara integrado por cinco personas, para lo cual se utilizara
la Matriz de conformacion del equipo de trabajo. Ver figura 3.3.

DIRECCION N:\CIO_\’:\L’ DE COMUNICACIONES DE LA
. POLICIA NACIONAL
SECCION DESARROLLO DE SOFTWARE
CONFORMACION DEL EQUIPO DE TRABAJO
AMASTER SCRUM
Nombre:- Firma de
B - responsabilidad
EQUIPO SCRUM
ORD NOMERES | TELEFONO| CORREO ELECTRONICO| FIRMA DE RESPONSABILIDAD
1
CLIENTE
NOMERES | TELEFONO CORREO ELECTRONICO FIRM.A

PRODUCT OWNER (DUENO DEL PROCESO)
ORD NOMERES | TELEFONO| CORREOC ELECTRONICO| FIRMA DE RESPONSABILIDAD

(2]

Figura 3.3. Matriz de conformacidn del equipo
Fuente: José Loaiza
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En esta matriz, se describen las personas designadas para que cumplan con los siguientes

roles:

- MASTER SCRUM

— EQUIPO SCRUM

— CLIENTE

— PRODUCT OWNER (Duefio del proceso)

De igual forma, las personas que serdn tomadas en cuenta para cumplir con los

diferentes roles, deberén registrar su firma de responsabilidad.

Una vez que se tenga conformado el equipo de trabajo, se realiza el levantamiento de

requerimientos utilizando la matriz de Product Backlog. Ver figura 3.4.

DIRECCION NACIONAL DE
COATUNICACIONES DE LA POLICIA ==
NACIONAL :
SECCION DESARROLLO DE SOFTWARE |==
___________ PRODUCT BACKrLoOo< =]

Tersiowm J=¥
e ussisusnss -
Pommabrs Hol Provecoo: D PRO¥FECTO- | T =i =====

——— =

Solictomrne -

ID . _
Nombre del Descripcicomn del RegesrirEerns Lriorid = =
Fed ~ttl - = o
RegueromvsEernte g ST IPNIEIIC o No = Ll
Frrecronal -

Esorveact
ore

oy

LEisveres Prestador Cores novaidor Evenss gae gemcrs ineroporabilided
Eizscerwax
Lisvewes Presoado- Coresnowsicior Evernas g pemers e romeralifiole S

Scrmaves A\Sfavsrer— [

Figura 3.4. Matriz del Product Backlog
Fuente: José Loaiza
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Esta matriz, es una de las mas importantes debido que aqui se describira de manera
general los requerimientos funcionales y no funcionales de un sistema, ademas de realizar
esta funcion, podemos describir la informacion general del proyecto, con lo cual se llevaran
versiones. En el caso de existir algin cambio en el levantamiento de requerimientos; este
documento llevara la firma o rdbrica de las personas que participaron en el levantamiento de

requerimientos.

De igual forma, se podran describir los sistemas de interoperabilidad. En este caso se
puede ser los consumidores de algun servicio de un sistema o los prestadores de algun

servicio que se tenga automatizado en el “SIIPNE 3W” (Sistema Interno de la DINACOM)

Una vez que se realiza el levantamiento de requerimientos conjuntamente con el
duefio del producto, se procedera a realizar los SPRINT BACKLOG, para lo cual se debera

utilizar la siguiente matriz. Ver figura 3.5.

DIRECCION NACIONAL DE b
COMUNICACIONES DE LA POLICIA A
NACIONAL —
SECCION DESARROLLO DE SOFTWARE P
Nombre del Proyecto:
SPRINT BACKLOG
Descripc| ID
ID SPRINT | iéndel |[TARE| Tareas | Responsable | Estado| Estimacién | Firm
Sprint A s »
PO1CMRFO1
s01
FIRMA SCRUM MASTER
NOMEBRE:

Figura 3.5. Matriz del Sprint Backlog
Fuente: José Loaiza.
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Como se puede ver en esta matriz, se tiene un identificador de Sprint, la descripcion
del Sprint, que no es mas que el requerimiento general que se va a desarrollar y que esta en
la matriz del product backlog, de igual forma se debe tomar en cuenta que las actividades

para cumplir con un requerimiento deben estar bien descritas, con la finalidad de que el

desarrollador pueda entender que es lo que requiere el cliente o duefio del producto.

La matriz “DAILY SPRINT/REUNIONES DIARIAS”, se describe lo que se ha
desarrollado, y lo que se va a realizar al siguiente dia, de tal manera que el SCRUM

MASTER, pueda llevar el control de todas las actividades que realiza el personal involucrado

en el desarrollo del sistema. Ver figura 3.6.

DIRECCION NACIONAL DE COMUNICACIONES DE LA
~ POLICIA NACIONAL
SECCION DESARROLLO DE SOFTWARE

Nombre del
provecta: Fecha:
I
PROYECTO: Hova:
DAILY SPRINT/-REUNIONES DIARIAS
QUE SE HAd HECHQ
RESPONSAB OBESERVACTION
ID TAREASY A REALIZAR LE ESTADO EXN
QUE SE VA HACER
COMPROMISOS A RESPONSAB
ORD EJTECUTARSE LE FIRMA
1
3

MASTEER SCEUM

Figura 3.6. Daily Sprint / Reunidn Diaria
Fuente: José Loaiza
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Cabe mencionar que, en esta matriz, el grupo de trabajo debe preguntarse:

¢Qué se ha hecho?

¢Qué se va hacer?

La primera pregunta es lo que se ha realizado durante el dia segun las actividades

encomendadas por el SCRUM MASTER, y la segunda pregunta es lo que se planifica con el

grupo de trabajo las tareas que se va a realizar al siguiente dia.

Al ser SCRUM una metodologia agil, es flexible a cambios por lo cual la matriz

“Registro de peticiones de cambio (SPRINT)”, se debe aplicar cuando existe un cambio

dentro de un requerimiento: Ver figura 3.7.

4

DIRECCION NACIONAL DE COMUNICACIONES DE
LA POLICIA NACIONAL
SECCION DESARROLLO DE SOFTWARE

Nombre del Proy

ecto:

Fecha- Documento de
autorizacion:
Registro de peticiones de cambio (SPRINT)
Fecha
Id SPRINT Descripcion Impacto Solicitante icién Motivacion
AMASTER
CLIENTE SCRUM

Figura 3.7. Registro de Peticiones de Cambio (Sprints)
Fuente: José Loaiza
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Se debe notar que, para cada requerimiento, se realiza un caso de uso, los mismos que son
documentados en magnético y entregados con toda la documentacion de los entregables de
la metodologia SCRUM.

3.3 Factibilidad de la propuesta.

Se resefia a la disponibilidad de los recursos precisos para llevar a cabo los objetivos
0 metas sefialadas, es decir, si es posible cumplir con las metas que se tienen en un proyecto,

tomando en cuenta los recursos con los que se cuenta para su elaboracion.

3.3.1 Factibilidad Técnica

El 4rea de Desarrollo de la Policia Nacional, dentro de la Direccion de
Comunicaciones es un area que ha desarrollado software por mas de 4 afios, con diferentes
metodologias adaptandose constantemente a las mejores del momento. La adopcién plena de

SCRUM adaptada a sus necesidades seria un plus para toda la DINACOM.

Los desarrolladores, personas profesionales de sistemas, asi como el personal propio
institucional, oficiales y suboficiales tiene experiencia en desarrollo de software y lo que
buscan siempre es la mejor manera de desarrollarlo, por lo tanto, al brindarles una mejor

manera de hacerlo beneficiara en conjunto al personal como a la Institucion.

El desarrollo de software y la adopcion de metodologias no es nuevo en la Institucién,
sin embargo, el personalizarlo es un beneficio que requiere hacerse para evitar situaciones
gue no se manejan necesariamente en el dia, dia del trabajo del personal, adicionalmente al
ser un ambiente de software la adopcion de una metodologia que mejora su productividad no
solo gue no es de costos, incluso se prevé que reducira tiempos y por ende el costo general

de los proyectos en beneficio institucional.
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A nivel de ambientes de hardware, no se requiere inversion pues no demanda adquisicion de

equipamiento para el proyecto.

3.3.2 Factibilidad Operacional

Operacionalmente el personal del area tiene experiencia en SCRUM vy actualmente
con los pilotos de adopcion de esta propuesta se ha desarrollado pilotos que demuestran la

usabilidad de la propuesta.

3.3.3 Factibilidad Econdmica Financiera

El costo de implementar esta propuesta es minimo, considerando una capacitacion
formal en metodologias SCRUM vy el uso adecuado de las plantillas base de la propuesta de
este trabajo, mencionada capacitacion sera para el Departamento de Desarrollo e Innovacion,

Seccion Desarrollo de Software.

3.4 Especificacion de los requerimientos.

Tradicionalmente se ha tendido a tratar la captura y la gestiéon de requisitos de una
manera que, cada vez mas, se demuestra errénea. Se ha entendido la captura de los requisitos
del proyecto como una fase temprana del mismo que una vez se completaba nos daba la
fotografia exacta de que necesitaba nuestro cliente. Luego la Unica labor del gestor del
proyecto era tratar de evitar que se produjesen cambios en el conjunto de requisitos y tratar

que, cuando estos se producian el cliente asumiese el coste economico de los mismos.

El problema que se evidencia es que, el esfuerzo que supone hacer una captura
detallada de todos los requisitos de un proyecto es enorme. Tan enorme que rara vez justifica

el resultado. Ademas, otra realidad que se descubre es que por poco nunca el cliente conoce
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sus oportunas necesidades con la profundidad suficiente como para precisar a priori y a esto
se une que, a menudo, durante la vida del proyecto, las necesidades y prioridades de los

clientes cambian.

Con el uso de Scrum y la adecuacion de la metodologia propuesta, las exigencias se
expresan como elementos del Product Backlog. El Product Backlog es un inventario de
requisitos funcionales y no funcionales priorizados por su valor para el cliente. Al decir que
se trata de una lista, se debe entender que los requisitos que en ella aparecen y el orden de
los mismos es cambiante a lo largo de la vida del proyecto. En Scrum, los requisitos se van

topando en Sprints en el orden en que salen en el Product Backlog.

Traer el Product Backlog como principal artefacto para la gestion de requisitos
permite detener los problemas relacionados con la gestion de requisitos que primeramente se

ha descrito.

No obstante construir y mantener el Product Backlog es una tarea dificultosa, es
mucho mas simple que hacer una captura de requisitos habitual. EI motivo es simple, solo
hay que expresar a grandes rasgos en que consiste el requisito, no es necesario un nivel de
detalle muy elevado. Solo es necesario el nivel de detalle suficiente que permita estimar los
requisitos y priorizarlos. A menudo se utilizan historias de usuario para expresar estos

requisitos.

Los requisitos que aparecen el en Product Backlog deben ser independientes,
negociables, evaluables, estimables y no excesivamente grandes. Deben ser independientes
pues el orden en el que seran implementados puede cambiar. Deben ser negociables en el
sentido de que son un punto de partida para comenzar en desarrollo no un contrato cerrado.
Deben ser evaluables desde el punto de vista del retorno de la inversion que proporcionan a
los clientes. Deben ser apreciables pues es imposible priorizar algo de lo que se desconoce la

magnitud. Y, por Gltimo, deben ser de un tamafio que permita estimarlos sin tener demasiadas
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incertidumbres sobre cual es el alcance concreto del requisito, no obstante, cierto nivel de

incertidumbre siempre va a existir.

Palpablemente, antes de su ejecucion serd necesario refinar en mayor detalle los
requisitos. En Scrum esto es algo que se aplaza hasta que se planea el Sprint en el que se
abordar esos requisitos en preciso. Posponer el refinado detallado de los requisitos hasta un
momento cercana a su implementacién, permite que cuando se realice esta actividad se tenga
en cuenta de nuevo las necesidades del cliente que pueden haber cambiado y contar con la
informacidn que se ha ganado durante la implementacion de otros requisitos, de esta manera,
al contar con més informacién se tendra muchas méas posibilidades de actuar correctamente

a la hora de describir y estimar en detalle los requisitos.

El fundamento para lo anteriormente expuesto es claro, es posible definir y estimar
las actividades del proyecto cercanas en el tiempo con un buen margen de confianza, pero es
muy complejo hacerlo con actividades cuyo momento de comienzo se encuentra lejano en el
tiempo. Las actividades cercanas en el tiempo, tienen una probabilidad mucho menor de
sufrir cambios en su alcance que obliguen a cambiar su estimacién y, en consecuencia, su

planificacion.

Siempre existen cambios, aun cuando no son deseables sobre la marcha de un
proyecto. Las metodologias &giles estan preparadas para estas situaciones y tratan de
manejarlo como la oportunidad u oportunidades para mejorar lo que los clientes realmente
requieren. Es claro que, para que esto se produzca el trabajo del Product Backlog debe fluir
de manera continua y reflejar las prioridades del cliente. El propietario de producto (Product
Owner) es el encargado de dar seguimiento del Product Backlog, generando, creando
requisitos acordes a las necesidades que surjan y priorizandolos en funcion de las necesidades

del cliente y el retorno de la inversion (Rol) que el cliente recibira de su implementacion.
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Haciendo un uso adecuado del Product Backlog, el cliente puede cambiar sus
prioridades e incluso el alcance de un requisito exponiéndolo explicita y visualmente y de
esta manera evidenciar la afectacion de prioridades de otros requisitos, de manera que estos
deben ser implementados mas tarde o incluso quedarian fuera del alcance del proyecto, como
ocurrira en los proyectos con precio o fecha cerrados. Lo importante esta en que, €l cliente
obtendra de manera sucesiva partes implementadas de su proyecto que mas valor le adhieren
y ademas de la seguridad de que en el caso de que algo quede fuera del ambito del proyecto

seran aquellos requisitos que menor valor tienen para él.

3.4.1 Los requerimientos funcionales versus los no funcionales.

Cada unidad del Backlog de Producto contiene una exigencia (requerimiento o parte)
de la salida final, preferiblemente en forma de historia de usuario. EI manejo de los
requerimientos no funcionales, plantean a menudo un problema ya que son de ambiente
técnico; si bien las historias de usuario, como ya ha manifestado, deben ser de caracter no

técnico.

Sin embargo, otros requisitos, como los de rendimiento y seguridad, son ejemplos de
requerimientos no funcionales. Los requerimientos no funcionales aplican a casi todos los
requerimientos funcionales. Por ejemplo, si se considera el rendimiento, hay consideraciones
de rendimiento en cada rasgo utilizable; ejemplo: “Como usuario de la tienda de moda virtual
quiero filtrar los articulos que me interesan por talla, para ver solo aquellos que estén
disponibles en mi talla”. Hasta aqui, aqui seria la parte “funcional”. La clave esta en que, al
realizar esta simple busqueda, no se espera que realizarla vaya a llevar dos o mas minutos,
esperamos hacerlo en un tiempo determinado (velocidad) y con una seguridad minima,

ambos son ejemplos de requerimientos “no funcionales”.

La soluciéon pasa por incluir los requisitos no funcionales en la “Definicion de

Completo” (DoD). La Definicion de Completo es un concepto que contiene todas las cosas
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que se deben hacer o tener en cuenta para considerar una historia de usuario como
“completa”. Los procesos de desarrollo, criterios de calidad, normas de codificacion, y las
caracteristicas no funcionales son todas partes de la Definicion de Completo, en ingles
Definition of Done (DoD).

Cuando se desarrolla cualquier historia de usuario, hay que compararla con los
requisitos no funcionales mencionados en la definicion de completo, y no se los considera
como “completos”, a menos que cumplan con todos ellos. Esto es lo que se suele conocerse
como criterios de aceptacion en entornos tradicionales y es una parte de la planificacion de

la calidad.

Algunos requisitos no funcionales podrian ser aplicables solo a algunas historias de
usuario, y no seria apropiado incluirlos en la definicion de “completo”. En dicho caso,

simplemente se lo afiadiria a la historia de usuario por la parte de detras de la tarjeta.

3.4.2 Ambito de la propuesta

Dentro del ambito del propuesta hay varias actividades que se desarrollan, tales
como: se podra determinar la factibilidad de implementacion de un sistema, la situacion
actual de como administran y llevan los procesos las diferentes Unidades Policiales y, el
alcance de la solucidn, asi como se describiran los beneficiarios que van administrar el
sistema cuando ya esté en funcionamiento; de igual forma se describiran los beneficios,

objetivos y metas que se esperan alcanzar con el futuro sistema.

Hay que recalcar que esta metodologia ayudara a levantar los requerimientos de un
sistema, de forma profesional, ordenada con lo cual se podra realizar la planificacion tentativa

de la ejecucion total de las diferentes fases que son parte del desarrollo de la propuesta.
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El uso de la adaptacion de Scrum para la Direccion Nacional de Comunicaciones de
la Policia Nacional, como se menciono, se enfocara en la productividad y la estandarizacion

de los procesos de desarrollo de software en todo su ciclo de vida.

3.4.3 Funciones de la propuesta

La propuesta contempla varias aristas entre las cuales se mencionan, las mas importantes:

Cumplimento de expectativas: La Direccion Nacional de Comunicaciones de la
Policia Nacional establece sus expectativas indicando el valor que le aporta cada requisito /
historia del proyecto, el equipo los estimay con esta informacion el Product Owner establece
su prioridad. De manera regular, en las demos de Sprint el Product Owner comprueba que

efectivamente los requisitos se han cumplido y transmite la retro-alimentacién al equipo.

Flexibilidad a cambios: Se genera una alta capacidad de reaccion ante los cambios de
requerimientos generados por necesidades del cliente o evoluciones del mercado. La
metodologia esta disefiada para adaptarse a los cambios de requerimientos que conllevan los

proyectos complejos.

Reduccion del Time to Market: La Direccion Nacional de Comunicaciones de la
Policia Nacional puede empezar a utilizar las funcionalidades mas importantes del proyecto

antes de que esté finalizado por completo.

Mayor calidad del software: La metddica de trabajo y, la necesidad de obtener una
version funcional después de cada iteracion, ayuda a la obtencién de un software de calidad

superior.
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Mayor productividad: Se consigue entre otras razones, gracias a la eliminacion o
reduccion de la burocraciay a la motivacion del equipo que proporciona el hecho de que sean

auténomos para organizarse.

Maximiza el retorno de la inversion (ROI): La produccién de software es Gnicamente
con las prestaciones que aportan mayor valor de negocio gracias a la priorizacién por retorno

de inversion.

Predicciones de tiempos: Mediante esta metodologia se conoce la velocidad media
del equipo por sprint (los llamados puntos historia), con lo que consecuentemente, es posible
estimar facilmente para cuando se dispondré de una determinada funcionalidad que todavia

esta en el Backlog.

Reduccion de riesgos: El hecho de llevar a cabo las funcionalidades de mas valor en
primer lugar y, de conocer la velocidad con que el equipo avanza en el proyecto, permite

despejar riesgos eficazmente de manera anticipada.

Estandarizacion de procesos: El hecho en si de utilizar una metodologia mundial,
permite que La Direccién Nacional de Comunicaciones de la Policia Nacional, pueda alinear
su trabajo con entidades pares de otros paises o contratado servicios que deben emplear

métodos similares en su accionar.

3.5 Caracteristicas de los usuarios para la metodologia.

Acorde a lo propuesto, segun la metodologia SCRUM, se puede sefialar los roles

respectivos de la propuesta, ver tabla 3.1
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Tabla 3.1. Roles de Scrum empleados en DINACOM

ROL

ACTIVIDAD

Product Owner
(duefio del producto)

Scrum Méster
(director o figura visible del proyecto)

Scrum Team
(equipo de trabajo)

A veces es el mismo cliente. En otros casos,
especialmente cuando se trata de proyectos
complejos, actlia como su representante directo, el
de los usuarios del producto y, en general, el de
todas aquellas partes que tengan algln interés en él.
Es el Unico con la potestad para decidir las
funcionalidades y caracteristicas del producto.
Tiene un didlogo directo y permanente con el
Scrum Master, que es su nexo directo con quienes
ejecutan las labores. Sélo entra en contacto con el
Scrum Team al final de cada una de las iteraciones
para evaluar las entregas parciales.

Es el encargado de garantizar que el proceso
cumplira con las directrices del modelo Scrum.
Muchos lo denominan lider de proyecto, pero en
realidad es mucho més que eso. Es el encargado de
mantener una vision global del mismo y de
emplearse a fondo ante cualquier circunstancia, sea
la que sea. Ademas, fluctta entre el plano préactico
y el plano directivo; es decir, interactia de igual
manera con el Product Owner y con los integrantes
del Scrum Team que estan a su cargo.

Hace referencia al grupo de personas que ejecuta
las tareas propuestas. Aqui entran tanto los
arquitectos, ingenieros, programadores,
disefiadores y demas profesionales como las
personas que realizan labores administrativas.

Es posible que dentro del Scrum Team surja algin
lider o primer responsable; cuando no es asi, esta
labor la asume el Scrum Master. En cualquier caso,
es importante que sus integrantes definan los roles
de equipo. Su relacion con el Product Owner se
reduce a la presentacion de los resultados de cada
iteracion.

Estos son los roles que se manejaran dentro de la DINACOM y que estan en concordancia a lo que maneja

SCRUM.
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La implementacion de esta propuesta consiste en la socializacion y capacitacion del uso de
SCRUM basado en el manejo de las planillas propuestas, mismas que son una adaptacion del

uso de Scrum en proyectos de desarrollo de empresa nacionales y extranjeras.

4.1 Pasos para implementar Scrum.

Scrum suministra un marco de trabajo para soportar la innovacion y permitir que
equipos auto-organizados como los de la DINACOM entreguen efectos de alta calidad en

tiempos cortos con esta premisa, se presenta un resumen del proceso para implementarlo.

4.1.1 Refinamiento del backlog

Este paso permite que todos los miembros del equipo dispongan de un espacio para
compartir iniciativas, propuestas y preocupaciones. Esto se traduce en el aseguramiento de
la calidad en la comunicacion, que contribuye a que todos los participantes en el proyecto
alcancen una correcta comprension del flujo de trabajo. Para este fin se deben emplear las
plantillas, propuestas en el capitulo tres, de este documento. (Y las respectivas actas de

constitucion e inicio de proyecto)
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4.1.2 Planificacion de las fases.

Cada iteracion se inicia con una reunion de planificacion. En ella, el propietario del
producto tiene una conversacion con el equipo y procede al establecimiento de prioridades.
Determinado el orden idoneo de actuacion, es el momento de materializar lo conceptual y
convertir cada propuesta en una tarea. (Debe estar asociado con la Matriz del Product
Backlog)

4.1.3 Scrum diario.

Con este término en el método Scrum se denomina a la reunion de progreso de
proyecto que se ha de celebrar con una frecuencia diaria. Sirve para reforzar la comunicacion
y asegurar que todo el equipo esta bien informado. Cada miembro repasa el trabajo realizado
desde la Gltima reunion, comentando también lo que se tiene previsto para la jornada entrante.
Es el momento de poner en comun los posibles obstaculos que pueden surgir. Se emplea la

Matriz del Daily Sprint (Reunién Diaria)

4.1.4 Reunion de revision de etapa.

Completada cada fase, el equipo presenta su trabajo al propietario del producto. Este
decide si el resultado queda aceptado o es desechado. Todas las iniciativas incompletas deben
ser rechazadas. Se debe emplear la Matriz de Registro de Peticiones de Cambio (Si es que es

necesario dicho cambio)

4.1.5 Reuniodn retrospectiva de fase.

En este encuentro se valoran los puntos fuertes y las debilidades. Se habla de lo que
salio bien, lo que no se llevo a cabo y se extraen conclusiones acerca de lo que se puede

mejorar en la siguiente etapa, uno de los puntos fuertes del método Scrum. Miembros del
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equipo, propietario del producto y Scrum Master estan presentes en este momento, que
permite que todo el equipo se concentre en su desempefio general y se identifiquen de forma
efectiva estrategias para optimizar los resultados. (Se generan actas que deben ser anexadas

a la documentacion de las plantillas)

4.2 Plan de implementacion.

Para la implementacion de esta propuesta, se requieren realizar tres actividades.

4.2.1 Socializacién de la metodologia

Tiempo: La DINACOM al ser una institucion policial, esta regida por la autoridad de
mando superior misma que dispone una actividad y esta debe cumplirse, bajo esta

consideracion se establecen dos dias para socializar a todo el personal involucrado.

Recursos: Se pretende que los lideres y responsables de la DINACOM sean quienes
presenten esta metodologia a los integrantes de mando superior y tropa que estan

involucrados.

Involucrados: Mando superior, mando medio y oficiales de tropa de la DINACOM.

4.2.2 Capacitacion de la metodologia

Tiempo: Se considera que la capacitacidn, conociendo que el personal ha recibido
cursos previos de metodologias agiles, podra acogerse facilmente a la propuesta de las
plantillas en una capacitacion de no mas de tres dias, posteriores a la socializacion del uso de

la misma.
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Recursos: Se pretende que todo el personal de la DINACOM asista a esta

capacitacion.

Involucrados: Mando medio y oficiales del area de desarrollo y proyectos de la
DINACOM.

4.2.3 Uso de las plantillas

Manual de usuario. No es necesario desarrollar un manual formal, sin embargo, las

plantillas que se aplicaran estan como anexos al final de este documento.

Manual técnico. No es necesario desarrollar un manual formal, sin embargo, las
plantillas que se aplicaran estan como anexo al final de este documento, mismo que incluye

referencias de los roles de Scrum.

Anexos de los procesos levantados en las plantillas SCRUM.

— Anexo I: Matriz de factibilidad.
— Anexo Il: Matriz conformacion de equipo.
— Proceso catalogo de cuentas contables: Donde se emplearon las siguientes

matrices de la metodologia SCRUM.

= Anexo Ill: Matriz Product Backlog.
» Anexo IV: Matriz Sprint Backlog.
= Anexo V: Matriz Reuniones Diarias.

— Proceso catélogo de bienes y existencias: Donde se emplearon las siguientes
matrices de la metodologia SCRUM.

= Anexo VI: Matriz Product Backlog.
= Anexo VII: Matriz Sprint Backlog.



CONCLUSIONES

Se analizo las diferentes metodologias que se usan para documentar el desarrollo de
software, siendo SCRUM la que se adapta a la forma de trabajo que diariamente
desempefia el personal de la Seccién de Desarrollo de Software perteneciente al

Departamento de Desarrollo e innovacién de la Direccién Nacional de Comunicaciones.

Se capacité al personal del Departamento de Desarrollo de Software, sobre el

funcionamiento y aplicabilidad de metodologia SCRUM en el desarrollo de sistemas.

Se conformd equipos de trabajo, segun el perfil profesional de cada uno de los integrantes
de la Seccion de Desarrollo de Software, estableciendo de esta manera un incremento de

la productividad en entrega de sistemas requeridos por la Policia Nacional.

Con el uso de las plantillas y la adopcion de SCRUM para la DINACOM, se ha podido
incluir a los diferentes desarrolladores, internos como externos mismos que tienen un
proceso definido y entendible que acelera la entrega de los productos, en el caso mas

evidente se ha podido integrar al sistema principal, SIIPNE 3W, al proceso de Scrum.



RECOMENDACIONES

Utilizar las plantillas de la metodologia SCRUM, desarrolladas para documentar el ciclo
del desarrollo de software, evitando de esta forma que la Direccion Nacional de
Comunicaciones de la Policia Nacional, sea sancionada por los entes de control interno

y externos.

La capacitacion en el uso de las metodologias es muy importante, principalmente cuando
se las va a utilizar por primera vez, en esta implementacion se sugiere que todo nuevo
integrante a la DINACOM, deba ser capacitado en SCRUM antes de ser miembro del

equipo de desarrollo o de requerimientos.

Mantener los equipos de trabajo que se implement6 mediante la aplicabilidad de la
metodologia SCRUM, ya que gracias a esto se logré aumentar la productividad del
equipo de desarrollo de software de la Direccion Nacional de Comunicaciones de la

Policia Nacional.
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ANEXO |

MATRIZ DE FACTIBILIDAD

02015
DIRECCION NACIONAL DE COMUNICACIONES DE LA POLICIA NACIONAL SECCION ———
DESARROLLO DE SOFTWARE o

MATRIZ DE FACI' IBILIDAD 1

Dlreccldn General de sttlca de la Pollc(a Naclonal. Versién lreqnomnlento:

|Nombre del Proyecto: | Sistema de Control de Bienes de larga duracién y ID PROYECTO MLSCBLDE
Tipo de Requerimiento:  |FORMAL Documento aprobado JEM: S|
Respombie del Provecto TENIENTE DE POLIC[A JOSE MIGUEL LQAIZA GRANDA

La Polic(a Naclonal es una lnstitucién estatal de caracter civnl armada, técnlca, jerarquizada, dlscipllnada, profaslonal y altamente especlanzada cuya |
|misién es atender la seguridad ciudadana y el orden pliblico, y proteger el libre ejercicio de los derechos y la seguridad de las personas dentro del
territorio nacional.

La Ponca Nacional al 2021, sera la lntttuciéés confiable y traprente del r publico y el Iter en segurlda ciuadana de la Regin, para lo cual
es indispensable sistematizar y automatizar todos los procesos de la Policia Nacional, uno de ellos es el procesos de la Direccién Nacional de Logistica, el
mlsmo que se lm lementaré en el aﬁo 2019.

En el sustema SIIPNE FASE ll contamos actualmente con un médulo de activos fijos, onde se mgresan los bienes de esta Institucidn, cabe mencionar
que este sistema esta implementado en Cosmos y con una Base de Datos MultiBase y al momento no cuenta con mantenimiento ni soporte por parte del
fabricante es decir no se pueden incorporar mas modulos ni realizar mantenimientos evolutivos. Es por esta razén que al ser el SIPNE 3W, un sistema
construido por servidores policiales, se va a desarrollar el sistema de control de bienes y existencias donde incluyan médulos como Bienes y Existencias, |
Cam ras Publicas, Mecénlca etc a ﬁn de contar cun un correcto control de la lo Istica asi nada a nuestra Insﬂtucién Pohdal

El presente documento esté orientado a detallar las especlﬂcaciones funclonales del Sistema de Control de Bienes de larga duracnén v Exlstencias' que
permita automatizar los procesos, formatos, formularios y reportes de control de bienes y existencias de la institucién. El sistema incluye los siguientes
apartados:

- Clasificador Presupuestario y Creacion de ia necesidad para ios bienes y existencias.

- Plan de cuentas, clasificador de Bienes y Existencias.

|+ Compras publicas y funcionamiento de las diferentes bodegas intervinientes.

- Ingresos, traspasos, asignacion y devolucion de bienes de larga duracién y existencias a las diferentes bodegas y/o custodios de las Unidades de la
Policia Nacional.




eneficiario 1 PIiNaconaI del Ecuaor

Beneficiario 2 Estado Ecuatoriano
eneficiario 3 Direccién General de Logistica de la Policia Nacional
Seccién de Base de Datos

|Criterio técnico:  Mediante la definicion de los requerimientos funcionales y no funcionales, se podra realizar el modelo entidad relacién del sistema
de Control de Bienes de larga duracién y Existencia, las variables deben estar bien definidas en el documento PRODUCT BACLOG, vale aclarar que el
sistema requerido si es factible ya que las transacciones que se realizaran , no afectaran el rendimiento de la Base de Datos del Sistema SIIPNE 3W.

Criterio técnico: Para la fase de programacién, se contempla que participen 5 personas, las mismas que verificaran los requerimientos y realizaran
el desarrollo de las aplicaciones que requiere el sistema, ademas el area de documentacién de esta Seccion, debera realizar la documentacion del
querimientos y de los entregables de la Metodologia SCRUM, cabe mencionar que el desarrollo del sistema dentro del SIIPNE 3W es

levantamiento de re

Criterio técnico: En lo que respecta al alojamiento de informacién, cuando el sistema ya esté en produccién no se tendria inconvenientes
ya que recientemente se adquirié memoria, procesamiento y almacenamiento, ademds los servidores se encuentran virtualizados, el sistema si es viable

implementarlo y alojarlo en la infraestructura actual.

Criterio técnico: Los equipos perimetrales de seguridad estdn activos, ademas cuentan con soporte y mantenimiento por parte del fabricante, por lo que
casi imposible que algun intruso, virus etc., pueda romper las reglas de seguridad configuradas, el sistema si es viable implementarlo.

1 | Grado Nombres Cargo Firma

’
D

Técnico de la Seccién de Desarrollo de
2 | Tnte José Loaiza Software

Técnico de la Seccién de Desarrollo de
3 Shte Jairo Pozo Software

Técnico de la Seccién de Desarrollo de
4 | Sbte Miguel Viteri Software




Técnico de la Seccidn de Desarrollo de

5 | Sgos Armando Catota Software
6 Sgos Luis Garcia Técnico de la Seccién de Base de Datos.

Técnico de la Seccion de Desarrollo de
7 | Cbos Christian Lojan Software

[FIRMAS DE RESPONSABILIDAD DE JEFES DEPARTAMENTALES SRR
Ord | Grado Nombres Cargo

Jefe del Departamento de Seguridad y

1 Cptn Stivin Carrera Auditoria
Jefe del Departamento de Administracion
2 Sbte Alex Yanchapanta de Sistemas e Infraestructura
Jefe de la Seccidn de Desarrollo de

3 Sbte Luis Lopez Software
4 | Sgos Luis Garcia Jefe de la Seccion de Base de Datos
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ANEXO Il
MATRIZ PRODUCT BACKLOG

CATALOGO DE CUENTAS CONTABLES

ERSION: V1.0 20180335

DIRECCION NACIONAL DE COMUNICACIONES DE LA POLICIA NACIONAL SECCION DESARROLLO DE SOFTWARE FECHA: | 2/10/2018
HORA : | O8HOO
PRODUCT BACKLOG Doc. No. 2
- GENERAL f R 5 AR e ! AR o = i a
Solicitante: Direccion General de Logistica- Activos fijos Versién del requerimiento: 1
|Nombre del Proyecto: Sistema de Control de Bienes de larga duracién y Existencias 1D PROYECTO: SCBLDE
{Tipo de Requerimiento: 1 Nueva aplicacién Documento aprobado JEM: Si
Responsable del Proyect Teniente José Loaiza Médulo: Logistica ( Activos Fijos)
Id Nombre del Requerimiento Descripcién del requerimiento Prioridad Es‘:::::;é"
Catdlogo de Cuentas Contables
Se deberd crear una aplicacién para la gestion del Catdlogo de Cuentas Contables que
permitird, activar, desactivar, crear , los diferentes tipos de cuentas contables, las mismas
que deb ser asignadas a los difer bienes y existencias que se procesaran.
Nombre del Tipo de
ca Descripcién del campo Tipo de dato Opcién campo Validacién
Codigo de Codigo de la cuenta 3 5 3
PR N R Bo ey Alfanumeérico Obligatorio fManual
Se tomara los
datos del
Campos que intervendran en la Descripeion de  |Descripcion de la é 7 5 documento
PO1RFO1 » la cuenta cuenta contable e Enarico S bligatote: IManual remitido por el A 15
aplicacién oy ,
Ministerio de
Finanzas
Se tomara los
datos del
Codigo de item  fliem % £ g documento
fpresupuestario |presupuestario Alamg i sicH P bligntano; IMssial remitido por el
Ministerio de
Finanzas
Razén / Resultado C < bles Regi o
Tas cuentas contables seran establecidas y normadas por el Ministerio de Finanzas a nivel
nacional.

Regla de neggclo/Valldacién

Rol

Activos fijos




REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

( {
Id Descripcién Detalle Prioridad Estimacién
(dias)
PO1RNFO1 Eficiencia Toda funcionalidad del sistema y transaccion de negocio debe responder al usuario en menos A
de 5 segundos.
15
i ién, uni fi
Seguridad l6gica y de datos Los perm fo sobre esta.aplicac 6n, unicamente podran ser configurados por el
PO1RNFO02 subadministrador del sistema. A 15
REQUERIMIENTOS DE INTEROPERABILIDAD TN A , RHE2Y L
Sistema Prestador Sistema Consumidor Evento que genera interoperabilidad
NO EXISTE NO EXISTE
Sistema Prestador Sistema Consumidor Evento que genera interoperabilidad
NO EXISTE NO EXISTE
FIRMAS DE RESPONSABILIDAD o )
Cliente: ILcdo. Orlando Tello Direccién General de Logistica
Scrum Master: Tnte. José Loaiza

Cliente %77?“"/ 7
alyiyrseuozar

e

S ek

“~Serum Master

Cl. ? < t <




ANEXO IV
MATRIZ SPRINT BACKLOG

CATALOGO DE CUENTAS CONTABLES

DIRECCION NACIONAL DE COMUNICACIONES DE LA POLICIA NACIONAL Versién:Vi.0 2018-10-01
SECCION DESARROLLO DE SOFTWARE
Fecha:2018-10-03
Nombre del Proyecto: Sistema de Control de Bienes de larga duracién y Existencias
SPRINT BACKLOG
SPO1RFO1 Disefio de la base de datos(Tabla tipo) Base de Datos Ejecutado
Desarrollo de
SPO1RFO2 |Realizar la conexién a ia base de datos S i Ejecutado
|spo1rFo3 |reatizar et patrén de diseRo(vista controlador)] PeS2TOllOde | o tado
» s Software
Catil:go ch f:uentas |sbte. miguel viteri
Disefiar las clases para realizar las Desarrollo de
pepIREDY Ftransacclones con la base de datos. Software Whanndo B A )
¥ | Y,
i sty &
Chop.Armando Catota .~




Disefiar los controladores para realizar la e )),__,._
X Desarrollo de ' — /
SPO1RFO5 interconexion entre la vista y la clase que se Ejecutado 1 -t N
Software N Y B
modeld. ,1'“_._ -E:ﬁ i
Sbte. Jairo Pozo
i | I

SPOIRFOS Presentacién de los datos a través de las Desarrollo de Ejecutado 1

vistas. Software

MASTER SCRUM




ANEXO V
MATRIZ REUNIONES DIARIAS

CATALOGO DE CUENTAS CONTABLES

DIRECCION NACIONAL DE COMUNICACIONES DE LA POLICIA NACIONAL
SECCION DESARROLLO DE SOFTWARE
Desde 2018-10-04
Nombre del proyecto: |Sistema de Control de Bienes de larga duracién y Existencias Fecha: Hasta 2018-10-15
1D PROYECTO: SCBLDE Hora: 08hh00
REQ TAREAS REALIZADAS RESPONSABLE ESTADO OBSERVACIONES
Describir correctamente el
Dentro del disefio de Base de Datos, se creé la Tabla tipo Catalogo de SAmS "Rescriiie date
Base de Datos Ejecutado cuenta “, ya que en la tabla esta
cuentas contables. =
configurado como "Detalle de
cuenta”
Se realizé la conexién entre la aplicacién y la Base de Datos. Desarrollo de Software
Cbos. Christian Lojan Ejecutado
PoRRaG Se realizé el modelo del disefio de la informacién de datos.
Sbte. Miguel Viteri Ejecutado
Se realizé la vista para presentar al usuario los datos
Sbte. Miguel Viteri Ejecutado
Se realizé el disefio del controlador mediante un método del modelo
Sbte. Miguel Viteri Ejecutado
Se disefd las clases para realizar las transacciones con la base de
datos las clases para realizar las transacciones con la base de datos
. : Cbop. Armando Catota Ejecutado
(QUE SE v‘mm SR T Ry - : A ‘




ORD COMPROMISOS A EJECUTARSE RESPONSABLE
1 |Configurar correctamente el nombre del campo de cuenta Sgos.Luis Garcia
2 |Realizar el modelo del disefio de la informacién de datos. Sbte. Miguel Viteri
3 |Realizar la vista para presenta al usuario los datos del modelo. Sbte. Miguel Viteri
4 |Diseniar las clases para las transacciones con la base de datos. Cbop. Armando Catota ris ,,__, n‘&;c:r::(T C’rfa‘ e

MASTER SCRUM




ANEXO VI
MATRIZ PRODUCT BACKLOG

CATALOGO DE BIENES Y EXISTENCIAS

Jvension: vic zoince 5

DIRECCION NACIONAL DE COMUNICACIONES DE LA POLICIA NACIONAL SECCION DESARROLLO DE SOFTWARE FECHA: 03/10/2018
HORA : QRHOU

PRODUCT BACKLOG

ion G, I de Logistica- Activos fijos Versidn del requ
[Nombre del Proyecto: | |Sistema de Control de Bienes de larga duracion y Existencias 1D PROYECTO:
[Tipo de Requerimiento: | Nueva aplicacion Documento aprobado JEM:
{ José Loaiza Modulo: Logistica { Activos Fijos)
D P del requerimii oridad T
q Pri : P
CATALOGOS DE BIENES.
= Serd administrada por la Central de Activos Fijos CAF.
- S! ‘deberd crear una aplicacién para la g ion del Catdlogo de Bienes que permitird:
d\ ivar y crear nuevos ftems como: Grupo, Subgrupo, Clases y variedades que
estrmin organizados de manera jerdrquica en cuatro niveles:
* Grupo.- Nombre de la contable a la que pertenece.
- * Subgrupo.-Detalle de la clasificacién al que pertenece
Catalogo de Bie Y Exi 5
e et s vty
* Variedad.- Detalle final de un bien
* Se requerird obtener reportes:
* Por Grupo y ardn las sus deri i h le variedad
® Subgrupo y an todas sus derivaci hasta la variedad
PO1RFO2 » Clase y strardn todas sus derivaci h la variedad A is
Nombre del Tipo de
Descripeion del compo Tipo de doto Opcion e Validacion
R RS S S T e A 3 = Rﬂhownﬂdocahdl
5 Nombre dela 2 5 H TR 9
Grupo E A= bt Alfanurmeér; Oblig io IManual Hrem
=2z vy e cgmabt‘ur R B Y A rnsu iestario
fos e deia o Narssar [Pebe peitenecer
Campos que intervendrén en la R i A RS S i e
aplicacion , SR SRS M I (1T Wpumnmwz
; JAManumérico -~ Obli‘sngonq/ Manual 1& el -
e e ADetaile drl llpatlcl e e Ty Debe pur!;gn&car
Clase bicn: : All‘an_uménwg. 2 Obligatoric IManual. i sul b
[ Raen 7 Resaltads, RS Sl U Tes Rej : =
Rol _Activos fijos
POLIRFOZ Catalogo de Bi Vv Exi: 2 CATALOGOS DE BIENES. A 15




e

1d Descripcin Detalle Prioridad Enchnais
td&'asl
POLRNFOL Eficiencia menos de 5 segundos. A .
Seguridad iogica y de datos Los permiso sobre esta .apllcaadn, unicamente podrdn ser configurados por el
POIRNFO2 subaodministrador del sistema. A 15
Sistema Prestador Sistema Consumidor Evento que genera interoperabilidad
NO EXISTE NO EXISTE
Sistema Prestador Sistema Consumidor Evento que genera interoperabilidod
NO EXISTE NO EXISTE
DE RESPONSABILIDAD ’ ; 3
Cliente:

Scrum Master:

Clien re%%{t/

i3y ¥6wu=A

;rum Master

. (320466344




ANEXO VII

MATRIZ SPRINT BACKLOG

CATALOGO DE BIENES Y EXISTENCIAS

DIRECCION NACIONAL DE COMUNICACIONES DE LA POLICIA NACIONAL
SECCION DESARROLLO DE SOFTWARE

Versién: V1.0 2018-02-25

Fecha:2018-10-03

Nombre del Proyecto: Sistema de Control de Bienes de larga duracién y Existencias

SPRINT BACKLOG
' ‘ T ) —— del técnico |
" Descripcién del Sprint 1D del Sprint Tareas Actor Estado inicial desarrollador
oo _ ) responsable
Sgos. Luis Garcia
SPO1RFO1 Disefio de la base de datos(Tabla tipo) Base de Datos Ejecutado 1
Realizar la conexidn a |la base de datos i Ejecutado 1
Software o .
Cbos. Christian Lojan
; n " Desarrollo de
SPO1RFO2 Realizar el patron de disefio(Vista controlador) Ejecutado 3
Software .
Sbte. Miguel Viteri
Catédlogo de Bienes Y T , .
4 Disefiar {as clases para realizar las transacciones | Desarrollo de
Existencias SN B At Software Ejecutado 3
Aasea ) Cbop.Armando Catota
Disefar los controladores para realizar la Disarrollo:de
SPO1RFO3 interconexién entre la vista y la clase que se Ejecutado 3
models Software
: Shte. Jairo Pozo
SPO1RFO4 Presentacién de los datos a través de las vistas. Besarroliode Ejecutado 3
Software
Cbos. Christian Lojan
FIRMA SCRUM MASTER ' _

! e e

BRE: José Miguel iza Granda




ANEXO V111
MATRIZ REUNIONES DIARIAS

CATALOGO DE BIENES Y EXISTENCIAS

DIRECCION NACIONAL DE COMUNICACIONES DE LA POLICIA NACIONAL
SECCION DESARROLLO DE SOFTWARE

Nombre del

“Desde 2018-10-16

RN

proyecto: Sistema de Control de Bienes de larga duracién y Existencias Fecha: Hasta 2018-10-29
1D PROYECTO: SCBLDE Hora: 08hh00
DAILY SPRINT/REUNIONES DIARIAS
GOESERAWECHG, o G SRR R R Y R R R
REQ TAREAS REALIZADAS RESPONSABLE ESTADO OBSERVACIONES
Dentro del disefio de Base de Datos, se cred la Tabla tipo /W//
Catdlogo de cuentas contables. Sgos.Luis Garcia Ejecutado o 4
Se realizé la conexién entre la aplicacién y la Base de Datos. Cbos. Christian Lojan Ejecutado
Se realizé el modelo del disefio de la informacién de datos. Shte. Miguel Viteri Ejecutado [ Ml Ao (f
PO1RFO2 = gy S
Se realizé la vista para presentar al usuario los datos. Sbte. Miguel Viteri Ejecutado { é”w v/J‘(;r ©
- = P
of 7
Se realizé6 el disefio del controlador mediante un método del / 4 ﬁu(,’&
modelo . Sbhte. Miguel Viteri Ejecutado [ s
Se disefié las clases para realizar las transacciones con la base de L'_,A Y F f
datos las clases para realizar las transacciones con la base de ; h 7"/‘{_‘6\;){_;; /’(1/ /(j
datos Cbop. Armando Catota Ejecutado Py 4

COMPROMISOS A EJECUTARSE

RESPONSABLE

FIRMA

Configurar correctamente el nombre del campo de cuenta

Sgos.Luis Garcia

Realizar el modelo del disefio de la informacion de datos.

Sbte. Miguel Viteri

Realizar la vista para presenta al usuario los datos del modelo.

Sbte. Miguel Viteri

Disefiar las clases para las transacciones con |la base de datos.

Cbop. Armando Catota

MASTER SCRUM




ANEXO IX
ACTA DE ACEPTACION DEL LEVANTAMIENTO DE

REQUERIMIENTOS Y DOCUMENTO DE SOCIABILIZACION

DE LA METODOLOGIA SCRUM

-~

y

- POLICIA NACIONAL DEL ECUADOR
DIRECCION NACIONAL DE COMUNICACIONES

Acta de Entrqt del Levantamiento de Requerimientos del Sistema
“CQntrol de activos fijos y existencias (SCAFE)”

Acta No. 1
DINACOM-DGL-DNF

En la ciudad de Quito a los doce dias del mes de febrero del 2019, se procede
a realizar la presente Acta de Entrega entre la DINACOM, DGL y DNF, del
documento de levantamiento de requerimientos del sistema “Control de
activos fijos y existencias (SCAFE)"requerido por la Direccién General de
Logistica y Direccién Nacional Financiera

Fecha: 12 de febrero del 2019 Lugar: Instalaciones DINACOM
Requerimiento General.

Realizar ¢l levantamiento de requerimientos a fin de automatizar los procesos
que se ejecutan en la DGL y DNF “Control de activos fijos y existencias
(SCAFE)”

Términos:

* El personal de la DGL y DNF, validé6 los requerimientos levantados para el
desarrollo del sistema, certificando que cada requerimiento levantado
cumple con lo solicitado por los diferentes departamentos que integran las
mencionadas Direcciones:

Observaciones:

Se acuerda que para todo el sistema SCAFE se manejard dos (2) decimales.
Se entrega un CD con la informacién del levantamiento de requerimientos.
Para constancia de lo enunciado se firma al pie del presente.

Atentamente,



RECIBE CONFORME
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Ministerio

DIRECCION NACIONAL DE COMUNICACIONES

POLICIA NACIONAL DEL ECUADOR “~~esumill | ol Interior

Oficio No. 2018-0079-SING-DNC-PN
Quito, 30 de enero de 2018

Sefor Coronel de Policia E. M.

Ing. Rafael Marcelo Pérexz Aguirre
Director Nacional de Comunicaciomes
Presente

Mi Coronel:

Con un cordial y atento saludo, en relaciéon a los indicadores establecidos
para los sefiores oficiales cursantes al inmediato grado superior, me
permito poner en su conocimiento que los sefores oficiales Cptmn. Framnklin
Marcelo Barremo Masabanda, Sbhbte. Edison Marcelo Paillacho Tigasi y
Sbte. José Miguel Loaiza Granda, con base al indicador del mes de enero
“Investigacion, analisis vy definicién de metodologias agiles para el
desarrollo de software”, han realizado la investigacion, <l analisis vy
definicién de la metodologia agil “Scruam”, la misma qgue fue expuesta,
socializada y aprobada por 1la secciéon de Desarrollo de Software e
Innovacioéon, para lo cual han elaborado el informe técnico No. 2018-0023-
SING-DNC-PN, el mismo que se anexa al presente oficio.

Ante lo antes expuesto, vy conforme a los beneficios y ventajas que presenta
la metodologia agil “Scrum” solicito de la manera mas comedida, autorice
para qgue =a partir de Ia presente fecha y de mancra progresiva sSe
implemente esta metodologica en la Seccion de Desarrollo de Software.

Por la gentil atencién gue se digne dar a la presente anticipo mis
agradecimientos.

Capitan de
Responsable del Departamento de
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