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RESUMEN

Las metodologias son modelos, marcos 0 métodos que permiten llevar un control de la
estructura de los proyectos, contiene fases, roles y ciclos de vida de desarrollo permitiendo
llevar un orden y estructuracion en la realizacién de un proyecto de software estimando el
tiempo de desarrollo, a través de métodos de trabajo para satisfacer las necesidades u
objetivos especificos de disefio y desarrollo de proyectos. El proyecto desarrollado tuvo como
objetivo principal la elaboracion de un anélisis comparativo sobre las metodologias agiles
Scrum y XP (Extreme Programming), aplicado al disefio de un software multiplataforma de
gestion de especies de semillas en el Banco de Germoplasma de la Universidad Tecnica de
Cotopaxi extension La Manda desarrollado mediante tecnologias informaticas Open Source,
con la finalidad de obtener la metodologia que mejor se adapte al disefio y desarrollo del
software de gestion de especies de semillas del Banco de Germoplasma que faciliten su
ordenamiento, organizacion, revision y fase de desarrollo estimado de acuerdo a los
requerimientos funcionales y peticiones del cliente que solicite el software, permitiendo
calcular el tiempo y costo de un proyecto de desarrollo de software. Para la realizacion del
proyecto de investigacion se aplicaron metodologias de investigacidon como: investigacion
bibliogréafica para la elaboracion de la fundamentacion cientifico técnico del proyecto a traves
de la obtencion de informacion fidedigna de revistas cientificas y libros que contribuyan y
sustente el tema de investigacion, ademas tambien se emple6 el método analitico e hipotético
deductivo, para la generacion de un andlisis de las metodologias Scrum y XP, al mismo
tiempo se formuld una hipdtesis como posible solucion y comprobacion que sustente lo
investigado y posible solucién a la problemaética del proyecto. Como resultado al aplicar la
metodologia agil Scrum y XP al disefio del software, se obtuvo como resultados que la
metodologia Scrum es mucho mas eficiente en proyectos de desarrollo e implementacion de
software a corto tiempo con la ventaja de realizar cambios futuros durante el disefio del
sistema sin afectar la estructuracion y fecha de entrega del software, lo cual diferencia a la
metodologia XP que es més centralizada al disefio de proyectos de gran escala que conlleve
un alto nivel de estructuracién de los datos y cddigos.

Palabras claves: Metodologia, SCRUM, XP, Sistema, Multiplataforma, Open Source.
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Author:
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ABSTRACT

The methodologies are models, frameworks or methods that allow to take the control of the
structure of the projects, contains phases, roles and development life cycles allowing to carry
out an order and structuring in the realization of a software project estimating the
development time, through work methods to meet the specific needs or objectives of project
design and development. The main objective of the project was the development of a
comparative analysis on the agile methodologies Scrum and XP (Extreme Programming),
applied to the design of a multiplatform software for seed species management in the
Germplasm Bank of the Technical University of Cotopaxi extension La Mana developed
through Open Source information technologies, with the purpose of obtaining the
methodology which suits the design and development of the seed management software of the
Germplasm Bank that facilitate its ordering, organization, review and estimated development
phase according to the functional needs and requests of the client that ask for the software,
allowing to calculate the time and cost of a software development project. For the realization
of the research project, research methodologies were applied such as: bibliographic research
for the development of the technical scientific foundation of the project through the getting of
reliable information from scientific journals and books that contribute and support the
research topic, in addition also the deductive analytical and hypothetical method was used, for
the generation of an analysis of the Scrum and XP methodologies, at the same time a
hypothesis was formulated as a possible solution and verification that supports what was
investigated and possible solution to the problem of the project. As a result of applying the
agile Scrum and XP methodology to software design, it was obtained as a result that the
Scrum methodology is much more efficient in short-term software development and
implementation projects with the advantage of making future changes during system design.
Without affecting the structuring and delivery date of the software, which distinguish from the
XP methodology that is more centralized to the design of large-scale projects that entails a
high level of data and code structuring.

Keywords: Methodology, SCRUM, XP, System, Multiplatform, Open Source
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2. RESUMEN (DESCRIPCION) DEL PROYECTO

El presente proyecto tiene como objetivo analizar las metodologias Scrum y XP en la
implementacion de un sistema multiplataforma de gestion desarrollado con tecnologias Open
Source, con la finalidad de obtener la metodologia adecuada para el desarrollo de sistemas
informaticos que faciliten su estructuracion, planificacion, control y tiempo de desarrollo
estimado de acuerdo a los requerimientos, permitiendo evaluar el tiempo y costo de un

proyecto de software.

En ocasiones existe la necesidad de llevar un control y planificacién del desarrollo de un
proyecto, por ello son importantes la aplicacion de metodologias de desarrollo de software de
las cuales se mencionan las mas utilizadas, sean para proyectos cortos o a largo plazo, las
metodologias agiles Scrum y XP son adecuadas a la hora de llevar una planificacion de la
ejecucion de proyectos software. Cada metodologia estd compuesta por faces o ciclos de
desarrollo de sistemas

Uno de los problemas que surgen al desarrollar software es de no saber que metodologia de
software es adecuada para la planificacion de desarrollo del proyecto para ello se debe
analizar cada una de las metodologias que existe y optar por una que se acople al tiempo que

se requiere para su desarrollo.

Para la ejecucion del proyecto se aplicaran metodologias de investigacion como: investigacion
bibliogréafica para la obtencion de informacion veridica de libros y revistas cientificas que
aporten informacion coherente al tema de investigacion, ademas también se emplea el método
analitico e hipotético deductivo, permitiendo una vez obtenida la informacion aplicar un
analisis de las metodologias Scrum y XP, al mismo tiempo generando una hipétesis que

sustente lo investigado.
3. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

A medida que evolucionan las tecnologias informaticas las empresas e instituciones a nivel
mundial, han optado por la automatizacion y digitalizacion de sus procesos administrativos de
gestion informativa, a través de las implementaciones de sistemas informaticos adecuados a
sus necesidades que faciliten dar soluciones a sus problemas de almacenamiento y gestion de

la informacion.



En la actualidad los sistemas se ha convertido en un factor importante e indispensable en el
dia a dia de las personas e instituciones, su constante evolucion y surgimiento dan la solucion
a las problematicas y necesidades de las empresas e instituciones facilitando su trabajo sin
esfuerzo, obteniendo procesos rapidos, seguros al momento de gestionar, automatizar los
procesamientos de informacion y la optimizacion de los recursos que manejan las empresas e

instituciones.

En ocasiones, al desarrollar software no se tiene en cuenta la metodologia adecuada lo cual no
permite tener una planificacion al disefiar dicho software. Para esto es recomendable realizar
un pequefio estudio de las metodologias existentes optando por la que se ajuste mejor al de

disefio de los sistemas software.

Por lo antes mencionado es importante la realizacion del andlisis de las metodologias Scrum y
XP para la implementacion de un sistema multiplataforma desarrollado con tecnologias Open
Source. Esto permite llevar una planificacion, tiempo y presupuesto del proyecto.

4. BENEFICIARIOS DEL PROYECTO

Los beneficiarios directos del proyecto, seran los estudiantes de la carrera de Ingenieria en
Informaética y Sistemas Computacionales y el departamento del Banco de Germoplasma de la
Universidad Técnica de Cotopaxi (UTC), en conjunto con los beneficiarios indirectos que
conforma la cantidad de 1.700 estudiantes de la Universidad Técnica de Cotopaxi extension
La Mana, donde el 48,5% son varones y el 51,5% son mujeres aproximadamente.

Tabla 1: Beneficiarios

Directos Estudiantes de la carrera 250
de Ingenieria en
Informatica y Sistemas

Computacionales
Departamento de 2
Germoplasma
Indirectos Estudiantes de la UTC 1.700
TOTAL 1.952

Elaborado por: Los Autores
Fuente: UTC-La Mana



5. PROBLEMA DE INVESTIGACION

A nivel mundial los paises han optado por la automatizacion y digitalizacion de la
informacion empresarial e institucional, optimizando los procesos administrativos, como por
ejemplo Chile cuenta con una plataforma web SAG (Servicios Agricolas y Ganaderos),
contiene un area dedicado a la publicacion de semillas que posee el pais y las investigaciones
que se desarrollan para el tratamiento y almacenamiento de la informacion de la semilla, otro
caso es la Universidad ICESI de Colombia que cuenta con un sistema de administracion de
calidad para los procesos de conservacion del banco de semillas de frijoles tropicales. Pero en
ocasiones se tiene pérdida de calidad de software al no emplear una metodologia &gil al
desarrollar el software. La aplicacion de un andlisis de las metodologias agiles de desarrollo
de software, permiten optar por la metodologia adecuada entorno a la estructuracion,
planificacion y control del desarrollo del sistema software que garantice su calidad. En Peru
se han desarrollado proyectos similares al analisis de metodologias Scrum y XP, una de ellas
es el desarrollo e implementacion de un sistema web de gestion documentaria aplicando las
metodologias Scrum y XP con el fin de mejorar los procesos de venta de la empresa
BRANUSAC. También se han desarrollado sistemas basados en la metodologia Scrum y XP

para el proceso de ventas de servicios de la empresa EMSOIR.

A nivel nacional se han desarrollado proyectos de investigacion y desarrollo de software
implementando combinaciones de las metodologias agiles Scrum y XP, uno de los proyectos
trata sobre el desarrollo de un sistema de control escolar para la escuela bilinglie Sangay,
desarrollado por estudiantes de la Escuela Politécnica del Ejército. También en la ciudad de
Latacunga se desarrolldé un proyecto de analisis comparativo de las metodologias de
desarrollo Mobil Hybrid Methodology Desing y Mobile D de una aplicacién de visita virtual
por parte de estudiantes de la Universidad Técnica de Cotopaxi. En Ecuador aln existe la
deficiencia en aplicacion de analisis de las metodologias agiles adecuados a los proyectos de

desarrollo de software.

En el canton La Manéa debido a la inexistencia de proyectos encaminados al analisis de
metodologias Scrum y XP en la implementacion de un sistema multiplataforma para la
gestion de especies de semillas, es necesario la ejecucion de la investigacion y analisis de las
metodologias agiles permitiendo dar a conocer los resultados y optar por la metodologia

adecuada para el desarrollo de un proyecto software, obteniendo una estructuracion,



planificacion y control en el disefio del software mejorando su calidad. Actualmente la
existencia de varias metodologias para el disefio de sistemas genera complicaciones al escoger
la metodologia adecuada para el desarrollo de software, para escoger una metodologia se debe
especificar el tiempo al cual estard enmarcado la entrega del software. La realizacion de un
analisis de metodologias permitira la seleccion de una metodologia acorde a la planificacion
de realizacion del proyecto, realizando los procedimientos que posee cada una de las fases del

ciclo de desarrollo del software de la metodologia escogida.
6. OBJETIVOS
Objetivo General

e Analizar las metodologias Scrum y XP en la implementacion de un sistema

multiplataforma de gestion desarrollado con tecnologias Open Source.

Objetivos Especificos

e Investigar informacion sobre las metodologias agiles de desarrollo de software que
mas se utilizan en la actualidad.

e Realizar un andlisis comparativo de las metodologias agiles Scrum y XP en el
desarrollo de software.

e Plantear la metodologia agil a aplicarse en el desarrollo del software de gestion

mediante las tecnologias seleccionadas.



7. ACTIVIDADES Y SISTEMA DE TAREAS EN RELACION A LOS
OBJETIVOS PLANTEADOS

Tabla 2: Actividades y tareas.

Investigar
informacion sobre
las  metodologias
agiles de desarrollo
de software que
mas se utilizan en
la actualidad.

Exploracion de
informacion de
metodologias agiles en
articulos cientificos,

tesis y libros.

Recopilacion de
informacion de las
metodologias de

disefio de software

Marco Teorico

Objetivo Actividad Resultado de la Medio de
especifico 2 actividad verificacion
Realizar un analisis | Analisis de las ventajas | Obtencion de | Cuadro

comparativo de las
metodologias

y desventajas de las
metodologias Scrum y

informacion y toma
de decision acerca

comparativo entre
la  metodologia

agiles Scrum y XP | XP de las metodologias | Scrum y XP.
en el desarrollo de para desarrollo del
software. proyecto.

Objetivo Actividad Resultado de la Medio de
especifico 3 actividad verificacion
Plantear la | *Seleccion de la | *Planteamiento de | *Resultado  del

metodologia 4gil a | metodologia para el | la metodologia para | cuadro
aplicarse en el | desarrollo del sistema. el desarrollo del | comparativo.
desarrollo del | *Desarrollo del sistema. | proyecto. *Utilizacion  de
software de gestion *Disefio del sistema | base de datos
mediante las informético MySql, lenguaje
tecnologias multiplataforma de | de programacion
seleccionadas. gestion, java  NetBeans

desarrollado de | IDE. .

manera  adecuada

con  herramientas

Open Source.

Fuente: Los Autores



8. FUNDAMENTACION CIENTIFICO TECNICA

8.1.Metodologias Agiles

Agile es un conjunto de métodos y metodologias que ayudan a su equipo a pensar de manera

mas efectiva, trabajar de manera mas eficiente y tomar mejores decisiones.

Estos métodos y metodologias abordan todas las areas de la ingenieria de software tradicional,
incluida la gestion de proyectos, el disefio y la arquitectura de software y la mejora de
procesos. Cada uno de esos métodos y metodologias consiste en practicas optimizadas y

optimizadas para que sean mas faciles de adoptar (Stellman, 2014).

Este marco o forma de trabajo permite organizar el proceso de desarrollo de software a través
de la definicion de pautas a seguir y restricciones a cumplir. En consecuencia, existe una
amplia variedad de metodologias definidas, cada una con ventajas y limitaciones inherentes al

contexto de aplicacion (Rinaudo, 2015).

Las metodologias agiles tienen diferentes fases y procesos a diferencia de los metodologias
tradicionales, porque las metodologias agiles permiten no solo ahorrar tiempo, sino que
ademas sus etapas son mas faciles y entendibles permitiendo que el desarrollo de un software
sea mas rapido no solo en relevamiento sino en la implementacion. Los métodos de gestion
de proyectos tradicionales (Cascada y Ciclo en V) y sus limites han llevado al nacimiento de

los enfoques agiles (Bahit, 2012).
8.2.Metodologias, técnicas y herramientas

Una metodologia de desarrollo de software se fundamenta sobre tres pilares basicos: que hay

que hacer y en qué orden, como deben realizarse las tareas y con que pueden llevarse a cabo.

Estas técnicas se basan en la diagramacion, definicion y especificacion. La diagramacion es el
componente grafico bajo el cual, de manera visual, se identifican los elementos del analisis o
disefio. La definicion es el componente descriptivo del elemento, llegando a su estructuracion
y descomposicion unitaria, y la especificacion es la codificacion textual o formal del
elemento. Por ejemplo, la técnica del Diagrama de flujo de Datos, utilizada para el analisis y

disefio de alto nivel del sistema utiliza tres componentes (Barranco, 2015).



8.2.1. Principales caracteristicas de las metodologias agiles:
Objetivo: satisfacer al cliente entregando, rdpidamente y a menudo, sistemas que tenga valor.
Proyectos Iterativos e incrementales.

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

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

e EI esfuerzo de planificacion se concentra en el futuro mas proximo, es decir en el
corto plazo.

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

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

e El cliente participa activamente del proceso.

e Trabajan con lideres en vez de con jefes.
Estas caracteristicas nos traen unos beneficios que principalmente son los siguientes:

Para el cliente, que al guia a los desarrolladores obtienen un producto que atienen sus

necesidades. También sirve para percibir con antelacion son los dos siguientes:

Para el cliente, que al guiar los desarrolladores obtiene un producto que atiende sus
necesidades. También sirve para percibir con antelacion si el proyecto es inviable evitando el

gasto innecesario de recursos.

Para los desarrolladores, los cuales participan de forma activa en la planificacion del proyecto,
generando plazos realistas factibles, evitando la sobrecarga de trabajo innecesario que surge

cuando se intentan realizar metas que se consideran imposibles (Lainez, 2015).
Cuando aplicar una metodologia agil

En si no se deberia concentrarse en una sola metodologia agil, sino realizar diferente
investigacion, y analizar el proyecto a desarrollar para de esta manera obtener y usar la mas
adecuada. Para esto debemos saber adaptar de la manera méas adecuada, ya que estas no solo

nos sirven para optimizar tiempo sino que son para ayudarnos.



8.2.2. Metodologias agiles mas importantes

Podemos clasificar a aquellos en una escala de més pre-adaptativa a més adaptativa. Alguna
programacion Xtreme (XP) es un proceso muy estricto que aplica muchas reglas y
regulaciones sobre como deben hacerse las cosas, y Kanban es algo con la cantidad minima
de conjuntos y regulaciones. Scrum esta en el medio y puede cambiar para ser menos 0 mas

bases prescriptivas de la necesidad.

Existen varios métodos existentes considerados como 4agil, es decir: La programacion
extrema, Desarrollo Scrum, Crystal familia de metodologias, Feature Driven, el Racional
Unifica proceso, método de desarrollo de sistemas dindmicos, adaptativa de desarrollo de

software, Agile Modeling.

Figura 1: Resultados de la encuesta de Forrester

Serum  e——
Agile Modeling s
Feature-driven development s
Test-driven development s
eXtreme Programing s
Lean development wm
Microsoft Solutions Framework for Agile
Agile Data Method e
Adaptive Software Development s
Six Sigma =
Crystal »
Behavior-driven development
Dynamic Systems Development Method
Do not use a formal process methodology
[terative Development
Rational Unified Process e
Spiral we
Waterfall e—

Capability Maturity Model Integration s
[SO 9000 e
0% 5% 10% 15% 0%  25% 30%  35%

Fuente. (Zima, 2015)

De acuerdo con el Forrester informe, Scrum es la opcién mas comun del método de desarrollo
de todas las técnicas agiles - 10,9% de los desarrolladores han declarado que Scrum refleja
mas estrechamente los proceso de desarrollo que estan utilizando actualmente. Scrum es un

marco de proceso iterativo e incremental para el desarrollo de software (Zima, 2015).
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8.2.2.1. Crystal Methodologies

No se trata de una Unica metodologia sino de un conjunto de ellas centradas en las personas
que tienen que desarrollar el software, el equipo es la base de estas metodologias creadas por
Alistair Cockburn (Fernadez, 2010).

8.2.2.2. Kanban

Kanban fue inventado por Toyota en la década de 1940 para reducir el tiempo de inactividad
durante la fabricacién. En el mundo del software, basicamente ejecuta el trabajo tal como

viene y usa un tablero con notas para rastrear los grados y los cuellos de botella.

Kanban tiene que ver con la visualizacion del proceso, por lo que la expresion "una imagen
vale méas que mil palabras" realmente describe el proceso kanban con mucha precision (Bibik,
2018)

8.2.2.3. Programacion Xtreme

XP es la mas prescriptiva (especifica) de las metodologias agiles, cuyo enfoque principal es la
prescripcion de procesos de ingenieria. XP prescribe muchas practicas basicas, que incluyen
desarrollo basado en pruebas, pruebas de clientes, integracion continua, iteraciones cortas,
pequefios lanzamientos, programacion de pares, juego de planificacion, disefio simple,
refactorizacion, propiedad de codigo colectivo, estandares de codificacion, metafora, ritmo
sostenible, trabajo del cliente estrechamente en el sitio con el equipo, y la prueba de

aceptacion del cliente en cada lanzamiento.

La principal diferencia con Scrum: encuentro que XP estd mas impulsado por las
metodologias de desarrollo de cddigo que por la dindmica y los procesos del equipo dentro del
equipo. XP tiene menos marcos flexibles que Scrum. Scrum puede adoptar practicas de XP y
basicamente hacer lo mismo que XP, pero cuando es necesario, Scrum se centra mas en la

productividad, mientras que XP se centra en la ingenieria.

Si desea que su equipo use una metodologia XP eventualmente, Scrum puede ser un paso
intermedio; el equipo puede comenzar con scrum y adoptar gradualmente las mejores

practicas de XP.
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8.2.2.3.1. Roles

Rastreador: €l o ella se asegura de que no haya problemas con la forma en que van las cosas,
escuchan y toman medidas si es necesario. Las acciones incluyen pedirle ayuda a otro
programador o asesoria. Si es necesario, €l / ella organizaria una reunion con el cliente si eso

mantuviera el proceso en marcha.
El cliente tiene el poder de decidir preguntas sobre las historias.
El cliente escribe las historias de usuario y declara las pruebas funcionales.

Programador (programador extremo): define las tareas de ingenieria a partir de las
historias, evalUa las historias, realiza una estimacion de cuanto tiempo duraran las historias y

la tarea, implementa la prueba de la unidad y las historias.

Probador-él prueba los resultados del grafico, implementa y ejecuta Pruebas Funcionales y se

asegura de que la gente sepa cuando caen los resultados de la prueba.

El entrenador programa la reunion, por ejemplo, el cronograma de compromiso y el plan de
iteracion, asegura que se siga el proceso de la reunién, toma nota de los resultados de la
reunion para futuros informes y se lo entrega al rastreador. El entrenador no le dice a la

demanda ni a las personas qué hacer y cuando se debe hacer.

La codificacién también puede ayudar a comunicar pensamientos sobre problemas de
programacion. Un programador puede usar su codificacion para explicar una solucién dificil a

otros programadores.

Prueba: esto es importante porque si no se prueba no se puede estar seguro de que funciona.
En la programacion extrema, uno no puede estar seguro a menos que Se pruebe

adecuadamente antes de enviarlo al cliente.

Los programadores que escuchan no entienden el lado comercial del sistema que se esta
desarrollando. Sin embargo, el lado comercial determina la funcion de los sistemas y, por lo

tanto, el programa necesita escuchar para saber cual seria la funcionalidad de los sistemas.

Disefio: crear una estructura de disefio que organice la légica en los sistemas ayudara a aclarar

las dependencias dentro de los sistemas (Gopaul, 2017).
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8.2.2.3.2. Précticas de Extreme Programming
La aplicacion de XP se orienta alrededor de trece précticas, que se describen a continuacion:
Entregas Frecuentes

Respetar este ritmo permite al cliente y al equipo de desarrollo realizar una introspeccion del

producto.
Ritmo duradero

Para poder entregar con una frecuencia constante, es conveniente respetar un ritmo de trabajo

contaste y duradero.
Presencia del cliente

El cliente tiene la responsabilidad de definir las funcionalidades que se deben desarrollar, en
funcion de su presupuesto y del tiempo asignado al proyecto. Por tanto, es necesario que sea
miembro a tiempo completo del equipo de desarrollo, con el objetivo de responder a las
diversas cuestiones que se le pueden formular y tener una vision continua de la calidad de los

desarrollos, asi como el avance del proyecto en si mismo.
Disefio sencillo

La regla en términos sencillos es simple: “Desarrollar de la manera mas sencilla posible y
responder correctamente la necesidad”. La idea es no entrar en conflicto con los problemas
relacionados con la complejidad de la solucion a implementar, siempre que haya una manera

sencilla de responder a la necesidad del cliente.
Implementacion de las reglas de codificacion

Las reglas de codificacion permiten obtener una homogeneidad en el cddigo de la aplicacion,
facilitando la reutilizacion del cddigo o su modificacién. Estas reglas se deben establecer por

el conjunto de miembros del equipo de desarrollo.
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Uso de Pruebas unitarias

Extreme Programming trabaja para la aplicacion de los desarrollos gestionado por las pruebas
(TDD, Test Driven Development). Es decir, antes de la escritura de cualquier linea de cadigo,
el desarrollador debe escribir dos casos de pruebas unitarias, uno comprobando el correcto
funcionamiento del codigo desarrollado y el segundo generando un error. Esto permite

asegurar la no regresion técnica de la aplicacion durante las diferentes adiciones funcionales.
Prueba de aceptacion

Las personas responsables de homologar software realizan de manera habitual estas pruebas,
que tienen como objetivo comprobar que la aplicacion estd conforme a las necesidades
funcionales del cliente. Si es el caso, entonces podemos considerar que la iteracion ha
terminado. En caso contrario, se deberan afiadir correcciones. Estas pruebas se deben pasar

por completo antes de cada entrega, para asegurar la no regresion funcional.
8.2.2.3.3. Usos de metéaforas y analogias

Para gue todos los interlocutores puedan entender y hablar, ya sean técnico o funcionales, es

indispensable describir el sistema usado analogias y metaforas.

8.2.2.3.4. Ciclo de vida XP

Figura 2: Ciclo de vida de la metodologia XP
e Disefiosimple e Soluciones en punto
e Historias del usuario e Tarjetas CRC e Prototipos
e Valores
e Criterios de pruebasde

aceptacion
Planeacion

Disefio

Codificacidon ‘

e Plan de Iteracion

\ Programacion

‘ por parejas
Lanzamiento \
® Prueba unitaria
® Incremento del software S Inegracon continiia

* Velocidad calculada del proyecto

Pruebasde
aceptacion

Fuente. (Chicago, 2016)
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Para terminar con el método XP, vamos a presentar las etapas de su ciclo estandar, es decir, el

proceso XP tal y como debe implementar.

o g > w b PE

El cliente escribe sus necesidades en forma de escenarios.

Los desarrolladores evaltan el coste de cada escenario, en colaboracion con el cliente.
El cliente elige los escenarios que se deben integrar en la siguiente entrega.

Cada desarrollador se hace responsable de una tarea para realizar un escenario.

Se escribe las pruebas unitarias correspondientes al escenario que se va a implementar.

Se realiza la implementacion, reorganizacion del codigo existente. (Subra, 2018)

8.2.2.3.5. Ventajas de XP

Reduccion de costos: la programacion extrema estd centrada en el coédigo y
disminuye algunas actividades para disminuir los cargos y los Desarrolladores se
enfocan en la codificaciéon como un reemplazo para reuniones y papeleo innecesarios.
Robustez: XP logra crear un software mas rapido con menos defectos al brindar
simplicidad. En software, la simplicidad contribuye a la robustez y aporta calidad.
Resiliencia: los requisitos siempre cambiantes hacen que el desarrollo de software sea
maés dificil, sin embargo, con la recomendacion de CP de usar historias de usuarios de

la estrella y obtener retroalimentacion durante el curso de las iteraciones.

8.2.2.3.6. Contras de XP

Planificacion detallada: XP necesita un desarrollo completo desde el principio

debido a la alteracion de los costos y el alcance.

Medicidn débil: La programacion extrema no mide ni planifica el control de calidad
de la codificacion.

Problemas de duplicacion: XP se desarrolla con programacion de pares que
generalmente conduce a demasiada replicacion de cédigos y datos.

Dureza: intente persuadir a los desarrolladores para que acepten esta practica dura y
no es una tarea facil. Necesita méas disciplina en el equipo y la dedicacion de sus

clientes.
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e Centrado en el codigo: en proyectos mas grandes, el centrado en el codigo puede ser
agotador en lugar de centrado en el disefio, y XP esta centrado en el cédigo (Moran,
2015).

8.2.2.4. Scrum

Realmente es una metodologia que nos permite desarrollar nuestro software en un corto
periodo, de manera segura, a la vez que optimizamos muchos recursos. Ya que no solo nos
permite disminuir tiempo sino que tambien al utilizar esta metodologia de desarrollo agil
evitamos diferentes errores que suelen cometerse al desarrollar nuestro software, y de esta
manera tener nuestro producto listo para entregar o presentar, ya que nos brinda un proyecto

0 trabajo sostenible.

Scrum proporciona un marco de gestion de proyectos que enfoca el desarrollo en ciclos de
Sprint de 30 dias en los que se entrega un conjunto especifico de caracteristicas de Backlog.
La préactica central en Scrum es el uso de reuniones de equipo diarias de 15 minutos para la
coordinacion e integracion. Scrum es manejado durante casi diez afios y ha sido utilizado para

entregar con éxito una amplia gama de productos (Highsmith, 2014).

Comparte muchas caracteristicas con XP, como la participacion activa del cliente, pero tiene
su principal foco en las actividades de gestion del proyecto. El objetivo principal es
transformar un conjunto de items requeridos por el cliente en un incremento de funcionalidad

100% operativa para el software.
8.2.2.4.1. Marco de trabajo de Scrum

En un sentido amplio, el marco de trabajo de Scrum se componen de una serie de reglas, que
definen roles que integran los equipos, artefactos necesarios para los procesos, bloques de

tiempo preestablecidos y ceremonias que deben respetarse.

Scrum es una metodologia que nace ajena al desarrollo de software, de hecho sus principios
fundamentales fueron desarrollados en procesos de reingenieria por Goldratt, Takeuchi y
Nonaka en la década de1980.
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8.2.2.4.2. Roles
Los equipos de Scrum definen tres roles bien diferenciado.

e EI Scrum Master. Responsable de asegurar los procesos.
e EIl Duefio del Producto, responsable de maximizar el valor del producto.

e EIl Equipo, responsable de realizar el trabajo.
8.2.2.4.3. Artefactos

Como herramientas aplicables a todos los procesos anteriores, Scrum emplea cuatro

artefactos:
1. Backlog de Producto (una lista priorizada de todo lo que requiere el software)

2. Backlog de Sprint (una lista de tareas necesarias para convertir parte del Backlog de

Producto, en incremento de funcionalidad del Software).

3. Scrum taskboard (un tablero fisico que permite la transparencia de los items de trabajos

pendientes, en curso y terminados de un mismo Sprint).

4. Diagrama de Burndow (un grafico que permite medir visualmente, el progreso de los
intems del Blacklog de producto) (Bahit, 2012).

8.2.2.4.4. Pilares de Scrum
Transparencia

La trasparencia en Scrum significa que toda persona implicada en el proyecto debe entender
facil y rapidamente el estado de proyecto. Este punto es de una importancia capital. Por tanto

conviene forma a los futuros actores de un proyecto Scrum.
Inspeccién

Con frecuencia, el equipo Scrum debe inspeccionarlo que produce y el estado de avance

respeto a sus objetivos, sin que esto entre en contradiccion con la productividad del equipo.
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Adaptacion

Si durante la fase anterior hay desviaciones (Calidad del entregable, retrasos, etc) se debe
realizar un ajuste para minimizar sus impactos, los elementos de Scrum que se describen mas
adelante son ideales para visualizar rapidamente cualquier aspecto postigo o negativo del

avance por tanto no hay que descuidarlo.
Los eventos

En el método Scrum se afiaden un determinado numero de eventos especificos llamados
ceremonias. Un proyecto Scrum es vivir un entorno donde tiene una duracion limitada (time
box). Esta duracion se debe respetar escrupulosamente lo que permite una mejor gestion del
tiempo y una ganancia en productividad (Subra, 2018).

Los eventos previstos por Scrum son cinco

e Sprint
e Reunion de planificacion del Sprint
e Revision del Sprint

e Retrospectiva del Sprint
Sprint

Un sprint corresponde con un periodo de tiempo, de una duracién de un mes en el se realiza
un incremento del producto en estado terminado, usable y potencialmente entregable al

entorno de produccion.
Reunion de planificacion del Sprint

El contenido de un Sprint se prepara durante la reunion de planificacion que no debe exceder

de ocho horas para un Sprint de un mes o cuatro para Sprints de dos semanas.
Revision del Sprint

Con una duracién maxima de 4 horas para un sprint de un mes (2 horas para un Sprint de dos

semanas). El objetivo de la demostracion es presentar el trabajo realizado por el equipo de
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desarrollo y, por consiguiente, hacer un punto de sincronizacion preciso respecto al avance del

proyecto.
Retrospectiva del Sprint
Para terminar la retrospectiva del sprint permite analizar como se ha desarrollado

8.2.2.4.5. Ciclo de vida de Scrum

Figura 3: Ciclo de vida de la metodologia Agil Scrum

Daily Scrum

» ¢Qué se ha hecho desde ayer?
* Plan para hoy

* ¢Obsticulos?

SprintPlanning /--' SprintReview

+ Renrsati del Backlog ded P’ Spnntsde . P"N"x‘& delogue se
Upstream: peoducto y definicién del £ 3 desarrcilado
Formacdn del ctyetivodad Spant f 2a 4 semanas
Backlog de Producto = Foemacitny Estmacitn \ Desarrolioy pruebas SprintRetrospective
« Plarificaciénde las Gl Backlog del Spert « L Qué se pusde megorar?

releaes \
L) | ’: l
Backlog del producto: Backlog del sprint Incremento de Producto
Furcicealicades deol sistema Furcicralicades que ¢ equpo de desarrcilo Potencaiments entregatie en
exphctadas y poonzadas s compromele 3 ertregar al fingl del Spart, produccitn
eshmadas y dnadidas en tareas.

Fuente: (Subra, 2018)

El ciclo de vida es el siguiente:
1. El Product Owner redacta las User Stories y las sitla en el Product Backlog.

2. A continuacion, el Product Owner prioriza estas User Stories y ordena el Product Backlog

en consecuencia.

3. El equipo Scrum se junta en la reunion de planificacion del Sprint, con el objetivo de
establecer la lista de las User Stories que se tratardn durante el Sprint. Esto forma el Sprint
Backlog y a continuacion se descomponen en tareas por el equipo de desarrollo.

4. Entonces el Sprint puede comenzar con una iteracion de 2, 3 0 4 semanas.
5. El equipo se redne diariamente para realizar la Melé diaria.

6. Como consecuencia del Sprint, obtenemos un producto potencialmente entregable que
forma parte de una demostracion durante la revision del Sprint.
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7. El ciclo termina con la retrospectiva del Sprint.
8.2.2.4.6. Ventajas de Scrum
Las principales ventajas de utilizar Scrum son las siguientes:

Simple. SCRUM es un marco metodol6gico cuyos conceptos se pueden asimilar en poco
tiempo.

Flexibles y operativa. Facilita la introduccion de cambios en cada sprint pero respeta el
trabajo del equipo de desarrollo a los largo del sprint.

Minimiza riesgos. Propone ciclos de desarrollo muy cortos que minimizan los riesgos.

Se obtienen resultados en el corto plazo. CRUM esta enfocada a suministrar historias de

usuario funcionando al finalizar cada sprint.

Inversion optimizada. Al ordenarse la pila del producto por orden de prioridad se asegura la

optimizacion de la inversion.
8.2.2.4.7. Desventajas de Scrum

e Dificil de aplicar a grandes proyectos.

e Dificil de aplicar a proyectos de coste cerrado (Ruiz, 2017).
8.2.2.4.8. Costo, plazoy perimetro

En una gestion de proyecto clasica, solo se fija el perimetro. Los costes y los plazos son
variables. Estos aspectos desconocidos influyen en el coste global del proyecto, porque no hay

nada que indique los costes y los plazos se respetaran.

En Scrum, ocurre totalmente lo opuesto. Los costes y los plazos se respetaran pero el
perimetro puede variar. Aqui se trata de una nocién algunas veces dificil de hacer entender
por parte de la gestion (asi como el cliente). Los costes y plazos se respetaran, de modo que
la duracion de un Sprint siempre es constante y el nimero de personas que trabajan durante un

Sprint es conocido (Vannieuwenhuyse, 2018).



8.3. Similitudes y diferencias entre la metodologia Scrumy XP

Tabla 3: Similitudes y diferencias entre la metodologia Scrum y Programacion Extrema

*Scrum es Yy, en una practica
ingeniosa, hay archivos que se
ocupan de las pruebas
automatizadas, el disefio, el
desarrollo de la prueba de manejo,
las innecesarias programaciones de
pares y estos puntos pueden tratarse
con campos de ingenieria.

*Es una practica de gestion en
lugar de auto organizarse, por lo
tanto, la discusion ocurrira entre la
gerencia, no entre los miembros del
equipo. *La metodologia Scrum
lleva méas tiempo que la
Programacion  Extrema, Scrum
puede tomar desde dos semanas
hasta un mes hasta la finalizacion
del proceso.

*La metodologia Scrum ahorra
tiempo y dinero para el negocio. A
medida que lo hacemos, Scrum
codifica, prueba y también repara
rapidamente el movimiento rapido
y progresivo.

*Scrum simplemente hace frente a
los cambios en el proyecto;
Ademéas de eso, Scrum depende
completamente de los cambios en
el proyecto.

*La metodologia de programacién extrema
toma aproximadamente dos semanas como
maximo para el desarrollo de software.

*La programacion extrema, los
desarrolladores no tienen que documentar y
asistir a reuniones. Con esta metodologia, si
ofrece. Una gama méas amplia de opciones
para aprender es una nueva habilidad.

*La programacion extrema desarrolla el
producto para los clientes de manera rapida
y rapida con muy pocas imperfecciones.
*Siempre que se produzcan cambios, XP
permite que suceda con bajo costo.

*La programacion extrema produce satélites
confiables para que la agenda pueda
coordinarse sin esfuerzo.

Fuente: (Vannieuwenhuyse, 2018).

8.4. Evaluacion de metodologias

20

La metodologia de Programacién Extrema (XP) cumple con menos objetivos establecidos por
el proyecto y completa una cantidad menor de historias de desarrollo. La programacion
extrema también toma més tiempo en el periodo de desarrollo por historia. Aunque XP tuvo
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menos errores en las pruebas, el ciclo de desarrollo también produce menos funciones de

accesibilidad.

La metodologia Scrum sin embargo cumple con mas objetivos establecidos por el proyecto y

completa una mayor cantidad de historias de desarrollo en el tiempo asignado.

Por lo tanto, segin la evaluacion estadistica, se justificaria decir que Scrum es una
metodologia mejor que XP para el desarrollo de la solucion de software de atencion debido a
las caracteristicas de accesibilidad y cumplimiento de una sola historia en un corto tiempo de

desarrollo que Extreme Programming (Gopaul, 2017).
8.5. Sistema

Este término es universalmente usado. Hablamos sobre sistemas informaticos, sistemas
operativos, sistemas de pago, el sistema educacional, el sistema de gobierno, etcétera. Estos
son obviamente usos bastante diferentes de la palabra sistema aunque coinciden en que, de

algin modo, el sistema es mas que simplemente la suma de sus partes (Sommerville, 2015).

El sistema es aquel que abarca tanto datos de entrada como de salida procesandose de manera
inteligente al mandar ejecutar acciones las cuales se encuentre en el alcance del mismo. De
esta manera logrando llevar y cumplir a cabo las necesidades del propietario asi como las del

cliente, que soliciten o requieran informacién proveniente del sistema con el que cuenten.
8.6. Sistema informético

El sistema informéatico de la empresa es un subsistema dentro del sistema de informacion y
esta formado por todos los recursos necesarios para dar respuesta a un tratamiento automatico
de la informacion y aquellos otros que posibiliten la comunicacion de la misma. En definitiva,

por tecnologias de la informacion y de las comunicaciones (TIC) (Pablos, 2011).

En si el sistema informatico es el medio por el cual todo se esta optimizando con el pasar del
tiempo, existen diferentes entidades tanto puablicas como privadas las cuales necesitan
mejorar en todo aspecto , por lo que acuden a un medio informético, ahorrando no solo

tiempo, sino disminuyendo grandes costos al hacer actividades en fisico.
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8.7. Multiplataforma

Se denomina multiplataforma a aquellos procesos informaticos que actlan y se ejecuta n
interactlan en mas de un tipo de plataforma para lograr que actien en plataformas diferentes

han de tener un lenguaje de programacién adaptado a cada plataforma (Duran, 2017).
8.8. Gestion

Tiene como objetivo calcular y utilizar adecuadamente los recursos necesarios para aplicar
correctamente estas medidas de prevencion, deteccion y correccion de incidentes de
seguridad. De esta manera obteniendo una mejora continua de gestion y tratamiento de
incidentes (Chicano, 2015).

La gestion nos permite disminuir costo, optimizar tiempo, y mejorar los procesos informéticos
que deseemos llevar a cabo de tal que facilite la forma y manera de realizar diferentes
actividades las cuales se llevan fisicamente, con el tiempo cada vez el ser humano necesita
gestionar diferentes actividades, para lograr un objetivo es por tal motivo que es muy

importante no solo dentro de la informatica, sino de muchas otras areas mas.

8.9. Germoplasma

Es el suministro de muestras representativas de accesiones de semillas de un banco de
germoplasma, en respuesta a solicitudes de los usuarios del germoplasma. El propésito de
conservar un germoplasma es mejorar las variedades cultivadas través de Fito mejoramiento y

la investigacion o restaurar la diversidad perdida en fincas y habitas naturales (Rao, 2012).

8.10. Base de datos

Una base de datos es un conjunto de elementos interrelacionados y una serie de programas
gue permiten a varios usuarios tener acceso a estos archivos ya sea para consultarlos o

actualizarlos.

Toda base de datos es indispensable en cualquier sistema ya que si esta no existiera, no se
podria guardar o almacenar ningdn tipo de informacién, quedando un programa o software

obsoleto, ya que no podria recopilar ningan tipo de dato.
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La abstraccion se da en tres niveles:

Nivel Fisico. Competese a la manera en la que se almacenan los datos en medios de

almacenamiento

Nivel Conceptual. En el que se describen los datos que realmente se almacenan y las

relaciones que existen entre ellos.

Nivel de vision. Describe solo una parte de la base de datos la cual se puede hacer de

diferentes maneras para una misma base de datos (Leon, 2010).
8.11. Software

El software consiste en las instrucciones detalladas que controlan el funcionamiento de un
sistema computacional. Hay dos tipos de software de sistemas y de aplicaciones cada tipo
tiene funciones diferentes. El software de sistemas es un conjunto de programas mas
generalizados que administran los recursos de la computadora como el procesador central,
enlaces de comunicacion y dispositivos periféricos. El termino software de aplicaciones
describe los programas que se escriben para los usuarios o son escritos por ellos, con el fin de

aplicar a la computadora a una tarea especifica (Amaya, 2010).
Las funciones del software son:

e Administrar los recursos computacionales de hardware.
e Proporcionar las herramientas para aprovechar dichos recursos.

e Actuar como intermediario entre las organizaciones y la informacion almacenada.
8.12. Open Source

Uno de los conceptos que se suelen mezclar con el software libre es el de Open Source
(codigo abierto).Podemos considerarlo como un error justificable, ya que en la préactica el

software Open Source y el software libre comparten las mismas licencias (Albusae, 2013).

Open source no solo es un término que nos permite disminuir redundancia al hablar acerca de
un software libre, sino que nos brinda las mismas ventajas y uso de diferentes cddigos
abiertos, para los usuarios, de tal manera que se puedan modificar, estudiar e incluso

reutilizarlo en otro software que se vaya a realizar.
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El codigo abierto es una metodologia de desarrollo de software basada en la comunidad,
iterativa, incremental y evolutiva que enfatiza la experimentacién y la experiencia sobre la

planificacion y el disefio formal.

El servidor de aplicaciones Zope basado en Python, que inicialmente era un software
comercial pero tuvo mas éxito como proyecto de cddigo abierto, es un ejemplo de esta
tendencia. MySQL, un popular programa de base de datos, se comercializa como fuente y
como software comercial simultdneamente (Woods, 2015).

8.12.1. Funciones de Open Source

Open Source tiene una gran caracteristica de escalabilidad y versatilidad, y por lo tanto, tiene
una amplia gama de aplicaciones. Su caracteristica Gnica es su capacidad para desplegarse

rapidamente, ya que uno puede personalizarlo en muy poco tiempo.
8.12.2. Licencias de hardware de codigo abierto

Las licencias de hardware de cddigo abierto generalmente son compatibles con los
destinatarios y los reconstructores del disefio y la documentacion para estudiar, actualizar,
redistribuir y finalmente distribuir cualquier modificacion adicional. Ademas, las licencias de
hardware abiertas no impiden que nadie divulgue o incluso venda el proyecto y su
documentacion. Los grupos de licencias de hardware abierto muy comunes son la Licencia

publica GNU, Creative Common Licensing, MIT.
8.12.3. Ejemplos de hardware de codigo abierto

Raspberry Pi es compatible con varias plataformas de sistema operativo de cddigo abierto,
como Pidora Linux (version Pi de Fedora), BSD Linux y RISC OS. Es compatible con varios
entornos de programacion como Pyton, C, C ++, JAVA, Arduino y Processing (Altheide,
2011).

8.13. Herramientas open source

Los lenguajes de programacion son las herramientas basicas utilizadas por los desarrolladores
para crear aplicaciones web. Dentro del desarrollo web la comunidad open source parece

mostrar su predileccion por el lenguaje PHP.
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8.14. Ventajas

Se enumeran a continuacién algunas de las ventajas que proporciona el software open
source, destacando que si, bien las econémicas son las més visibles, hay otras ventajas
importantes:

Ahorro de costes, las distribuciones de software open source son generalmente
gratuitas o a un coste muy bajo, sus licencias dan al usuario libertad para hacer con las
aplicaciones las modificaciones o distribuciones que consideren oportunas sin ningun
coste afiadido.

El cédigo de los programas es abierto.

Mayor calidad y seguridad en los programas.

Reactiva la competencia en un mercado con tendencias monopolisticas.

Rapidez de desarrollo, la evolucion y lanzamiento de versiones mejoradas en el

software open source es muy superior al software cerrado (Cobo, 2015).

8.15. Tecnologias open source de programacion del lado del cliente

8.15.1. JavasScript

Es un lenguaje interpretado basado en guiones que son integrados directamente en el codigo

HTML. El codigo es transferido al cliente para que este lo interprete al cargar la pagina.

8.15.2. Caracteristicas

e Esun lenguaje interpretado.

e No necesita compilacion.

e Multiplataforma

e Lenguaje de alto nivel.

e Admite programacion estructurada.

e Basado en objetos
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8.16. Tecnologias Open Source de programacion del lado servidor

8.16.1.1. PHP

Es un lenguaje interpretado del lado del servidor que surge dentro de la corriente llamada

codigo abierto. Se caracteriza por su potencia, versatilidad, robustez y modularidad.
8.17. Entorno de desarrollo integrado (IDE)

Un entorno de desarrollo integrado (IDE) es una aplicacion visual que sirve para la

construccion de aplicaciones a partir de componentes (Lozano, 2010).

En el mercado actual existen numerosas soluciones de software creadas para el desarrollo de
aplicaciones informaticas de diversa indole todas ellas pensadas para ayudar y agilizar en las

labores de codificacion y desarrollo de programas:
Entre las soluciones existentes en el mercado cabe destacar las siguientes herramientas:
8.17.1. Eclipse

Es un entorno de software multi-lenguaje de programacion que incluye un entorno de
desarrollo integrado (IDE). Sobre él se pueden instalar herramientas de desarrollo para

cualquier lenguaje, mediante la implementacion de pluggins adecuados (Robledo, 2014).
8.17.2. Netbeans

Esta plataforma gratuita y de codigo abierto no presenta restricciones de uso en su licencia, lo
cual permite a los desarrolladores mas avanzados poder extender dicha plataforma a sus
necesidades. Su estructura interna con forma de frameworks se basa en médulos, los cuales

ofrecen “extensibilidad” de la plataforma a innumerables funcionalidades (Lopez, 2016).
8.17.2.1. Ventajas

Permite la programacion de aplicaciones web con PHP, aplicaciones Java J2SE, web, EJB,
aplicaciones para dispositivos moviles, AJAX, HTML, XML, JS, C y C++ entre otros.

También posee funciones mas comunes como el autocompletado, el sistema automatico de

coloracion, identificacion, herramientas visuales, asistentes, etc.
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9. VALIDACION DE PREGUNTAS CIENTIFICAS O HIPOTESIS

El andlisis de las metodologias agiles Scrum y XP permitirdn obtener resultados a cerca de la
metodologia agil adecuada para el desarrollo del sistema multiplataforma desarrollado
mediante tecnologias Open Source, acorde a la planificacion y tiempo de ejecucién del

proyecto.

10. METODOLOGIAS Y DISENO EXPERIMENTAL
10.1. Tipo de investigacion

10.1.1. Investigacion bibliografica

En la realizacién del proyecto investigativo se aplicé la investigacion bibliografica que es la
parte esencial del proyecto, de soporte tedrico de los conceptos e informaciones relevantes a
cerca de las investigaciones de proyectos similares, recolectando informacion bibliogréafica de
temas desconocidos, ayudando a formar un documento de investigacion con sustentacion de

argumentaciones tedricas coherentes.

Mediante esta investigacion se recopilo informacion muy importante basada en el tema de
investigacion, mediante la revisién y busqueda de informacién en libros, articulos cientificos
y sitios web durante el desarrollo del mismo con la finalidad de conceptualizar argumentos de
diferentes autores puesto que es parte esencial para el cumplimiento de los objetivos de la

investigacion.

Este tipo de investigacion permitid fortalecer el conocimiento tedrico de los diferentes temas

relacionados con la investigacion lo cual serd util para el desarrollo del proyecto.
10.1.2. Investigacion descriptiva

A través de esta investigacion permite escoger instrumentos para medir adecuadamente el
nivel de estudio del proyecto describir sus componentes para el desarrollo y las herramientas
de software libre escogidas para el desarrollo del sistema. Un estudio descriptivo genera una
apropiada familiarizacion con el proyecto de estudio ayudando a describir los implementos

necesarios para la ejecucion del proyecto.
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10.2. Métodos de investigacion

10.2.1. Método Analitico

A través de este método se realiz6 un analisis de la problemética y el anélisis de las
metodologias Scrum y XP en la implementacion de sistemas multiplataforma desarrollada

mediante tecnologias Open Source.
10.2.2. Método Hipotético Deductivo

La aplicacion del método hipotético deductivo permitié conocer la estructura del disefio de
una hipotesis, formulando de forma adecuada la hipétesis que sustente lo investigado de modo
que se comprueba la importancia de nuestra investigacion y el desarrollo de nuestro proyecto,
determinando las variables dependientes e independientes al igual que la causa y efecto de la

estructura de la hipdtesis.
10.3. Metodologia Scrum para el desarrollo de software

Para el desarrollo y disefio del software se utilizé la metodologia Scrum que es un proceso en
el que se aplican de manera regular un conjunto de buenas précticas para trabajar

colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor resultado posible de un proyecto.

En Scrum se realizan entregas parciales y regulares del producto final, priorizadas por el
beneficio que aportan al receptor del proyecto. Por ello, Scrum esta especialmente indicado
para proyectos en entornos complejos, donde se necesita obtener resultados pronto, donde los
requisitos son cambiantes o poco definidos, donde la innovacién, la competitividad, la
flexibilidad y la productividad son fundamentales.

Scrum es Util para resolver situaciones en que no se esta entregando al cliente lo que necesita,
cuando las entregas se alargan demasiado, los costes se disparan o la calidad no es aceptable,
cuando se necesita capacidad de reaccion ante la competencia, cuando la moral de los equipos
es baja y la rotacion alta, cuando es necesario identificar y solucionar ineficiencias
sistematicamente o cuando se quiere trabajar utilizando un proceso especializado en el

desarrollo de producto.

Ademaés esta metodologia nos proporciona la generaciéon rapida de proyectos con entrega

mensual (o quincenal) de resultados, teniendo una gestion regular de las expectativas del
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cliente y basada en resultados tangibles, obteniendo resultados anticipados, posee la
flexibilidad y adaptacion respecto a las necesidades del cliente, cambios en el mercado,
productividad, calidad y alineamiento entre el cliente y el equipo de desarrollo etc. Esto ayuda

a la comprension de las peticiones del cliente para el desarrollo adecuado del software.
10.4 Técnica de investigacion
10.4.1 Entrevista

A través de la entrevista se determina los requerimientos que son necesarios para la
realizacion del sistema, de igual forma permite obtener informacion acerca del
funcionamiento que debe dar como resultado el software a desarrollarse. La entrevista se
aplicé al desarrollador del sistema anterior del Banco de Germoplasma, por su mayor

entendimiento a cerca del desarrollo y funcionamiento del sistema.
10.4.2 Encuesta

La aplicacion de la encuesta permite obtener resultados a cerca de la investigacion realizada
obteniendo resultados que sustenten un proyecto de investigacion. En el presente proyecto se
aplico la encuesta a los estudiantes de la carrera de Ingenieria en Sistemas de Informacion

para determinar la aplicacién de las metodologias agil en el desarrollo de proyectos software.

Los resultados obtenidos de las encuestas se muestran que una pequefia parte de estudiantes
no aplican metodologias &gil al desarrollo de sus proyectos, lo cual genera inconvenientes,
ademas existe un porcentaje normal que si aplica metodologias agil de las cual mas se utilizan

Scrum seguida por la metodologia XP (ver Anexo 2)
10.4.3 Poblacién y muestra
10.4.3.1 Poblacion

La poblacion en si es el conjunto de las diferentes personas las cuales vamos a realizar las
encuestas, para el desarrollo de nuestro sistema, mediante diferentes consultas e
investigaciones obtuvimos un total de 250 personas beneficiarias directas, las cuales de ellas

tomaremos un porcentaje como estudio estadistico.
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10.4.3.2 Muestra

Con el fin de lograr y obtener un porcentaje cercano a la realidad y til para el desarrollo de
nuestro proyecto, para la muestra hemos aplicado la siguiente formula: Formula obtenida de
las investigaciones del autor (Aguilar, 2010) cuando se conoce el total de unidades de

observacion que la integran:

__ NZ®pqg
d?2(N-1)+Z2 pq

Donde:

n=tamafo de la muestra.

N=tamafio de la poblacion.

Z=Valor de Z. Llamado nivel de confianza.

d= intervalo de confianza, diferencia maxima o error.
p=proporcién aproximada a la poblacién de referencia, 5%.

g=proporcién de referencia 5% que no presenta el fendmeno en estudio (1-p), la suma de la p

y la q siempre debe dar 1.

Equivalencia:

n="2. N=250 Z=95% = 1.96. d=0.06 p=0.05 g=0.05
Obtencion de muestra:

NZ2%pq
d?2(N-1)+z2 pq

_ 250%(1.96) 20.05%0.05
0.062%(250—1)+1962 0.05+0.05

250%3.84%0.0025
0.0036(249)+3.84%0.0025

_ 240
0.89+0.96

_ 240

1.85

n=129 El resultado de muestra a la cual se aplica la encuesta es de 129 estudiantes.
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11. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS
Metodologias

Las metodologias ayudan a la elaboracion de proyectos llevando el orden de los procesos que
se deben cumplir para dar solucion a las problematicas, contiene métodos y técnicas en cada
una de sus fases del ciclo de vida de un proyecto software. A su vez existe gran variedad de
metodologias en el caso de metodologias para desarrollo de productos software, entre las mas

utilizadas estan las metodologias agiles Scrum y XP (Programacién Xtreme)
11.1 Proceso para el disefio del sistema

Para el disefio y desarrollo del software se debe tener en cuenta puntos importantes que seran
el pilar y soporte de un proyecto software para el alcance de los objetivos y propoésitos de

desarrollo:

e Identificacion de los requisitos funcionales y no funcionales del Software.

e Analisis de requerimientos de Software.

e Mostrar una vision formal y llamativa del disefio del software.

e Mostrar las soluciones y detalles del software.

e Describir los detalles y disefio que contendra un software para su correcto

funcionamiento.

El software contendra una interfaz dinamica, atractiva y facil de utilizar por parte de los
usuarios, esto garantiza que el software sea muy utilizado por que cumple con los niveles de
integridad, seguridad y usabilidad por parte de los usuarios, la interfaz cuenta con menus item
par el rapido y facil manejo por parte de los usuarios la interfaz grafica de usuario estara
disefiada a través de la plataforma y lenguaje de programacion Open Source java NetBeans
IDE con conexién a una base de datos MySQL que también es un gestor de base de datos
Open ource, estas herramientas de disefio son los que en la actualidad se manejan para

plataformas actualizadas de software.

El disefio del software contendra un inventario organizado y clasificado de las especies de
semillas que posee el Banco de Germoplasma, en la cual se podré ingresar nuevos registros de

semillas, ademas de guardar informacion. Para el procedimiento de budsquedas de semillas o
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del colector se tomara en cuenta el nombre o el codigo Unico en la base de datos. Para ello se

desarrollar dar privilegios a los usuarios para desarrollar dicha actividad.
11.2 Aplicacion de la metodologia Agil Scrum

Definicion del equipo

Especificacion de los roles para el disefio del software:

e Scrum Master: Edwin Manobanda, responsable de llevar control de la aplicacion de
la metodologia y su fase o estructura.

e Product Owner: Se determina objetivos el sera desempefiada por la Ing. Tatiana
Gaviléanez encargada del departamento de Germoplasma.

e Scrum Team: Desarrolladores responsable Edwin Manobanda, Mariela Millingalli
11.2.1 Proceso de desarrollo de la metodologia Scrum
11.2.1.1 Product Backlong

En esta fase se procede a la obtencion y recoleccion de los requisitos e historias de usuarios
para la elaboracion del software. A partir de los requisitos se estima una planificacién para el

cumplimiento de cada uno de los Sprint y objetivos.
Requisitos especificos
A continuacion se detalla los requisitos que debe cumplir el software

Tabla 4: Requisito Ingresar datos de inventario de semillas
NUmero de requisito R1

Nombre de requisito Ingresar datos de inventario de semillas
Tipo [0 Requisito  [[] Restriccién
Fuente del requisito Entrevista

Prioridad del requisito |[CJAlta/Esencial [_] Media/Deseado [_] Baja/ Opcional

Elaborado por: Los Autores

Tabla 5: Requisito Guardar datos de inventario de semillas

Numero de requisito R2

Nombre de requisito Guardar datos de inventario de semillas

Tipo [l Requisito |[] Restriccion

Fuente del requisito Entrevista

Prioridad del requisito | [CJAlta/Esencial_] Media/Deseado [_] Baja/ Opcional

Elaborado por: Los Autores



Tabla 6: Requisito Modificar datos de inventario de semillas

NUmero de requisito

R3

Nombre de requisito

Modificar datos de inventario de semillas

Tipo

[] Requisito |[] Restriccion

Fuente del requisito

Entrevista

Prioridad del requisito

[CJAlta/Esencial [_Media/Deseado [1Baja/ Opcional

Elaborado por: Los Autores

Tabla 7: Requisito Editar datos de inventario de semillas

Numero de requisito

R4

Nombre de requisito

Editar datos de inventario de semillas

Tipo

[] Requisito |[] Restriccion

Fuente del requisito

Entrevista

Prioridad del requisito

[ClAlta/Esencial [_Media/Deseado [ Baja/ Opcional

Elaborado por: Los Autores

Tabla 8: Requisito Autentificar ingreso de usuario

NUmero de requisito R5

Nombre de requisito Autentificar ingreso de usuario
Tipo [0 Requisito |[] Restriccion
Fuente del requisito Entrevista

Prioridad del requisito

[ClAlta/Esencial [ _Media/Deseado [~ 1Baja/ Opcional

Elaborado por: Los Autores

Tabla 9: Requisito Almacenar informacion

Numero de requisito R6

Nombre de requisito Almacenar informacion

Tipo [0 Requisito |[] Restriccion
Fuente del requisito Entrevista

Prioridad del requisito

[JAlta/Esencial [_Media/Deseado [ 1Baja/ Opcional

Elaborado por: Los Autores
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11.2.1.2 Objetivos del Product Backlong

Tabla 10: Product Backlong

1 Anédlisis de requisitos 1 Recopilacion de requisitos
del software funcionales.
L Crear base de datos,
Creacion de base de )
2 2 tablas, vistas y campos
datos .
necesarios.
L Disefo de interfaz grafica
3 Creacion del software 4 de usliario
Los campos deben estar
3 Validacién de campos 1 valldgdos de forma que no
permita almacenar datos
erroneos
. : Generacion de respaldos
5 Gestion de seguridad 1 de Ia base de datos
6 Conexion de base de 5 Insercion de datos
datos correctamente.

Elaborado por: Los Autores

11.2.1.3 Sprint Planning

Una vez obtenido los requisitos del sistema se procede a la planeacion y estimacion de tiempo
para el cumplimiento de los Sprint que se detalla en el Sprint Bakclong. Se debe tener en

cuenta que en el Sprint Bakclong no se permite modificaciones.
11.2.1.4 Sprint Bakclong

A continuacion se procede a la determinacion de las interacciones del Sprint Bakclong,
permitiendo detallar las actividades que se deberdn cumplir en cada Sprint durante los

encuentro de resultados en cada reunion.

Sprint 1: El primer Sprint se analiza los requisitos del software a desarrollar al igual que el

disefio de la interfaz
Sprint 2: El segundo Sprint, se procede a los items del software:

e Creacién de la base de datos
e Creacién del software

Sprint 3: El tercer Sprint, se procede a la aplicacién de los siguientes items:
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e Validacion de campos
e Gestion de seguridad
e Conexion de base de datos

Sprint 4: El cuarto Sprint, se prepara entrega pruebas del Sistema
Planeacion de las interacciones de los Sprints

A continuacion especificamos las fechas de reuniones con todos los equipos que conforman el
desarrollo del software, para el cumplimiento de las actividades. La reunion se procedié y
termino en 30 minutos especificando las interacciones a cumplir en un lapso de 2 semanas,

10 dias laborales cada reunion.

Sprint 1: Inicio del primer Sprint para la realizacién de actividades ya planeadas desde el 04
de Noviembre hasta el 11 de Noviembre del 2019.

Sprint 2: Inicio del segundo Sprint para la realizacion de actividades ya planeadas desde el
11 de Noviembre hasta el 21 de Diciembre del 2019.

Sprint 3: Inicio del primer Sprint para la realizacion de actividades ya planeadas desde el 21
de Diciembre del 2019 hasta el 10 de Enero del 2020.

Sprint 4: Inicio del primer Sprint para la realizacion de actividades ya planeadas desde el 10
de Enero hasta el 24 de Enero del 2020.

11.2.1.5 Revisién de sprint

Reunion de planificacion del Sprint 1. En la primera reunién se recolecto los requerimientos
funcionales que debe cumplir el software, a través de las especificaciones y requisitos se
procede al disefio del software.



11.2.1.6 Requerimientos funcionales

Tabla 11: Requerimientos funcionales del software

Ingresar datos de

Permitir la insercion
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RQF-001 . Sistema-usuario de nuevos datos de
semillas .
semillas
ROF-002 Guarda_r inventario Usuario/sistema Gua_rdar |nf(_)rmaC|0n
de semillas del inventario
Editar datos de _ .
semillas o _ Editar informacion que
RQF-003 L Administrador/sistema posee el Banco de
localizacion,
L Germoplasma
colector y coleccion
Eliminar detalles de Eliminar detalles de
RQF-004 | inventario de Administrador .
. semillas
semillas
Autentificacion de Permitir autentificarse
RQF-005 . Sistema para hacer uso del
usuario
software
RQF-006 | Crear usuario Administrador Permitir la creacton de
NUevos usuarios
. . _ Eliminar usuarios no
RQF-007 | Eliminar usuario Administrador existentes
Modificar o realizar
RQF-008 Modificar usuario Administrador dutentificacion de

inventarios de
semillas.

Elaborado por: Los Autores

Requisito funcional 001 el software debe permitir ingresar datos de semillas

e Al ingresar los datos debe ser validado los campos y detalles de semillas de manera

que el usuario pueda ingresar datos no erroneos.

e Al realizar el registro dar de manera automatica un codigo de inventario.

Requisito funcional 002 guardar inventario

e Debe guardarse de manera rapida.

e Debe permitir la visualizacion de existencia de datos o inventario redundante.

e Tenga o emita un mensaje de emergencia desea guardar

Requisito funcional 003 editar los registros de semillas

e Permitir realizar modificaciones de datos etc.

e Los campos deben ser validados.



e Guardar nuevas modificaciones.
Requisito funcional 004 eliminar detalles de registros

e Eliminar datos ya existentes

e Eliminar datos para renovar inventario

Requisito funcional 005 autentificacién de usuario

e Debe permitir ingresar nombre y contrasefia de usuario para seguridad del sistema

e Sino existe crear nuevo usuario.
Requisito funcional 006 crear usuario

e Permitir la creacién de nuevo usuario

e Llenar datos de creacion de usuarios
Requisito funcional 007 eliminar usuario

e Eliminar datos de usuarios repetitivos

e Eliminar usuarios no existentes
Requisito funcional 008 modificar usuario

e Corregir detalles mal digitalizadas

e Modificacion datos de actualizacién del usuario.

11.2.1.7 Requisitos no funcionales

Software .Se utiliza las siguientes herramientas:

e Gestor de base de datos MYSQL
e Lenguaje de programacion NetBeans IDE

Hardware

Utilizacion de equipos:

e Computadoras 7 Gb RAM, 1 Tera disco duro, procesador 2,5 GHz
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11.2.1.8 Casos de uso

Figura 4: Caso de uso Acciones que realiza el administrador en el sistema

Iniciar sesion

Validar autenticacion de ingreso al sistema

Regigtrar usuarios

Acceder a todo los recursos del sistema

Administrador Eliminar datos

Sistema

Generar reporte de semillas

Visualizar datos amacenados

Generar rol de usuarios

Cerrar sesion

Fuente: Los Autores
Descripcion del caso de uso
Tabla 12: Inicio sesién administrador

Descripcion | Permite al administrador iniciar sesion en cualquier momento.

Secuencia 1: Sistema: Pide nombre de cuenta y contrasefia.
1 | 2: Administrador: Ingresa su nombre de cuenta y contrasefia.

1: Sistema: Verifica nombre y contrasefia del administrador.
- Si el nombre y contrasefia es correcto muestra pagina
2 siguiente.
- Sino regresa al punto 1:1 y muestra mensaje de error de
cuenta o contrasefia.
2: Administrador: Ingresa al Sistema

Excepciones | 1: Nombre y contrasefia incorrecta emite mensaje de error.
2: Volver a ingresar una cuenta y contrasefia valido.

Elaborado por: Los Autores



Tabla 13: Validar autenticacion de ingreso al sistema

Descripcion

El sistema validad al usuario administrador que sea correcto los datos

Secuencia

1: Sistema: Pide nombre de cuenta y contrasefia.

1 | 2: Administrador: Ingresa los datos y contrasefia.
1: Sistema: Verifica los datos y valida rol administrador.
2 - Si estan los datos correctos permite ingresar.

- Sino regresa al punto 1:1 y emite mensaje de error.
2: Administrador: Tiene acceso a todas las acciones del sistema.
3: Sistema: Realiza peticion de administrador.

Excepciones

1: Datos incorrectos del Administrador, emitir mensaje de error.
2: Emite mensaje ingrese de nuevo

Elaborado por: Los Autores

Tabla 14: Registra usuario

Descripcion

Permite al administrador ingresar datos de usuarios nuevos

Secuencia

1: Sistema: Muestra campos a llenar de usuarios.

1 | 2: Administrador: Ingresa nuevos datos de usuarios.
1: Sistema: Verifica nuevos datos ingresados.
- Si edicidn es correcto muestra interfaz siguiente.
2 - Sino regresa al punto 1:1 y muestra datos a registrar de

nuevo.
2: Sistema: Actualiza nueva modificacion del administrador.

Excepciones

1: Edicion de campos mal editada emite mensaje de error.
2: Mostrar datos errénea si estdn mal editados.

Elaborado por: Los Autores

Tabla 15: Acceder a todo los recursos del sistema

Descripcion

Permite al administrador acceder a todo los registros almacenados

Secuencia

1: Sistema: Pide usuario y contrasefia.

1 | 2: Administrador: Ingresa datos.
1: Sistema: Verifica nuevos datos ingresados.
- Silos datos son correctos accede a recursos del sistema.
2 - Si no regresa al punto 1:1 muestra usuario y contrasefia

incorrecto.
2: Administrador: Visualiza todos los datos almacenados.

Excepciones

1: Usuario y contrasefia mal escrita emite mensaje de error.
2: Recordar contrasefa.

Elaborado por: Los Autores
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Tabla 16: Eliminar datos

Descripcion | Permite al administrador eliminar y realizar cambios de datos de
semillas
Secuencia 1: Sistema: Muestra datos de la semilla.

1 | 2: Administrador: verifica datos correctos.

1: Sistema: Muestra inventarios de los elementos que contiene.
2: Administrador: Actualiza nueva modificacién de campos de
2 | las semillas

3: Administrador: elimina datos duplicados o usuarios
inexistentes.

Excepciones

1: Al eliminar emite mensaje esta seguro de realizar accion eliminar.
2: Mostrar datos a restaurar.

Elaborado por: Los Autores

Tabla 17: Generar reportes de semilla

Descripcion

Permite al administrador generar reporte de semillas

Secuencia

1: Sistema: Muestra datos de la semilla.
1 | 2: Administrador: Selecciona semilla.

1: Sistema: Muestra semilla a realizar reportes.

- Si desea imprimir reporte muestra interfaz siguiente.
2 - Sino regresa al punto 1:1 y muestra reporte de semilla
2: Sistema: Imprime reporte.

Excepciones

1: Error de semilla no encontrada.
2: No posee registro de semillas.

Elaborado por: Los Autores

Tabla 18: Visualizar datos almacenados

Descripcion

Secuencia

Excepciones

Permite al administrador visualizar informacién almacenada en el
sistema.

1: Sistema: Muestra informacién almacenada.
1 | 2: Administrador: Visualiza informacion.

1: Sistema: Da opcion de busqueda.
2 | 2: Administrador: Actualiza nueva basqueda.
1: Datos de busqueda incorrectos muestra mensaje error.
2: Semilla inexistente.

Elaborado por: Los Autores
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Tabla 19: Generar rol de usuarios

Descripcion | Permite al administrador dar roles o permisos a usuarios.
Secuencia 1: Sistema: Muestra usuarios existentes.
1 | 2: Administrador: Asigna roles.
1: Sistema: Verifica nuevos roles ingresados.

- Si aplica roles a usuarios muestra siguiente interfaz.
2 - Sinoregresa al punto 1:1
2: Sistema: Actualiza nueva aplicacion de roles a usuario.

Excepciones | 1: Rol al escogido puede editar.
Elaborado por: Los Autores

Tabla 20: Cerrar sesion

Descripcion | Permite al administrador cerrar sesion
Secuencia 1: Sistema: Muestra botdn salir
1 | 2: Administrador: Selecciona opcion.

2 | 1: Sistema: Cierra sesion

Excepciones | 1: Ingrese de nuevo.
Elaborado por: Los Autores

Figura 5: Acciones que realiza el usuario

Iniciar Sesion

Autentificar usuario
l | Registrar semilla .
Registrar Colector

Buscar semillas

Sistema

Elaborado por: Los Autores

Tabla 21: Iniciar sesién

Descripcion Permite al usuario iniciar sesion
Secuencia 1: Sistema: Muestra usuario y contrasefia a ingresar.
1 | 2: Usuario: Ingresa datos.

1: Sistema: Verifica datos.
- Si dato es correcto muestra interfaz siguiente.
2 - Si no regresa al punto 1:1 contrasefia 0 usuario
incorrecto.
2: Sistema: muestra acceso a la informacion.
Excepciones 1: Contrasefia y usuario mal ingresados emite mensaje de error.
2: Mensaje ingrese usuario valido.
Elaborado por: Los Autores




Tabla 22: Autentificar usuario

Descripcion

Sistema autentifica a usuario

Secuencia

1: Sistema: Pide usuario y contrasefia.
2: Usuario: Ingresa datos.

1: Sistema: Verifica datos ingresados.
- Si usuario y contrasefia es correcto muestra interfaz
siguiente.
- Sino regresa al punto 1:1 muestra usuario y contrasefia
erréneos.
2: Sistema: Permite acceso al sistema.

Excepciones

1: Contrasefia y usuario mal ingresado emite mensaje de error.
2: Emite ingrese de nuevo.

Elaborado por: Los Autores

Tabla 23: Registrar semilla

Descripcion

Permite al usuario ingresar datos de semillas

Secuencia

1: Sistema: Muestra datos a llenar de la semilla.

1 | 2: Usuario: Ingresa nuevos datos.
1: Sistema: Verifica nuevos datos ingresados.
- Sidatos de semilla es correcto muestra interfaz siguiente.
2 - Sino regresa al punto 1:1 datos mal ingresados.

2: Sistema: Actualiza nueva modificacion de usuario.

Excepciones

1: Datos incorrectos emite mensaje de error.

Elaborado por: Los Autores

Tabla 24: Registrar colector

Descripcion

Permite al usuario registra datos del colector.

Secuencia

1: Sistema: Muestra datos a llenar de colector.

1 | 2: Usuario: Ingresa nuevos datos.
1: Sistema: Verifica nuevos datos ingresados.
2 - Si es correcto muestra interfaz siguiente.

- Sino regresa al punto 1:1 y muestra datos incorrectos.
2: Sistema: Actualiza nuevo datos de colector.

Excepciones

1: datos mal ingresados emite mensaje de error.
2: Duplicado mostrar colector existente.

Elaborado por: Los Autores
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Tabla 25: Buscar semilla
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Descripcion | Permite al usuario buscar y ver datos de semillas

Secuencia
1

1: Sistema: Muestra datos de busqueda de la semilla.
2: Usuario: Ingresa datos de busqueda.

1: Sistema: Verifica datos ingresados.
- Si es correcto muestra interfaz siguiente.
- Si no regresa al punto 1:1 y muestra ingresar nueva
busqueda.
2: Sistema: Muestra semilla resultado de busqueda.

Excepciones | 1: Ingrese datos correctos de semilla a buscar.

2: Mostrar mensaje semilla no encontrada.

Elaborado por: Los Autores

Tabla 26: Cerrar sesion

Descripcion | Siste

ma permite al usuario cerrar sesion.

Secuencia
1

1: Sistema: Muestra boton cerrar sesion.
2: Usuario: Selecciona salir.

2

1: Sistema: Cierra sesién de usuario.

Excepciones | 1: Mensaje desea salir

Elaborado por: Los Autores

Reunidn de planificacio

n del Sprint 2

Disefio del sistema informatico multiplataforma de gestion, mediante herramientas Open

Source, que facilitan un disefio dindmico agradable al usuario.

Interfaz gréafica del software

A continuacién se muestra el disefio del software desarrollado aplicando la metodologia

Scrum.



Figura 6: Interfaz inicio de sesion
(£l SISTEMA DE GESTION GERMOPLASMA UTC

Archivo Registro oLocalizacién Investigadores l Consultas n"a‘ i Administrador @Ayuda

Inicio de Sesion
R C

Elaborado por: Los Autores

Figura 7: Interfaz registro de semillas

@ Registro de Semilla = O] X
Datos de Semilla
’

Cod Semilla

Qbsemnvaciones Nidmero de Coleccidn

Duplicado ’—‘
[ ulnsertar J [@Numﬂegsqu - ‘ ‘

Repeticiones

Registro de Semillas
Cod Semilla | MNombre |0bservadones Nimero de Colec... | Repeticiones Duplicado
1 Frejol Cuarenton  Alimento de cons.. 1 2 1
2 maiz semilla de regim... 1 1 1

Elaborado por: Los Autores



Figura 8: Interfaz registro de coleccion

o Registro de Coleccidn de Semilla aa
Datos de coleccion de Semillas
r ~
coacowcaon ||| Nombrede Semia
Colector Midmero de Coleccidn
Repeticiones Duplicado
Altura Diametro
Uso Mombre Comun
Fecha de Coleccidn Fecha de cierre de Coleccion
Descripcidn Observaciones
e | e | [ ]
Elaborado por: Los Autores
Figura 9: Interfaz registro de colectores de semilla
Registro de Colectores de Semillas BE8
Datos P I
r 8]
Cédigo consultar
DDMMIAA
Cédula Fecha de Inicio:
Mombres: Apellidos:
Contacto:
r 8]
Teléfono1 Teléfono2:
Email:
Direccion:
r 8]
Cantdn: Barrio
Calle:
|r_-.| Crear Nuevo Registro J w Guardar Q Salir

Elaborado por: Los Autores
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Figura 10: Interfaz Registro de Usuarios

8 Registro de Usuarios a@

Datos Personales

Cédigo: consultar

Cédula: Email:

Nombras: Apellidos:
Datos de Ususario y Contrasefia:
Usuar... Contrasefia:
|r_-.| Crear Nuevo Usuario J l w Guardar J e Salir J

Elaborado por: Los Autores
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Reunion de planificacion del Sprint 3. Verificacion de la interfaz muestra de mensajes de

advertencia de mal ingreso de datos.

Figura 11: Interfaz validacion de los campos

Observaciones Mimero de Coleccion 3

Repeticiones Mensaje H

U Insert 6 Solo se permite ingreso de Letras | (220 J

4 SISTEMA DE GESTION GERMOH
Archiva Registro o Localizacion %3\ Investigadores l Consultas Administrador c
8 Registro de Semilla EEE
Datos de Semilla
Cod Semilla 004 MNombre Mani

Registro de Semillas
Cod Semilla | Nombre | Observaciones | Nimero de Colec... | Repeficiones | Duplicado
1 Frejol Cuarenton  Alimento de cons... 1 1
2 maiz semilla de regim... 1 1
3 Maranja citrico 2 1

Elaborado por: Los Autores



Figura 12: Modelo relacional de la base de datos
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@ Localdad_idLocahdad INT

desoripcion VARCHAR{125)

>

F oy b i _ 1 ’j Semilla 2 i h
j Administrador ¥ | j Usuaros v S j Emm s v |
5 - B 3 milla
idAdministrador INT wiUsu arios INT eecon BRGHAR(L0) idespecie_sem INT
. num_colection
rick VARCHAR(45) cedula INTEGER G e s jups B nambra, s p VARCHAR(ZS)
srom_semills VARCHARTE) P — — = = T — — — —
> clave VARCHAR(45)  nombee VARCHAR(25) e st . daseriprion_ssp VARCHARLTD)
. . > duplicad_semills
@ Usuarios_idUsuarios INT | —¢ | > apelido VARCHAR(2S) )  ohsar\acion_ssp VARCHAR(TT)
> | email VARGH AR(45) repet_semillas INTEGER L ) S
4 usuario VARCH AR(45) obsar v semillas VARCH AR} 250) B j Familia_sem v y
 comtrassfis VARCHAR4S) @ Familia_sem_idtamilia_sem INT | idfamilia_sem INT
> ¥ Especie_sem_idespecie_sem INT | nombre fam VARCHAR(2ZS)
L L3 |_|| - procedencia_tam VARCHAR 15) L |
|I T + » descrip_fam VARCHAR(45) _ Lacalidad ¥
CEE o l LT odsery fam VARCHAR[45) idLocaldad INT
F h tre VARCHA
idColeccion INT | 7] calactar v 2 nombre R(z5)
| - » reterenia VARCHARI4S)
numero_col INT idColector INT
' | e e o o e e —H1 O distancia VARCHAR(25)
> num_repeti INT | nombre VARCHAR(4S) |
) canton WVARCH AR{15)
2 duplicad_col BOOLEAN 1 2 apelido VARCHAR45) |
rroquiz VARCHAR] 15]
zhura NUMERIC pef =t e et » edulz INTEGER. BT B EEEEEERERE 4 pames R
) L » provincia VARCH AR| 15)
dizmetro NUMERIC fecha_ini DATE "o
/ pais VARCHAR(1
> desoripdon VARCH AR 45) — — — —{H “ telefono INTEGER WZona INT [—H pas R(15)
| VARCHAR45) | 4 VARCH AR(45) | descripdion VARCHAR(45)
J uso_col o emai
| VARCHARZS) | ke VARGHAR(4S) cima VARCHAR{15) | » ohser adionss VARCH AR( 45)
Mo _comia n_col ) cuda b — 3 ;5
techa_inCol DATE | Semillz id Semills INT b e e l s areaprotegd EA
¥ in * .
_ S | il L | » tipo_suelo WARCHAR(25) | >
 facha_fincol DATE # Zona_idZons INT | sitrud VARCHAR(LE) I !
sbseraciones_col VARCHAR(125) & Localidad_idLocalidad INT © I i VARCHAR 1) =
# Conlector_idColector INT > » latitud VARCHAR(15)
@ Semillz_id Semilla INT » obser wciones VARCH AR{ 125)

Elaborado por: Los Autores

Reunion de planificacion del Sprint 4. Pruebas de funcionamiento generacion de reporte

Figura 13: Reporte de semilla

UNIVERSIDAD
TECNICA DE
coToPAXI

(e
BANCO DE GERMOPLASMA]

rNombre:

Fecha de reporte: 15/01/2020
Colector: Tatiana Gavilansz

Fecha de inicio coleccion: 16/05,/2015

Cod. Semilla:
Duplicado:

Numero de coleccion:

Nombre comun:
rNombre cientfico:
Especis:

Locafidad:
Prowvincia:

Canton:

Zona:

Descripcion:

Semdlia de consurmo humano, producto aiEmenticio, sranc color amarillo, textura

Elaborado por: Los Autores

Fecha final coleccién: 12/12/2017

o32as
oz
Frijod canano
23
yellow bean

Phaseolus vulgans

Leguminosa
Pucayacu
Cotopaxi
L= Mana
Zona3

suave, contenido slimanticio hessro
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11.2.1.9 Entrega de Proyecto

Tabla 27: Verificacion de entrega de resultados

1 Analisis  de | Recopilacién de v
requisitos del | requisitos funcionales.
software
2 Creacion  de | Crear base de datos, v
base de datos | tablas, vistas y campos
necesarios.
3 Creacién del | Disefio de interfaz v
software grafica de usuario
3 Validacion de | Los campos deben v
campos estar  validados de
forma que no permita
almacenar datos
erroneos
5 Gestion de | Generacion de v
seguridad respaldos de la base de
datos
6 Conexiéon de | Insercion de datos v
base de datos | correctamente.

Elaborado por: Los Autores

11.3. Aplicacion de metodologia agil XP

11.3.1. Descripcion del cliente

Actualmente el departamento de germoplasma de la Universidad Técnica de Cotopaxi
extension La Mana, realiza las gestiones de recoleccion de semillas originarias del Canton La
Mana y sus alrededores, para luego ser almacenados bajo casilleros a temperatura ambiente
gue no provogue la germinacion o perdida de la semilla. EI departamento estad conformada por

dos personas que administran la gestion de semillas.
Definiciones, acrénimos y abreviaturas

R. Requisitos es una caracteristica que debe cumplir el sistema.
Sist. Sistemas

RF. Requisitos funcionales, funcionalidad que debe contener el sistema para satisfacer los

requerimientos de negocio.

RNF. Requisitos no funcionales
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Id. Cddigo de identidad
Atributo. Caracteristica de algin objeto. Por ejemplo, el color y la forma de algin objeto.

Arquitectura. Estructura organizacional de un sistema o componente. Vision general de alto

nivel para un sistema de software
Desarrollador. Persona encargada de realizar el software a nivel de codigo fuente

Disefio. Creacion de modelos abstractos y planes para implementar los requerimientos del
software.

Disponibilidad. El grado en el cual un sistema o componente estd operando y accesible
cuando requiere ser usado.

Hardware. Equipos fisicos usados para procesar, guardar y transmitir programas de
computadores o datos.

Interfaz de usuario. La interfaz entre el sistema y sus usuarios externos.

11.3.2. Planeacidén

11.3.2.1. Historia de usuarios

A través de la historia de usuario se recopila la informacion acerca de lo que contendréa el

software a disefiar, a través de los requerimientos de los usuarios.
Las historias de usuarios del banco de germoplasma son:

e Acceder al sistema

e (Gestionar usuarios

e Realizar registros de semillas

e Registros de colector

e Registros de coleccion y localizacion

e Creacion de reportes



A continuacién se muestra la historia de usuarios detallado.

Tabla 28: Historia acceso al sistema

Numero: 1 Usuario: Administrador,
usuario Colector

Nombre historia: Acceso al sistema

Prioridad en Negocio: alta Riesgo de desarrollo: media

Puntos estimados: 2 Interaccion asignada: 1

Programador responsable: Edwin Manobanda

Descripcion: El sistema contara con un usuario administrador que se
encargar de la gestion de cambios y asignacion de roles a los demas
usuarios.

Observaciones: El administrador es el usuario Unico que puede acceder
a todos los recursos del sistema.

Elaborado por: Los Autores

Tabla 29: Historia gestionar usuarios

Numero: 2 Usuario: Administrador
Nombre historia: Gestionar usuarios

Prioridad en Negocio: alta Riesgo de desarrollo: media
Puntos estimados: 2 Interaccion asignada: 1

Programador responsable: Mariela Millingalli

Descripcion: A través del sistema el administrador insertara nuevos
usuarios.

Observaciones: El administrador es el usuario Unico insertar nuevos
usuarios

Elaborado por: Los Autores

Tabla 30: Historia registro de semillas

Numero: 3 Usuario: Administrador,
usuario Colector

Nombre historia: Registro de semillas

Prioridad en Negocio: alta Riesgo de desarrollo: media

Puntos estimados: 2 Interaccion asignada: 1

Programador responsable: Edwin Manobanda

Descripcion: El usuario administrador o colector puede realizar registro
de semillas

Observaciones: Determinadas funciones de como eliminar editar estan
solo disponible para el administrador.

Elaborado por: Los Autores



Tabla 31: Historia registro de colector
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Numero: 4 Usuario: Administrador

Nombre historia: Registro de colector

Prioridad en Negocio: alta

Riesgo de desarrollo: media

Puntos estimados: 2

Interaccion asignada: 1

Programador responsable: Edwin Manobanda

Descripcion: Solo el administrador pude registrar nuevos colectores o

actualizar datos.

Observaciones: El administrador se encarga de ingresar colectores

Elaborado por: Los Autores

Tabla 32: Historia registro de coleccion y localizacion

Numero: 5

Usuario: Administrador,
usuario Colector

Nombre historia: Registro de coleccion y localizacion

Prioridad en Negocio: alta

Riesgo de desarrollo: media

Puntos estimados: 2

Interaccion asignada: 1

Programador responsable: Edwin Manobanda

Descripcion: El colector como el administrador puede realizar registro

de coleccion y localizacién de semilla.

Observaciones: El administrador es el usuario Gnico que puede acceder

a todos los recursos del sistema.

Elaborado por: Los Autores

Tabla 33: Historia acceso al sistema

Numero: 6

Usuario: Administrador,
usuario Colector

Nombre historia: Acceso al sistema

Prioridad en Negocio: alta

Riesgo de desarrollo: media

Puntos estimados: 2

Interaccion asignada: 1

Programador responsable: Edwin Manobanda

Descripcion: El sistema contara con un usuario administrador que se
encargar de la gestion de cambios y asignacion de roles a los demas

usuarios.

Observaciones: El administrador es el usuario unico que puede acceder

a todos los recursos del sistema.

Elaborado por: Los Autores
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11.3.2.2. Asignacion de roles del proyecto

A continuacion se muestra el grupo de colaboradores para el desarrollo del software.

Tabla 34: Asignacion de roles del proyecto

Edwin Manobanda
Ing. Tatiana Gavilanez
Ing. Edel Rodriguez
Mariela Millingalli

Programador

Cliente
Encargado de pruebas y seguimiento

Consultor y gestor
Elaborado por: Los Autores

11.3.2.3. Plan de entrega del proyecto

El plan de entrega del proyecto se genera acorde a la historia de usuarios definidas
anteriormente, en donde a través de la metodologia XP su realizacion de interaccién se lo

realiza diariamente.

Tabla 35: Plan de entrega del proyecto

Historia 1 1 Alta 04/11/2019 13/11/2019
Historia 2 1 Alta 14/11/2019 29/11/2019
Historia 3 1 Alta 02/12/2019 14/12/2019
Historia 4 1 Alta 16/12/2019 06/01/2020
Historia 5 1 Alta 07/01/2020 17/01/2020
Historia 6 1 Alta 20/01/2020 07/02/2020

Elaborado por: Los Autores
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11.3.3. Disefo

Una vez obtenido los requerimientos e historia de usuarios se procede al disefio del sistema.

Esta metodologia permite simplicidad de disefio del sistema

Figura 14: Ingreso al sistema

w«e il llas Qo el

!

Nombye nun: Mucuna blanca
Nombre Cientffico: Mucuna pruriens

Elaborado por: Los Autores

Esta pantalla muestra el ingreso hacia el sistema, donde solo puede acceder con la contrasefa
y nombre de usuario. A parte puede realizar basqueda de semillas almacenadas el Banco de

Germoplasma.

Figura 15: Roles que puede cambiar el administrador

w«:’tﬁnﬂl i 'u u s Bienvenido **Administrador del Sistema *** Cervar Session

Analizar Trazas

Elaborado por: Los Autores

Esta pantalla muestra los roles que el administrador puede crear a cada uno de los usuarios
para que no puedan acceder a interfaces que solo administrador puede realizar, como
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eliminacion de usuarios, actualizacion e ingreso de nuevos colectores y eliminar datos

redundantes.

Figura 16: Registro de semillas

&1% emillas Bienvenido “*Administrador del Sistema *** Cervar Sessién
Eetado Feralagico O Q
ese Sem|
Codige: Latituet
Nombve Comin Longitud 000
Microclima Nombre Ciantific: Aitud: 000
Tipo Dimension a0 Biminado
opegratis
Pese: 000 Locahdad:
Provincia Cantidac: 000 Genero
Canton Aisiade: No Institute:
R Parientes No Espedie
Herbarice No. Estaco:
Musstra Estago Fenolegicor
Temperatura Cimx: 0,00 Tipa:
Humedad Clima 000 Topografix Selecriooe un clemen ‘v
Luz: 000 Microclima: [sefeccione un etement [~
Metodo: 0,00 Alrededores Sefeccions. un alemenk ‘v

Elaborado por: Los Autores

La aplicacion de la metodologia XP ase que el disefio de la interfaz grafica del sistema sea
sencilla pero contiene todos los elementos de forma organizada en un solo contorno a

diferencia del disefio de del sistema aplicando metodologia Scrum.

11.3.4. Codificacion

A continuacidn se muestra las correcciones y estructura de programacién y gestion de la base
de datos, analizando la estructura de codificacion del script de la base de datos del banco de
germoplasma para determinar que no existan falencias en relaciones de tablas y

almacenamiento de la informacion.



Figura 17: Script base de datos, localidad

CREATE SCHEMA IF NOT EXISTS "BGermoplasma™ DEFAULT CHARACTER SET utf8 COLLATE utf8_general_ci ;
USE "BGermoplasma® ;

FICREATE TABLE IF NOT EXISTS ~BGermoplasma’ .  Localidad™ |
“idlocalidad™ INT NOT MULL,
“nombre” WVARCHAR(25) NULL,
“referenia’ VARCHAR(45) NULL,
“distancia® VARCHAR(Z25) MULL,
“canton” VARCHAR(LS) MULL,
“parroquia’ VARCHAR(15) MULL,
“provincia® VARCHAR(1S) NULL,
“pais’ VARCHAR(15) NULL,
“descripcion” VARCHAR(45) MULL,
“observaciones” VARCHAR(45) NULL,
"areaprotegid® TINYINT(1} NULL,

— PRIMARY KEY ( idLocalidad))

ENGINE = InnoDB;

Elaborado por: Los Autores

Figura 18: Script de las tablas familia y especie de semillas

- a

m

CREATE TABLE IF MNOT EXISTS ~BGermoplasma’™ . Familia_ sem”™
Tddfamilia_sem” IMNT MOT MNMULL,
" nombre_fam®™ wARCHAaR( 3 ML,
T procedencia_famT WARCHAR 3 MNULL,
"Tdescrip_fam® WARCHAR( 3 ML,
Todserwv_fam®T WVARCHAR( ¥ ML,
PRIMARY KEY ( ddfamilia_ =sem™ } )
EMGIMNE = InnaoDB3;

—-— Table ~"Baermoplas=ma

CREATE TABLE IF MNOT EXISTS ~BGermoplasma’ . Especie_sem”™
Tddespecie_sem” INT MOT MNMULL,
T nombre_esp” WVARCHAR( 3} MULL ,
Tdescripcion_esp’ WARCHAR( » MULL,
Tobservacion_esp” WARCHAR( 3 MNULL,
PRIMARY KEY ( didespecie_sem™ })
EMNGIMNE = InnolDB:;

Elaborado por: Los Autores



Figura 19: Validacién de los campos
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FlCREATE TABLE IF MOT EXISTS ~“BGermoplasma®.

TidColector™ INT MNOT MULL,

“nombre” WVARCHAR(4S) MULL,

“apellido™ WARCHAR({45) MULL,

“cedula” INT(11) MULL,

“fecha_ini® DATE MNULL,

"telefono” INT(11)} MULL,

“email” WARCHAR(45) NULL,

“ciudad” VARCHAR(45) NULL,

"Semilla_idSemilla”™ INT MOT MNULL,

" Zona_idZona” INT MOT MNULL,

“Localidad_idLocalidad™ INT MOT MNULL,

PRIMARY KEY ( idColector™},

INDEX ~fk Colector Semillal idx™ (" Semilla idSemilla”

INDEX ~fk_Colector_Fonal_idx” (" Zona_idZona™ ASC),

INDEX ~fk _Colector_Localidadl_idx” (" Localidad_idLocalidad”

COMSTRAINT ~fk_Colector Semillal”
FOREIGM KEY ( Semilla_idSemilla’ )}
REFERENCES ~Boermoplasma” . Semilla’
OM DELETE NO ACTIOM
oM UPDATE NO ACTION,

CONSTRAINT ~fk Colector Fonal®
FOREIGN KEY (" Zona_idZona™ )
REFERENCES ~BGermoplasma™ .  Zona’
OM DELETE NO ACTION
OM UPDATE NO ACTION,

CONSTRAINT ~fk Colector Localidadl”
FOREIGM KEY (" Localidad_idLocalidad™ )
REFEREMCES ~BGermoplasma’ . Localidad”
OM DELETE NO ACTION

— AN VIBDATE Ry AT TORY

"Colector™

ASCY,

(" idsemilla")

(" didZona™ )

(" idLocalidad™ )

ASCY,

Elaborado por: Los Autores

11.3.5. Pruebas

Pruebas de validacion de campos del sistema permite no ingresar datos erroneos en los

campos de insercion, aplicada a cada una de la interfaces graficas de usuario.

Figura 20: Cddigo Validacién de los campos

private void cedulatxtKeyTyped(java.awt.event.KeyEvent evt) {

char car = evt.getEeyChar();
if(cedulatxt.getText().length()>=10) evt.consume();
if({(car<'C' || cary'9')) evt.consume();

}

Elaborado por: Los Autores

La validacion de campos permite no ingresar datos erréneos al sistema

proporcionar espacio de almacenamiento.

ademas de
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Pruebas de conexién a la base de datos

Figura 21: Cddigo de conexidn a base de datos

[ import java.sql.Connection;
import java.sgl.DriverManager;
import java.sql.SQLException;

- import javax.swing.JCptionPane;

* fauthor HP14

public clazz Conectar {
Connection Conectar = mull;

[ public Connection conexion() {
try |
Clazs. forName("org.gjt.mm.mysgl.Driver™);
Conectar = DriverManager.getConnection("jdbc:myagl://localhost/Almacen”, "root™, "12343");
} catch (Exception e) {
Syatem.cut.print(e.getMessage()):
H

return Conectar;

Elaborado por: Los Autores

Al generar pruebas de conexion a la base de datos se debe tener muy en cuenta la similitud de

las variables para su conexién de éxito.

Figura 22: Conexion a la base de datos

Observaciones | citrico MNimero de Coleccién 2

Repeticiones 2 Duplicado 1
[ U Insertar ] [ C)NuevoRegistro

5]
ﬁ Se agregd el registro de manera exitosa

Registro de Semillas

Cod Semilla | Nombre | Observaciones
1 Frejol Cuarenton Alimento de cons...
2 maiz semilla de regim... 1

Fuente: Los Autores
11.4. Analisis comparativo de metodologias agiles Scrumy XP (Programacion

Xtreme)

Para el analisis de las metodologias agiles Scrum y XP se procede al disefio de un cuadro

comparativo sobre las ventajas y desventajas que posee cada una de las metodologias.



Tabla 36: Ventajas y desventajas de metodologias Scrum y XP
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Metodologias Agiles

Ventajas

Desventajas

Scrum

Desarrollo de software en
corto periodo.

No es recomendable para
proyectos grandes de
desarrollo de software.

Permite introduccion de
cambio en el software.

Posee ciclo de desarrollo
corto minimizando riesgos

Se optimiza la inversion en
proyectos software,
generando resultados a cortos
plazo de manera eficiente.

No aplica a proyecto de
costos fijos.

Reduccién de costo

Planificacion detallada
desde inicio por
alteracion de costos

Robustez del desarrollo del
software de forma simple

No se planifica control de
la codificacion

Conduce a demasiadas
réplicas de codigos y
datos

XP (Programacién

Xtreme) Permite cambios en requisitos

del software

Dedicado a proyectos
grandes su utilizacion es
compleja ya que esta
centrado en el codigo del
software

Elaborado por: Los Autores

Como resultado la metodologia que méas ventajas brinda y se asemeja al desarrollo del
presente proyectos es la Metodologia Agil Scrum su facilidad de empleo, permite a un disefio
de software culminar con menor tiempo, ademas permite la integracidén de cambios futuros en
el sistema. La aplicacion de la metodologia Scrum en los proyectos software ahorra tiempo y
dinero, presentando un software de calidad de la misma forma que se podria desarrollar el

software aplicando otra metodologia.

11.5. Resultados de comparacion de metodologias Scrum y XP aplicado al sistema

Para la obtencién de resultados a cerca de cual metodologia agil se adapta més al disefio del
software entre Scrum y XP se genera una tabla de valores que a continuacién se muestra con
una escala de uno a tres para determinar el nivel de alcance que posee cada metodologia.

Segln las investigaciones realizadas de acuerdo a (Gopaul, 2017) se describe el siguiente
cuadro de nivel de equivalencia
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Tabla 37: Valores de equivalencia

Bajo 1
Medio 2
Alto 3

Elaborado por: Los Autores

De acuerdo a (Gopaul, 2017) en su investigacion Software Methodologies: SCRUM vs
Extreme Programming, determina caracteristicas comparativas de las metodologias agiles de

las cuales se realizd la comparacion al estudio del presente proyecto

Tabla 38: Comparacion de metodologia

Estrictamente sistematico Medio -
Documentacion estricta Medio Medio
Independiente de tecnologias - Medio
Encaminado en los procesos Medio Medio
Dirigido a los desarrolladores Alto Medio
Resultados rapidos Alto Alto
Comunicacion con el cliente Medio Medio
Administracion de tiempo Medio Alto

Verificacion y control de
cddigo interactivo en el

software Medio Bajo
Respuesta a los cambios Medio Alto
Permite cambios futuros en Bajo Alto
desarrollo de software

Equivalencia 21 v 23

Elaborado por: Los Autores

Como resultado la metodologia Scrum es una de las metodologias mas utilizadas y aplicadas a
los proyectos de desarrollo de software de manera &gil, segura y confiable permitiendo
presentar un software de alta calida en corto tiempo y disminucién de costos evitando
demoras de disefio del software, ademéas permite realizar cambios futuros del software o
implementar nuevas funciones que fortalezcan ain méas el funcionamiento oOptimo del

software.
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12. IMPACTOS (TECNICOS, SOCIALES, AMBIENTALES, O ECONOMICOS).
12.1. Impacto técnico

El presente proyecto contiene un andlisis exhaustivo de las metodologias Scrum y XP para la
implementacion de un sistema multiplataforma, a través del andlisis se obtiene resultados de
la metodologia agil adecuada para el disefio de un sistema software, empleado herramientas

tecnologicas Open Source.
12.2. Impacto social

El proyecto sirve como base de investigacion para la sociedad informética que se dedican a
generar aplicaciones de desarrollo de software, contribuird en el conocimiento de la

metodologias agiles adecuadas para el desarrollo de software.
12.3. Impacto ambiental

El presente proyecto en base al analisis de las metodologias agiles, el disefio e
implementacion del sistema software, permite disminuir el excesivo manejo y cumulo de
documentos de informaciones registrado en hojas de papel, el software almacenaré toda la
informacion de forma digital, evitando la utilizacién de recursos naturales renovables como

papeles, tinta, portafolios, etc.
12.4. Impacto econdémico

Al poseer un analisis de las metodologias agiles Scrum y XP se reduce el tiempo y costo en el
desarrollo del software, ademas al emplear herramientas tecnoldgicas Open Source se reduce
el presupuesto de gastos por obtencion de licencias de software, al ser un software libre
implementado en una empresa o institucion, genera menos inversion en su desarrollo con la

misma o mayor calidad que los sistemas con licencia de software.
13. PRESUPUESTO PARA LA PROPUESTA DEL PROYECTO

El presupuesto general del proyecto es de 3.492,30 dolares americanos, detallados a

continuacion.



Tabla 39: Presupuesto del proyecto

Gastos directos

Descripcion | Cantidad | V.Unitario | V. Total
Recursos Tecnoldgicos
Computador Portatil HP, 2 $ 850,00 $ 1.700,00
COREIi3, Disco duro 800 GB,
RAM 8 GB
USB (memory flash 8GB) 2 $ 8,00 $ 16,00
Internet 160 horas $ 1,00 $ 160,00
Recursos Humanos
Desarrolladores | 2 | $600,00|  $1.200,00
Recursos Materiales
Documentacion del proyecto 1 $ 30,00 $ 30,00
Anillado 9 $1,00 $9,00
Impresiones blanco y negro y a 9 $5,00 $45,00
color para revisiones
Carpetas 3 $ 1,50 $ 4,50
CD 1 $ 1,50 $1,50
Gastos indirectos
Transporte movilizacion 20 $ 6,00 $ 120,00
Alimentacion 20 $ 2,00 $ 40,00
Sub Total $ 3.326,00
Gastos imprevistos 5 % $ 166,30
TOTAL $3.492,30

Elaborado por: Los Autores
Detalle de herramientas de desarrollo del software de licencias sin costo.

Tabla 40: Herramientas tecnoldgicas Open Source

Licencia Netbeans IDE 1 Licencia (GPL) Licencia
Publica General

Licencia gestor de base de datos 1 Licencia (GPL) Licencia

MySQL Publica General

Elaborado por: Los Autores
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14. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

e Actualmente las metodologias agiles mas utilizadas para el desarrollo de software son
las metodologias Scrum y XP, estas metodologias proporcionan fases y etapas para
desarrollar un proyecto de software sin tener dificultades de ejecucion de entrega
reduciendo el costo y tiempo para su instalacion.

e A través del analisis comparativo de las metodologias agiles Scrum y XP, se obtuvo
como resultados que la metodologia Scrum es mucho mas eficiente en proyectos de
entrega de software de desarrollo a corto tiempo una de las ventajas es que se puede
realizar cambios durante el disefio del sistema, lo cual diferencia a la metodologia XP
que es mas centralizada al disefio de proyectos de gran escala que conlleve un alto

nivel de estructuracion de los datos y cédigos.

e Para el disefio del sistema se empled la metodologia Scrum por su ventaja de poder a
futuro realizar cambios en el sistema sin afectar su proceso de desarrollo
disminuyendo costo y tiempo, para ello se emple6 lenguaje de programacién
NetBeans IDE 8.2 y gestor de base de datos MySQL que son herramientas Open

Source

Recomendaciones
e Es necesario tener conocimientos acerca de las metodologias agiles y utilizar de
manera adecuada los procesos y fases que poseen para un correcto disefio y

estructuracion del software.

e Analizar cada uno de las fases que contiene las metodologias Scrum y XP para su
correcta eleccion de la metodologia con la cual se va a desarrollar un proyecto de
software teniendo en cuenta el tiempo y estimacién de ejecuciéon del producto

software.

e Laaplicacion de metodologia agiles a los proyectos de software mejoran y agilizan los
procesos de disefio, permitiendo la satisfaccién del usuario al entregar un sistema
robusto sin pérdida de tiempo dinero. Para ello es recomendable utilizar herramientas
Open Source en el disefio de sistemas, actualmente la mayor parte de los sistemas son

méas compatibles disefiados en software libre que los que contienen licencia.
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16. ANEXOS

Anexo 1. Entrevista
ENTREVISTA

Entrevista realizado al desarrollador del software anterior de gestion especies de semillas del
Banco de Germoplasma de la Universidad Técnica de Cotopaxi extension La Mana.

Fecha: 14 de Noviembre del 2019

1. ¢Qué herramientas de desarrollo de software utilizan en la Universidad Técnica
de Cotopaxi?

Se utiliza varios IDE, como Java NetBeans, Dev c++, Visual Studio de Microsoft

2. ¢Qué lenguajes de programacion utilizé para el desarrollo del Software?

Para el desarrollo de la aplicacion que esta en Germoplasma, se utilizé Visual Studio y
CH.

3. ¢Qué gestor de base de datos utilizé para el almacenamiento de la informacion?
El gestor de base de datos utilizado fue Microsoft SQL Server 2012

4. ¢Qué cantidad de usuarios ingresan al sistema de gestion del Banco de
Germoplasma?

Al sistema ingresa la responsable del Banco de Germoplasma Ing. Tatiana Gavilanez y
estudiantes de investigacion aproximadamente 15 estudiantes.

5. ¢Cual es la capacidad de almacenamiento de especies de semillas del Banco de
Germoplasma?

Es menor al almacenamiento de 50.000 registros aproximadamente que puede ser
registrado en la base de datos.

6. ¢Qué metodologia de desarrollo de software implemento en el sistema?

La metodologia que se implemento fue XP que uno de los requerimientos es que el
cliente es parte del equipo de desarrollo del software.

7. ¢Cree usted que la implementacion de un nuevo software desarrollado con

tecnologias Open Source, permita a los estudiantes acceder a la informacion de
las semillas que posee el banco de Germoplasma de la UTC?
Por supuesto que el desarrollo del software con herramientas Open Source va a
facilitar bastante las cosas, pues el sistema anterior es dependiente del servidor.
Internet Information Server, al ser desarrollado con herramientas open Source puede
ser subido a cualquier dominio de contrato e incluso dominio gratuito.

Ing. Edel Angel Rodriguez
ENTREVISTADO



Anexo 2. Encuesta

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
CIENCIAS DE LA INGENIERIA'Y APLICADAS
INGENIERIA EN INFORMATICA Y SISTEMAS COMPUTACIONALES

ENCUESTAS

Encuestas aplicadas a los estudiantes de la carrea de Ingenieria en Informatica y

Sistemas Computacionales

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

¢Usted al momento de desarrollar un software aplica alguna metodologia para

su desarrollo?

Sl NO

¢ Qué tipo de metodologia utiliza para el desarrollo de software?

Metodologia Tradicional Metodologia Agil Ninguna

¢Al disefiar o desarrollar un proyecto de software usted lleva a cabo el tiempo y

cronograma de ejecucion?

Sl NO

¢ Conoce las metodologias agiles que existen para el desarrollo de software?

Sl NO
¢ Cual de las siguientes metodologias agil de desarrollo de software ha utilizado?
SCRUM XP (EXTREME PROGRAMMING

KANBAN NINGUNA

¢ Cree que es necesario llevar un control y planificacién del proceso evolutivo de

desarrollo de software?

Sl NO

¢Cual cree usted que es la principal razén de aplicar metodologias agiles al

desarrollar un sistema?
MEJORAR LA CALIDAD DEL SOFTWARE
TERMINAR UN PROYECTO




Anexo 3. Analisis y tabulacion de resultados de la encuesta

Anélisis y tabulacion de las encuestas aplicadas a los estudiantes de la carrea de Ingenieria en

Informaética y Sistemas Computacionales
Pregunta 1: ¢{Usted al momento de desarrollar un software aplica alguna metodologia

para su desarrollo?

Tabla 41: Porcentaje de aplicacion de metodologias

Si 32 25%
No 97 75%
Total 129 100%

Fuente: Elaborado por los autores

Gréfico 1: Porcentaje de aplicacién de metodologias

Aplicacion de metodologias

m S|
NO

Fuente: Elaborado por los autores

Anélisis e interpretacion de resultados

De acuerdo al andlisis de las encuestas realizadas obtuvimos un gran porcentaje de estudiantes
de la carrera de Ingenieria en Informéatica que al momento de desarrollar un sistema no
implementaban ninguna metodologia para su desarrollo, simplemente lo realizaba de acuerdo
al tiempo que le dé el docente de la asignatura, de acuerdo a estas investigaciones nos impulsa

a seguir con el desarrollo de nuestra tesis.



Pregunta 2: ¢ Que tipo de metodologia utiliza para el desarrollo de software?

Tabla 42: Tipos de metodologias

Metodologia | 10 8%
tradicional

Metodologia | 22 25%
Agil

Ninguna 97 67%
Total 129 100%

Fuente: Elaborado por los autores

Grafico 9: Tipos de metodologias

Tipos de metodologias

® Metodologia
tradicional

= Metodologia Agil

Ninguna

Fuente: Elaborado por los autores

Analisis e interpretacion de resultados

De acuerdo a las encuestas obtuvimos que apenas el 25% por ciento de estudiantes utilizan
metodologias agiles, el 8% metodologias tradicionales y un gran porcentaje de 67% no
utilizan ninguna metodologia lo cual confirma de que desarrollan los proyectos de software
sin la aplicacién de Sprint, ni ningln tipo de cronograma establecidos para el desarrollo del
software.



Pregunta 3: ¢Al disefar o desarrollar un proyecto de software usted lleva a cabo el
tiempo y cronograma de ejecucion?

Tabla 43: Tiempo y cronograma de ejecucién

Si 22 17%
No 107 83%
Total 129 100%

Fuente: Elaborado por los autores

Grafico 17: Tiempo y cronograma de ejecucion

Tiempo y cronograma de ejecucion

u Sj
No

Fuente: Elaborado por los autores

Anélisis e interpretacion de resultados

Como podemos visualizar solo el 17% por ciento de estudiantes planifican el desarrollo del
software, con el proposito de obtener un mejor resultado al momento de generar reportes del
funcionamiento del sistema, a la diferencia de los demas estudiantes que no llevan ninguna
planificacion de desarrollo.



Pregunta 4: ¢;Conoce las metodologias agiles que existen para el desarrollo de software?

Tabla 44: Porcentaje de conocimiento de metodologias

Si 43 33%
No 86 67%
Total 129 100%

Fuente: Elaborado por los autores

Grafico 25: Porcentaje de conocimiento de metodologias

Metodologias agiles

mSi
No

Fuente: Elaborado por los autores

Analisis e interpretacion de resultados

El 67% de estudiantes encuestados no conocen las diferentes metodologias de desarrollo de
software, lo cual nos constata que debido a esto al momento de presentar depuracion del
sistema, genera diferentes errores, ya que no se desarrolla dentro de un marco de tiempo y con

un lapso de sprints que aseguren el funcionamiento y calidad de software.



Pregunta 5: ;Cuél de las siguientes metodologias agil de desarrollo de software ha
utilizado?

Tabla 45: Utilizacion de metodologias

Scrum 18 15%
XP 4 3%
Kanban 0 0%
Ninguna 97 82%
Total 129 100%

Fuente: Elaborado por los autores

Grafico 33: Utilizacién de metodologias

Utilizacion de metodologias

m Scrum
m XP

0%

Kanban

Ninguna

Fuente: Elaborado por los autores

Andlisis e interpretacion de resultados

El 15% de encuestados tienen conocimientos acerca de la metodologia Scrum y un porcentaje
pequefio acerca de Xp, lo cual nos da como resultado que gran parte de los estudiantes
desconoOcen las metodologias de desarrollo de software lo cual genera controversias al
momento de desarrollarlos.



Pregunta 6: ¢/Cree que es necesario llevar un control y planificacion del proceso
evolutivo de desarrollo de software?

Tabla 46: Control y planificacion

Si 129 100%
No 0 0%
Total 129 100%

Fuente: Elaborado por los autores

Gréfico 41: Control y planificacion

Control y planificacion

mSj
No

Fuente: Elaborado por los autores

Analisis e interpretacion de resultados

Como observamos el grafico el 100% de los estudiantes creen que es necesario llevar un
control y planificacién del proceso de desarrollo y evolutivo del software, pero al desconocer

el proceso y tiempo que llevan los Sprint de cada metodologia no lo han llevado a cabo.



Pregunta 7: ¢{Cual cree usted que es la principal razén de aplicar metodologias agiles al

desarrollar un sistema?

Tabla 47: Razon principal de utilizar metodologias

Mejorar la calidad 126 98%
del software

Terminar un 3 2%
proyecto

Total 129 100%

Fuente: Elaborado por los autores

Grafico 48: Razon principal de aplicar metodologias

Principal razén de utilizacién de
metodologias

= Mejorar la calidad
del software

Terminar un
proyecto

Fuente: Elaborado por los autores

Anadlisis e interpretacion de resultados

Las metodologias en si tienen como finalidad mejorar la calidad de software lo cual es
beneficiario al momento de entregar un producto a un usuario cumpliendo con un tiempo
determinado y planificado de su desarrollo, y es el principal motivo por el cual se lleva a cabo
el desarrollo de proyecto, es por tal motivo que el 98% de estudiantes selecciono la opcion

que observamos en el grafico.



Anexo 4. Prueba Caja Blanca

A traves de las pruebas de caja blanca obtenemos el funcionamiento de los enlaces entre la
base de datos y la interfaz gréafica de usuario, permitiendo corregir a tiempo los errores si se

suscitan ayudando a mejorar falencias que se presenta.

Figura 23: Prueba de funcionamiento del script de la base de datos

Schema BGermoplasma- -

CREATE SCHEMA TF MNOT EXISTS ~“BGermoplasma ™ DEFAULT
CHARACTER SET wtf& COLLATE wtf8 _general_<i ;USE

T BGermoplasmaT ;- -
Table ~BGermoplasma” .~ Localidad™ - -
CREATE TABLE IF MOT EXISTS ~BGermoplasma™ .~ Localidad™ (

“idlLocalidad™ IMNT MOT MULL, ~rnombre™ WARCHAR(25) NULL,
T referenia® WARCHAR(CAS) MULL, “~distancia~ WVARCHAR(25)

MULL , Tcanton”T WARCHAR({1S5) MULL, T parroguiaT VARCHAR(1S)
MULL, S provinciaT WARCHAR(1LS) MULL, “paisT WARCHAR(LS)
MULL , Tdescripcion” WARCHAR{(AS) MULL , Tobservaciones”
WVORCHAR(AS5Y MULL, ~areaprotegid” TIMYINT(L) MULL,
PRIMARY KEY ( idlLocalidad” })J}EMGIMNE = InnoDBj; --

Table ~EBGermoplasma” .~  Familia sem”™ - -

CREATE TABLE IF NOT EXISTS ~BGermoplasma” .~ Familia sem™
Tidfamilia sem”~ INT MNOT MULL, T nombre_fam® YWARCHAR{25)
MULL , T procedencia_ fam® WVARCHAR{LS)» MNMULL, “descrip_fam™
VARCHAR(45) MNULL, Todserwv__fam® WARCHAR{45) MNULL, PRIMARY
KEY (" didfamilia_sem™ ) JEMNGIME = InnoDBj; - -

Table ~BGermoplasma . Especie__sem” - -

CREATE TABLE IF MNOT EXISTS ~BGermoplasma . Especie_sem™
Tididespecie sem” INT MNOT MULL, T nombre_ esp” WARCHAR{(25)
MULL , "Tdescripcion_esp” WARCHAR{7@) MNULL,
Tobserwvacion_esp” WVARCHAR({72) MNULL, PRIMARY KEY
{Tidespecie_ sem” ) JEMNGIMNE = InnoDB; --

Table ~BGermoplasma .~ Semilla™ - -

CREATE TAEBLE IF MNOT EXISTS ~BGermoplasma” . ” Semilla™
TidSemilla INT MNOT MULL, “num_coleccion” VWARCHAR{18)
MULL , “nom_semilla” WARCHAR({Z7S8) MNULL, “duplicad_semilla”
VARCHAR(LIS) MULL, Trepet_semillas” INT{11) MNULL,

Tobserw _semillas” WARCHAR({2587) MNULL,
“Familia_sem_idfamilia_sem”™ INT MNOT MNULL,

T Especie sem_ idespecie sem” INT NOT MNMULL, PRIMARY KEY
{TidSemilla™ ), INDEX ~“Ffk_Semilla_ Familia_ seml_idx"

{ " Familia_sem_idfamilia_ sem”™ ASC), IMDEX

TFfk_Semilla_ Especie seml_idx~ ( Especie_ sem_ idespecie sem”

AsSCy, COMNSTRAINT ~Ffk_Semilla_ Familia_ seml”™ FOREIGM KEY
{"Familia_sem_idfamilia_ sem™ ) REFEREMNCES

T BGermoplasma” . Familia_sem”™ (" idfamilia_sem™ ) Ol
DELETE MO ACTION oM UPDATE MNO ACTION, CONSTRAINT
“fk_Semilla_ Especie_seml”™ FOREIGMN KEY

{ Especie sem idespecie sem ) REFEREMNCES
TBGermoplasma” . Especie_sem” (T idespecie_sem™ ) O
DELETE MO ACTIOMN oM UPDATE MO ACTIONM)EMGIME = InnoDBj; --
Table ~BGermoplasma ™ .~ Zona - -

CREATE TABLE IF MNOT EXISTS ~BGermoplasma™ .~ Fona~ |
TidZona” IMT MNOT MULL, Tclima® WARCHAR({15)» MNULL,
TwegetacionT VWARCHAR(1©) MNULL, Ttipo_suwelo” WARCHAR(25)
MULL , TaltitudT WARCHAR(1S) MULL, Tlongitud” VARCHAR(1S)
MULL , Tlatitud” WARCHAR(CL1S)» MULL, Tobservaciones”
WVARCHAR(125) MULL, “descripcion’ WARCHAR{125) MNULL,

T Localidad_idLocalidad™ INT MNOT MNULL, PRIMARY KEY
{ idZona” ), IMDEX ~Ffk_Zona_ Localidadl ididx"
{ " Localidad_idlLocalidad™ ASC), COMSTRAIMNT

TFfk_Fona_localidadl” FOREIGMN KEY
{ " Localidad_idlLocalidad™ ) REFEREMNCES
T BGermoplasma” .” Localidad™ ( idlLocalidad™ ) oM DELETE MNO

Fuente: Los Autores



Anexo 5. Prueba Caja Negra

La realizacion de pruebas a la interfaz grafica del usuario permite obtener resultados
favorables para verificar la funcionabilidad del software.

Figura 24: Mensaje de conexion a la base de datos
L

SISTEMA DE GESTION GERMOPLASMA U

H Archivo Registro OLoca\izacwdn Investigadores n Consultas Q - ﬁi Administrador @A}fuda
> 3

A

Registro de Semilla =[S X]

Datos de Semilla

Cod Semilla 003 Nombre Maranja

Observaciones | citrico

Mimero de Coleccion | 2

Repeficiones 2 Duplicado
[ ulnsertal ] { ONumRegsuo

6 Se agregd el registro de manera exitosa

Registro de Semillas
Cod Semilla | Nombre | Observaciones
1 Frejol Cuarenton Alimento de cons
2 maiz semilla de regim... 1

Fuente: Los Autores

Figura 25: Validacion de los campos

& SISTEMA DE GESTION GERMOR
H Archivo Registro O Localizacion Investigadores l Consultas Q ﬁ Administrador c
Datos de Semilla

-

Cod Semilla 004 Nombre Mani

Obsernvaciones

Mdmero de Coleccién 3

Repeticiones

o Solo se permite ingreso de Letras

Registro de Semillas
Cod Semilla Nombre | Dbsemvaciones | MNimero de Colec... | Repeticiones Duplicado
1 Frejol Cuarenton Alimento de cons... 1 2 1
2 maiz semilla de regim... 1 1 1
3 Naranja citrico 2 2 1
Fuente: Los Autores




Anexo 6. Tabulacion e interpretacion de la encuesta

Figura 26: Tabulacién de los resultados de la encuesta

RN\

Fuente: Los Autores "

Anexo 7. Desarrollo y disefio del software

Figura 27: Disefio de la interfaz gréfica de usuario.

Fuente: Los Autores



Anexo 8. Hoja de vida del tutor del proyecto de investigacion.

CURRICULUM VITAE
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Anexo 9. Hoja de vida de los autores del proyecto de investigacion.

CURRICULUM VITAE

1. INFORMACION PERSONAL

|

Nombres y Apellidos: Edwin Ricardo Manobanda Tuapanta
Cédula de Identidad: 020222445-7

Lugar y fecha de nacimiento: Guanujo, 6 de Noviembre de 1995
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Estado Civil: Soltero
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Correo electronico: edwin.manobanda4457@utc.edu.ec

2. ESTUDIOS REALIZADOS
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Segundo Nivel: Colegio Técnico en Comercio y Administracion Zapotal
Tercer Nivel:  Universidad Técnica de Cotopaxi
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4. IDIOMAS

Espariol (nativo)
Suficiencia en el Idioma Inglés “B1”

Lol L2

Manobanda Tuapanta Edwin Ricardo
C.1: 020222445-7
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Correo electronico: mariela.millingalli8500@utc.edu.ec
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4

Millingalli Calo Mariela Elizabeth
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