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Presente.-

Por medio de la presente me permito comunicarle que es de aceptarse
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mismo que usted desarrollara con objeto de dar lugar a los tramites
conducentes para la acreditacion de la asignatura de Estadias Profesionales de

la Unidad Académica de Ingenieria en Informatica:

Ingenieria en Informatica

Asi mismo, le comunico que para el desarrollo de la citada tesina le ha side
asignado como Director Asesor de la misma al: Dr. Rodolfo Qstos Robles y
como asesores a la Dra. Vanessa Guadalupe Félix Aviia y al Dr. Luis Javier

Mena Camaré

Sin otro particular por el momento, aprovecho la ocasion para enviarle un
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que el jurado que le fue asignado para evaluar la tesina desarrollada en las estadias
"Agentes de Business Analyst en el drea de preventa” y que

profesionales denominada
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PRESIDENTE DEL JURADO: Dr. Rodolfo Ostos Robles :
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Ha decidido autorizar y aceptar la digitalizacion de la misma por el participante, conforme a la
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Resumen

La presente tesis realiza el desempefio de un Business Analist en el area de
preventa de la empresa Jaguar Labs, levantamiento de requerimientos y la metodologia

scrum.

Haciendo énfasis en el las actividades realizadas por el Business Analyst en el area de
preventa se cuenta con la estrategia de como alcanzar los objetivos vistos y asi agilizar

los procesos.

El la tesis se abordan temas de metodologias modernas y tradicionales, como también
procesos, wbs, prototipo y sobre todo la metodologia Scrum que es la metodologia

implementada por Jaguar Labs

Palabras claves: Metodologia, Scrum, Wbs, Levantamiento de requerimiento.



Abstract

The present thesis performs the performance of a Business Analyst in the area of
pre-sales of the company Jaguar Labs, survey of requirements and the scrum
methodology.

Emphasizing the activities carried out by the Business analyst in the area of pre-sales,

there is a strategy of how to achieve the objectives and thus streamline the processes.

The thesis addresses issues of modern and traditional methodologies, as well as
processes, wbs, prototype and above all the Scrum methodology, which is the

methodology implemented by Jaguar Labs

Keywords: Methodology, Scrum, Wbs, Requirements survey
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Introduccion

La presente tesina es una investigacion que tiene por objetivo dar a conocer el trabajo
que tiene un Business Analyst en el area de preventa y la metodologia usada por la

empresa Jaguar Labs.

Los datos se obtuvieron gracias a una larga investigacién y ayuda de algunas personas

encargadas de esto.

Esta investigacion cuenta con tres capitulos donde el primero se aborda los
antecedentes de la empresa y el planteamiento del problema, limitaciones, alcances y
los objetivos de la investigacion, en pocas palabras se abordaran los aspectos

metodoldgicos.

En el capitulo Il se encontraran los aspectos tedricos de la ingenieria de software, las

metodologias tradicionales y modernas.

Y por ultimo en el capitulo Il se abordara los resultados de la investigacion donde
daremos como solucionamos el problema y se debe dar conocer que todos los objetivos

plasmados en el capitulo | fueron logrados.
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Capitulo |

Antecedentes y planteamiento del problema

En este capitulo se veré la informacion de la empresa y el planteamiento del
problema donde se formulara preguntas sobre el proyecto y asi empezar a conocer el

proyecto

12



1.1 Antecedentes.

El Jaguar Labs es una empresa mexicana de alta tecnologia innovadora con mas
de 175 proyectos terminados. Cuenta con una plantila de més de 70 ingenieros,
disefiadores graficos y testers que estan al corriente de las Ultimas tendencias

tecnoldgicas.

Jaguar Labs centra su area de negocio en el desarrollo de software orientado a
aplicaciones web asi como aplicaciones para teléfonos moviles tipo Smartphone de

acuerdo a los requerimientos de las organizaciones de sus clientes.

Jaguar Labs naci6 en el 2012 vy visualizo el desarrollo de software para aplicaciones
moviles como un factor de mercado potencial para el desarrollo del negocio y considero

desde su creacion el uso de la metodologia Agil con el framework Scrum

1.2 Localizacion.

General Ramoén Corona 2455 F, Colonia La Mojonera, Zapopan, Jalisco, México.
C.P. 45200

Imagen 1.1 Ubicacion de Jaguar Labs
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1.3 Objetivos y prioridades de la empresa.

« Enfoque en satisfaccion del cliente al 100%

* Enfoque en satisfaccion del empleado al 85%

* Mejora de procesos, implementacion CMMi 4

* Plan de crecimiento y capacitacion

* Mejorar segmentacion y selecciéon de clientes

» Reforzar y crecer alianzas con socios estratégicos en México, USA y Europa
« Convertir a JaguarLabs en una marca reconocida nivel nacional.

* PROSOFT 2016

« Ser una compaiiia feliz

1.4 Organigrama de la empresa.

La empresa se encuentra organizada de por distintos departamentos que se

muestran en el diagrama.

1.1. ORGANIGRAMA DE LA EMPRESA JAGUAR LABS

14
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Imagen 1.2 Organizacién de la empresa
1.5 Vision.

Ser la empresa lider de México en el desarrollo de aplicaciones maoviles propias o
para terceros, proporcionando las mejores soluciones y experiencias a nuestros clientes
y contando con el mejor equipo de asociados y socios en el mejor ambiente y formas de

trabajo posibles.

1.6 Mision.

Proveer servicios de alta calidad, utilizando tecnologias de punta y métodos
innovadores, buscando siempre superar las expectativas de nuestros clientes, ademas
de contar con el equipo mas capacitado y motivado para trabajar por el crecimiento
personal, el prestigio y orgullo de formar parte de ella, y en donde finalmente, la

cooperacion, trabajo en equipo y respeto sean los cimientos de su éxito.
15



1.7 Planteamiento del problema.

Es muy comun que en las empresas se desvien constantemente de los
proyectos ante los objetivos primordiales de los proyectos. Esto ocasiona algunos
problemas como lo son: la falta de comunicacion, que el proyecto no salga a tiempo,
que el producto no salga como el usuario lo solicitd, que los requerimientos no estén

bien definidos o simplemente la falta de los requerimientos.

Un sinfin de problemas pueden ser generados Si no se encuentra una persona a cargo
como lo son exceso de errores, falta de tiempo, mala coordinacion entre los roles,

requerimientos mal estructurados, pérdida de clientes y mal flujo de la aplicacién.
1.8 Propuesta de investigacion.

Debido a las diversas tareas que los Business Analyst (analistas de negocio) que
realizan y los diversos proyectos que se obtenian se creé el puesto de Business Anayst
en el area de preventa. Mismo que es el encargado de desempeiiar tareas de andlisis,
levantamiento de requerimientos, creacion de documentos de requerimientos, creacion
de estimacion de costos y tiempos, prototipo e investigaciones ya sean documentadas o
de mejoras entre otras tareas esto ayudando a la empresa y siguiendo la metodologia
scrum, las buenas practicas de CMMI(Capability Maturity Model Integration y se refiere
a los modelos que contienen las mejores practicas que ayudan a las organizaciones a
mejorar sus procesos) y dejando en problemas al momento del costo o del tiempo
definido. [1]

Jaguar Labs no puede atender los diversos proyectos debido a la poca cantidad de
empleados con la que cuenta. Esto genera un gran problema, por ello la empresa le es
necesario generar mas agentes de Business Analyst en el area de preventa para que
participen en los diversos proyectos y asi lograr un mejor trabajo y que todos los
proyectos se cumplan en tiempo y forma para que sean exitosos. De esta forma es

posible la satisfaccién de las necesidades reales de los clientes.
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1.9 Objetivos Generales.

Esta investigacion se ha planteado analizar, identificar soluciones o procesos que
ayuden a las necesidades, metas y objetivos de los clientes como empresa mientras
que Jaguar Labs para tener un mejor manejo hace uso de la metodologia agil
SCRUM. Definiendo y sustentando iniciativas factibles que proporcioné beneficios a las
empresas y a Jaguar Labs de tal manera que el desarrollo del proyecto sea exitoso con

todos sus requerimientos.
1.10 Particulares.

e Apoyar como agente Business Analyst en el &rea de preventa para los siguientes

proyectos internos asignados:

e Prototipos de aplicaciones mdéviles para que el cliente pueda observar como

funcionaria los moédulos.

e investigaciones de nuevas tendencias y mejoras en nuestras aplicaciones.

e Generar los documentos de requerimientos para poder sacar una estimaciéon de

tiempo y costo.

1.11 Preguntas de investigacion

Las preguntas que principalmente se estaran contestando en esta investigacion

son las siguientes:

e ¢(Qué es un wbs?

17



e ¢ Para qué sirve?

e ¢ En qué se beneficia el cliente con el prototipo?

1.12 Hipétesis.

Debido a la falta de agentes de Business Analyst en el area de preventa, la
empresa jaguar Labs se dio a la tarea de solicitar un agente de apoyo para atender las
necesidades de los proyectos. Debido al gran nimero de proyectos entrantes esto
impactando en los tiempos de entregas de los proyectos y los requerimientos que se

presentan.

Todo esto conlleva la pérdida de clientes ya que sin una persona encargada los
proyectos no estan en tiempo y forma. Muchos proyectos y no cumplen las necesidades
del clientes ya que como no se establecen bien los requerimientos. Mala coordinacion
del equipo ya que no se encuentra alguien encargado de llevar un control de los
proyectos o simplemente que dicho proyecto tenga un sinfin de errores que no podran

corregir por falta de tiempo.

Por ello Jaguar Labs se dara la tarea de buscar a personas encargadas en Business
Analyst en el area de preventa podra tener un mejor manejo de proyectos, mejor

comunicacién con los clientes, entrega de proyectos en tiempo y forma.

Gracias al trabajo que se desarrolla en el area de preventa se ahorrard mucho trabajo
alrededor de un 65% ya que con wbs (Work Breakdown Structure en espafiol estructura
detallada del trabajo) ya que con esta estructura se podra sacar el tiempo estimado
para el proyecto, los integrantes que el proyecto necesite, el tamafio del proyecto, horas
gue empleara cada integrante, el flujo de la aplicacion y lo mas importante el costo del
proyecto. [2]

18



1.13 Limitaciones y supuestos.

Para que se lleve a cabo un buen trabajo en el area de preventa se tiene que
tener conocimientos sobre nuevas tendencias tecnoldgicas y saber todo referente a

aplicaciones moviles.

Las investigaciones son de gran ayuda para el area de preventa ya que es bueno
saber todo tipo de nuevas tecnologias y que cuando un cliente pida algo referente a las

nuevas tecnologias no sepan que es.

El realizar wbs ayuda a tener mejor comunicacion con el cliente y tener asi todos los
requerimientos que el cliente pide y asi poder analizarlos con ellos y llevar a cabo una

estimacion.
1.14 Relevancia.

Al cumplirse esta investigacion cualquier persona que tenga acceso a ella podréa
ver como se lleva a cabo los requerimientos de un proyecto y su prototipo al igual
conocer sobre las investigaciones. Se debe destacar que al conocer mas sobre lo que
se realiza en el area de preventa y los beneficios que este conlleva para un proyecto

sea exitoso.

El tener una persona encargada de los requerimientos se puede hacer una
estimacion realista, unos de los beneficios son que la arquitectura, disefio y el
desarrollo del proyecto desarrollard una buena base, como también el realizar
revisiones constantemente para ver el progreso del proyecto y tener un registro de las
cosas que se llevan para tener una buena planeacion y por ultimo lo mas importante se
puede controlar los requerimiento ya que muchos clientes piden cosas imposibles y

pues llevando a cabo los requerimientos le puedes decir si eso esta de mas.

19



Capitulo Il

Antecedentes tedricos

En este capitulo se vera las investigaciones sobre el tema, ideas y

fuentes.

20



2.1 Introduccioén

Hoy en dia, el software es una parte muy importante de los sistemas. Para tener
buenos proyectos de software de una forma satisfactoria y construir productos de alta
calidad, se necesita personal que sea profesional en software para que entiendan las

caracteristicas y enfoque.

El crecimiento de la informatica, ha llevado a realizar software sin llevar una buena
planeacién asi como utilizar una metodologia que produzca un software de calidad, a

esto se le denomina “crisis de software”.

En este capitulo se vera el software, su historia y la importancia que tiene.
2.2 Crisis del software

La crisis del software es el hecho de que el software que se construye no
solamente no satisface los requerimientos ni las necesidades pedidas por el cliente,
sino que ademas excede los presupuestos y los horarios de tiempos. La industria del
software no ha podido satisfacer la demanda, la complejidad del software producido y
demandado se incrementa constantemente, el software es solicitado para ejecutar las
tareas demandantes de hoy y esta presente en todos los sistemas que van desde los
mas sencillos hasta los de mision critica. En estos dias, las aplicaciones tipicas son
muy grandes y complejas para que un individuo las entienda y, por ello, lleva gran

tiempo implementar software. [3]

Increasing Increasing Increasing
PDemand Complexity Challenges

kY R -

\

[ Software Crisis J

\

y £

N\

& I

Same Same Same
Workforce Methods Tools

,/ \
|

Imagen 2.1 Crisis de software
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Historia

El término “crisis del software” se recalc6 en 1968, en la primera conferencia
organizada por la OTAN sobre desarrollo de software y con él se mostraron los

problemas que surgian en el desarrollo de sistemas de software. [5]

La crisis de software se produjo por la industria del software y los excesivos costos,
retrasos en las entregas de proyectos y la insatisfaccion del usuario, ademas por la

poca experiencia en software. [25]

Asi lo vende el
de marketing.

Asi se documenta.

Lo que el cliente
realmente necesita.

Imagen 2.2 Historia
Sintomas

Algunos "sintomas" que puede detectarse que el software se encuentra en un
periodo de crisis son:


http://es.wikipedia.org/wiki/OTAN

Baja Calidad del Software.
Tiempo

Precios muy altos.
Confiabilidad.[4]

Hay algunos factores y estos son:

Reduccion del costo
Que el hardware y software sean obsoletos.
Que las empresas quieran usar las computadoras y el sistema.

Incremento en el nUmero de usuarios de los sistemas de software.

Si se habla de un proyecto muy grande puede tener muchos problema como lo es:

Tiempo costo
Numero de desarrolladores,
Aumento en el conocimiento del problema.

Cambios en el entorno. [38]

Causas de la crisis del software

Se encuentran muchas causas que provoca la crisis del software y estas fueron

encontradas por lo dificil de entender el software enseguida se mostraran las causas:

Proyectos con un presupuesto elevado.

Proyectos con un tiempo muy tardado.

Software de baja calidad.

El software no cumplia con los requerimientos deseados por el cliente.

Los proyectos fueron complicados y suelen tener un codigo dificil de mantener.
[39]
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2.3 Ingenieria del Software

La Ingenieria del Software es conocida como el area de la Informatica que
ofrece métodos y técnicas para desarrollar y mantener software de calidad que

resuelven problemas de todo tipo. [6]

El ingeniero de software se encarga de toda la gestion del proyecto para que éste se

pueda desarrollar en el plazo determinado y con el presupuesto determinado [7]

La ingenieria de software, por lo tanto, incluye el andlisis de la situacion, el disefio del
proyecto, el desarrollo del software, las pruebas necesarias para confirmar su correcto
funcionamiento y la implementacion del sistema. Cabe destacar que el proceso de
desarrollo de software implica lo que se conoce como ciclo de vida del software, que
esta formado por cuatro etapas: concepcion, elaboracion, construccion y transicion. La
concepcion fija el alcance del proyecto y desarrolla el modelo de negocio; la elaboracion
define el plan del proyecto, detalla las caracteristicas y fundamenta la arquitectura; la
construccion es el desarrollo del producto; y la transicion es la transferencia del

producto terminado a los usuarios. [8]

Una vez que se completa este ciclo, se entra en juego el mantenimiento del software.
Se trata de una fase de esta ingenieria donde se solucionan los errores descubiertos .
El proceso de mantenimiento y se muestra nuevos desarrollos, para permitir que el
software pueda cumplir con una mayor cantidad de tareas. Una parte muy importante
en la ingenieria de software es la arquitectura de sistemas, que consiste en determinar
la estructura general del proyecto, dando a conocer los componentes que seran

necesarios para llevar a cabo el proyecto.[9]

Los avances tecnologicos han afectado inevitablemente el proceso de desarrollo de
software por diversos motivos, como ser el acceso de los usuarios que no se debe tener
acceso a cierta informacion y es desconocida por completo y que no se pueden
comprender, dado que no poseen el conocimiento necesario. Un consumidor bien

informado es un consumidor al que muy dificil se le puede robar ya que sabe lo que
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necesita y tiene la capacidad de analizar las diferentes ofertas del mercado,

comparando las propuestas y prestaciones de los productos [10]

Una frase que se tiene que tener muy en cuenta es “El tiempo es dinero”, y las
empresas en el area de informética lo saben muy bien. [13] Ademas del costo de
produccion necesario para realizar cada uno de las etapas del programa, la ingenieria
de software debe decidir cuales de ellas tienen sentido, son coherentes con el resto y
son necesarias para comunicar claramente la esencia y los objetivos de la

aplicacion. [14]

Talleres Asistidos
y Transferencia
de Conocimiento

y e Be®
j a3l

O, Arquitectura
N de Software

Evaluacion de g
Tecnologia de

Informacién

ﬁ?&‘.vntorua "f' Ingenieria
L 4 de Software

Imagen 2.3 Ingenieria de software
El producto y el proceso de la Ingenieria del Software

El producto

El software de computadora se ha convertido en una parte muy importante ya
gue es la maquina que conduce a la toma de decisiones nos sirve para la investigacion

cientifica moderna y de resolucion de problemas de ingenieria. [11]
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El software de computadora es el producto que disefian y construyen los ingenieros del
software. Esto abarca programas que se ejecutan dentro de una computadora de
cualquier tamafo, arquitectura, documentos que comprenden formularios y datos que

combinan numeros y texto y también incluyen informacién de audio, video e imagenes.

Los ingenieros de software lo construyen, para que cualquier persona lo pueda usar de

manera directa o indirectamente.

Los pasos son construir software de computadora y otro producto satisfactorio,
aplicando un proceso que conduce a un resultado de alta calidad, que satisface las
necesidades de las personas que usaran el producto. Debes aplicar un enfoque de

ingenieria de software.

Desde el punto de vista de un ingeniero de software, el producto obtenido son los
programas, documentos y los datos que configuran el software de computadora. Pero
desde el punto de vista de los usuarios el producto obtenido es la informacién resultante
que de algin modo mejora el mundo de los usuarios. [11]

El proceso

El proceso proporciona una interaccion entre los usuarios y los disefiadores,
entre los usuarios y las herramientas de desarrollo, y entre los disefiadores y las
herramientas de desarrollo. Es un proceso donde la herramienta de desarrollo se usa
como medio de comunicacién, con cada iteracion del didlogo se obtiene mayor

conocimiento de las personas involucradas. [41]

Cuando se trabaja para construir un producto o un sistema, es importante seguir una

serie de pasos predecibles para poder tener un resultado de calidad.

Es importante porque proporciona estabilidad, control y organizacién a una actividad

gue puede, si no es controlada puede volverse un caos total. [16]

Los pasos son a un nivel detallado, el proceso que adoptemos depende del software

que estamos construyendo.
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Desde el punto de vista de un ingeniero de software, los productos obtenidos son
programas, documentos y datos que se producen como consecuencia de las

actividades definidas por el proceso.

Hay una cantidad de mecanismos de evaluacion del proceso de software que permiten
a las organizaciones determinar la madurez de su proceso. Sin embargo, la calidad,

oportunidad y viabilidad a largo plazo del producto que se esta construyendo. [7]

El software como producto y proceso

Herramienta

Métodos

Proceso

Un enfoquede calidad

Imagen 2.4 El producto y el proceso de la Ingenieria del Software

2.4 Metodologias de desarrollo de software

En el desarrollo de software, una metodologia hace cierto énfasis al entorno en el
cual se plantea y estructura el desarrollo de un sistema, existen una gran cantidad de
metodologias de la programacion que se han utilizado desde los tiempos atras y que
con el paso del tiempo han ido evolucionando. Esto se debe principalmente a que no

todos los sistemas de la informacién, son compatibles con todas las metodologias, pues
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el ciclo de vida del software puede ser variable. Por esta razon, es importante que
dependiendo del tipo de software que se vaya a desarrollar, se identifiqgue

la metodologia para el disefio de software y este no sea un . [12]

Una Metodologia de desarrollo de software, consiste principalmente en hacer uso de
diversas herramientas, técnicas, métodos y modelos para el desarrollo. Regularmente
este tipo de metodologia, tienen la necesidad de venir documentadas, para que los
programadores que estaran dentro de la planeacion del proyecto, comprendan
perfectamente la metodologia y en algunos casos el ciclo de vida del software que se

pretende seguir. [15]

Aunque actualmente existen mucha variedad en metodologias de programacion. La
realidad es que todas estan basadas en ciertos enfoques generales que se crearon

hace muchos afios, algunos tipos de metodologias de desarrollo de software.

Regularmente, cada metodologia de desarrollo de software, tiene un enfoque bien
marcado, estos enfoques no son para nada nuevos y se siguen utilizando para la
planeacion y desarrollo de software aun en nuestros tiempos, asi que vamos a ver

cudles son cada uno de ellos y aprenderemos como funcionan. [15]
Metodologia en cascada:

El modelo de desarrollo de Software en cascada, es una metodologia de la
programacion muy antigua. Su creador nunca lo menciona como metodologia en
cascada, el funcionamiento y lineamiento de los procesos de la planeacién, son
exactamente iguales. Basicamente, el estilo del modelo en cascada, es que no se podra
avanzar a la siguiente fase, si la anterior no se encuentra totalmente terminada, pues
no tiene por qué haber vuelta atras. Cuales son las fases de desarrollo de software del
modelo en cascada, para que te puedas dar una idea. [17]

1. Andlisis de Requisitos. El primer nivel del modelo cascada, es el analisis de
requisitos. Lo que se tiene que documentar aqui, son los objetivos del software

gue se debe hacer al terminar el desarrollo, sin entrar en detalles de la parte
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interna. Sin embargo es importante sefialar que una vez avanzado el paso de
andlisis, no puede haber vuelta atras.

2. Disefio del Sistema. Después se elaborara lo que es la estructura del sistema y
se determinaran las especificaciones para cada una de las partes del sistema
gue se planea desarrollar.

3. Disefo del Programa. En este punto, aln no ingresamos a lo que es la escritura
de cddigo, sin embargo ya se realizan los algoritmos que se van a utilizar en la
programacion.

4. Codificacion. Se empieza a escribir todo el codigo que serd necesario para el
desarrollo del software.

5. Ejecucién de Pruebas. Después que se termina la etapa de codificacion es el
momento de pasar a la fase 5 las pruebas donde se debera verificar si el sistema
realmente funciona correctamente recuerda intentar moverle con el objetivo de
dafarlo ya que de ese modo pasara la prueba para que sea usado por el usuario
final.

6. Verificacion. Esta fase consiste en correr el software por la parte del usuario
donde el verificara el software.

Mantenimiento. Esta es posiblemente una de las fases mas tediosas porque
con las actualizaciones los usuarios comienzan a comentar que la aplicacion

esta fallando y es necesario darle mantenimiento. [17]

Principios béasicos del modelo de cascada

La metodologia de cascada es una de las metodologias complejas y lo que busca es
gue sea documentada perfectamente asi si se hubo algun problema al usuario se le

haga mas facil encontrarlo. [51]
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Imagen 2.5 Modelo cascada

Método de Prototipos

Esta metodologia de la programacion todavia sigue siendo la favorita de muchos.
Consiste que en base a los requerimientos y necesidades que tiene el cliente tenga se
realice de forma rdpida un prototipo como se vera el trabajo asi el programador siga

trabajando y llegue al cédigo final. [40]

Mejor ver cuales son las etapas de desarrollo de software por las cuales tendras que

pasar, en caso de utilizar la metodologia de prototipos.

1. Planeacién. En esta metodologia la planeaciéon debe ser muy rapida y debes de
tomar tanto tiempo en ella ya que solo sera un prototipo.

2. Modelado. En esta fase se trata de hacer el modelando pero deberan tener en
cuenta que solo es un prototipo entonces debera de ser rapido.

3. Elaboracién del Prototipo. Una vez que se paso la planeaciéon y el modelado se
debera elaborar el prototipo esta fase tomara mas tiempo que las anteriores ya

que este ya sera el prototipo muestra que sera entregado al cliente.
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4. Desarrollo. Posterior a contar con el prototipo elaborado y mostrado al cliente,
es momento de comenzar el desarrollo. Este toma una gran cantidad de tiempo,
dependiendo del tamafio del proyecto y el lenguaje de programacion que se vaya
a utilizar.

5. Entregay Retroalimentacion. Una vez entregado el proyecto, debemos darle al
cliente cierta retroalimentacion sobre como utilizarlo.

6. Comunicacion con el Cliente. Es importante que una vez entregado el
proyecto, tengamos cierta comunicacion con el cliente, basicamente para que
nos diga si el proyecto es correcto o si desea agregarle ciertas funcione.

7. Entrega del Producto Final. Por ultimo, quedara entregar el sistema elaborado

mediante esta metodologia. [28]
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Imagen 2.6 Método prototipo.

Principios Basicos del método de prototipos

El modelo de prototipos puede llegar a ser un poco mas tedioso. Sin embargo
uno de sus principios basicos que seguramente habras notado, es que con el método
de prototipos el proyecto se va dividiendo en partes cada vez mas pequefas, para
evitar el peligro ante los riesgos. [29]

Modelo Incremental o Iterativo y Creciente

El modelo Incremental, es una metodologia que es de las mas utilizadas hoy en
dia y esto es gracias a que con esta el producto suele ser mas completo y un éxito. Se
trata especialmente de la combinacion de los modelos lineal o bien, modelo de cascada
y prototipos. Basicamente consiste en completar varias iteraciones de lo que es el

modelo de cascada, pero sin completar ninguna, haciendo iteraciones lo que se hace es
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crear una evolucion en el producto, permitiendo que se agreguen nuevas
especificaciones, funcionalidades, opciones, funciones y lo que el usuario requiera

después de cada iteracion.

En pocas palabras, el Modelo Incremental repite el modelo de cascada una y otra vez,
pero con pequefias modificaciones o actualizaciones que se le puedan ir agregando al
sistema. [18]

Fases del Modelo Incremental

El modelo iterativo o incremental, cuenta con algunas fases de desarrollo de

software que realmente no tienen mucha complejidad, vamos a verlas:

1. Inicializacién. En esta primera fase se buscan los requisitos del proyecto
solamente debemos de tener en cuenta esta metodologia se basa en
interacciones asi que no es necesario poner todos los requisitos.

2. Periodos de lteracion. Durante el desarrollo del proyecto, es cuando se da
inicio a las iteraciones. La primera iteracion se realiza con las caracteristicas
iniciales y al final de la primera iteracion, queda un pequefio prototipo de lo que
sera el proyecto.

3. Lista de Control. Es importante que conforme se vaya realizando cada iteracion,
se vaya llevando un control del mismo en una lista y tienen que estar

documentadas. [19]
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Imagen 2.7 Modelo incremental
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Principios basicos del Modelo Incremental

La idea de un modelo incremental, es utilizar una serie de mini modelos de
desarrollo de software en cascada, segmentando requerimientos y permitiendo que el

usuario vaya de la mano con el proyecto durante la realizacion. [10]
Modelo en Espiral

El modelo de espiral se trata de una combinacion entre el modelo lineal o de
cascada y el modelo de prototipos a este sistema lo que debemos afiadirle es la gestion

de riesgos. [31]

Este modelo, consiste en ciertas fases que se van realizando en modo de espiral,
utilizando procesos de la misma forma en que se utilizan en el modelo de cascada, sin
embargo aqui estos no son obligatorios y no llevan precisamente el orden
establecido.[31]
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Imagen 2.8 Modelo espiral

1. Determinar Objetivo. En esta fase se debera realizar una planeacion inicial Sin
embargo el proceso de determinar objetivos se hara constantemente durante
cada iteracién que se vaya realizando con el modelo espiral.

2. Andlisis de Riesgo. En la fase de analisis de riesgos tienes que tomar en
cuenta todo lo que puede dafar tu proyecto, amenazas o dafios a tu proyecto asi
para tener en cuenta cualquier riesgo ya tener como resolverlo.
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3. Desarrollar, Validar y Probar. Basicamente en esta fase, la forma en que se
estarq desarrollando el proyecto, dependerd del andlisis de riesgos, pues
siempre se va a ir desarrollando el proyecto enfocandose en los riesgos que
podemos evitar en nuestro software, es decir, si la situacion de riesgo mas obvia
se encuentra en la interfaz del usuario.

4. Planificacion. Antes de proceder a realizar otra iteracion o vuelta al espiral, se
debe prestar atencion a lo que sucedié en la vuelta anterior. Se debemos
analizar detalladamente si los riesgos encontrados ya tuvieron solucién para

poder seguir con el desarrollo. [33]

Principios basicos del modelo en Espiral

Esta claro que el modelo en espiral, es muy distinto a los demas. Encontramos por
fuera cuatro fases bien organizadas, las cuales siempre deben llevar ese orden que se
estipula desde el principio. Una determinaciéon de objetivos, un andlisis de riesgos, el
desarrollo y las pruebas, junto con la planificacion, la cual dependera de los resultados

de la iteracion para saber como se actuara en la siguiente vuelta al espiral. [34]

RAD: Desarrollo Rapido de Aplicaciones (Rapid Application Development)

A diferencia de otras metodologias para el desarrollo de software, la metodologia

RAD o desarrollo rapido de aplicaciones, no cuenta con una serie de fases
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ordenadas.[13]
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Imagen 2.9 Modelo RDA
Principios del modelo RAD.

Del mismo modo que modelos anteriores, el Modelo RAD, est4 basado en el uso
de las iteraciones y principalmente en el manejo de prototipos. Sin embargo a diferencia
del resto, la metodologia RAD hace uso de las Herramientas CASE, las cuales

permitirdn acelerar el proceso considerablemente. [14]

2.5 Metodologias Agiles

Una metodologia &gil, Se encarga principalmente en trabajar con menos

documentacién a diferencia de las metodologias tradicionales. [21]
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Principales Metodologias Agiles
Metodologia Scrum
Caracteristicas de la metodologia Scrum:

1. Desarrollo Incremental. El desarrollo se ird incrementando poco a poco, sin
importar el orden en el cual se lleven a cabo los procesos.

2. Calidad de las personas. La calidad del proyecto dependera de las personas, la
organizacién y el conocimiento de los equipos de trabajo.

3. Adio6s al secuencial y cascada. Esto quiere decir que como anteriormente se
vio que gué en las metodologias de cascada y secuencial no podian regresarse
esto es todo lo contrario y gracias a esto en la metodologia Scrum se ahorra
tiempo.

4. La comunicacion es fundamental. Aqui la comunicacién es una parte muy

importante ya que deberas estar en constante comunicacion con el equipo. [43]
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Funcionamiento los procesos Scrum

La metodologia Scrum, es bastante amigable y fomenta lo que es el trabajo en
equipo en todo momento, con la finalidad de conseguir los objetivos de una forma
rapida. [42]
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Imagen 2.11 Guia Scrum

Product backlog: El product backlog no es mas que una lista de las funcionalidades

del producto a desarrollar. Este debe ser elaborado por el Product Owner.[46]
“¢Qué hay que hacer?”.

1. Sprint backlog. Una vez que se finalice el product backlog, entonces aparecera
el primer sprint backlog. Sin embargo en este punto el sprint backlog tiene como
requisito marcar el tiempo en que se llevara a cabo el Sprint.

2. Sprint Planning Meeting. En este proceso del Scrum, es una reunidon que se
realiza para definir plazos y procesos a efectuarse para el proyecto.
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3. Daily Scrum o Stand-up Meeting. Aqui lo que se hace son reuniones diarias
mientras se esta llevando a cabo un Sprint, para responder las siguientes
preguntas: ¢ Que hice ayer?, ¢ Qué voy a hacer hoy, ¢Qué ayuda necesito? Aqui
entra en funcion el Scrum Master. Pero el sera el encargado de determinar la
solucién de los problemas y cada complicacion que suceda.

4. Sprint Review. El Sprint Review, es basicamente una resefia de lo que fue el
Sprint.

5. Sprint Retrospective. Permite al equipo analizar los objetivos cumplidos, si se
cometieron errores, visualizarlos y tratar de no cometerlos nuevamente mas
adelante.

6. Equipos que Componen los Procesos Scrum. A continuacion se vera cuales
son los equipos que conforman la metodologia Scrum, cada quien con sus
respectivas responsabilidades.

7. Product Owner. Si se trata de tener un lider de proyecto. Basicamente son los
ojos del cliente, sera la persona encargada del proyecto y de checar que se lleve
a cabo de tal forma que cumpla las expectativas de lo que se espera.

8. Scrum Master. Ahora bien, para cada reunién realizada, siempre debe estar un
lider, en este caso el Scrum Master sera el lider de cada una de las reuniones y
ayudara en los problemas que hayan surgido.

9. Scrum Team. Béasicamente es el nlcleo de la metodologia Scrum, pues es el
equipo de desarrollo, encargado de lo que es la codificacién del software y de
cumplir los objetivos o metas propuestas por el Product Owner.

10. Cliente. El cliente tiene la capacidad para influir en el proceso, debido a que
siempre estard empapado de él, ya sea que proponga nuevas ideas o bien

haciendo algun tipo de comentario. [46]

Metodologia Kanban

Siguiendo con las metodologias &giles, nos encontramos con Kanban. Se trata
de una metodologia Japonesa, la cual consiste en ir etiquetando con tarjetas cada uno

de los procesos que se deben llevar a cabo.
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Una de las principales ventajas de Kanban, es que ademas de ser una metodologia

Agil, también es muy facil de usar e implementar, sobretodo porque el equipo de trabajo

Se unird y empezaran a trabajar a la par en diferentes aspectos del desarrollo.

Principios Basicos de Kanban

» Garantia de Calidad.

* Desperdicios
* Mejora Continua

* Es Flexible [44]

¢ Como configurar una estrategia Kanban? [47]

1.

Definir el Flujo de Trabajo. Una vez que ya tienes el tablero que es requisito

para esta metodologia, es entonces cuando podras empezar a seccionarlo

dependiendo del nimero de tareas, fases o proyectos que tengas en puerta.

Fases del Ciclo de Produccién. En este caso es realmente necesario que los

procesos sean divididos en pequefios segmentos, para que pueda ser mas

rapido y no se quede estancado. Es por eso que en los post-it que vayas

colocando con cada proceso, debera ser colocado el numero de horas
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requeridas para completarlo, al finalizar las horas se determinara por qué no se
ha terminado o bien ya se habra avanzado a otra fase.

3. Stop Starting, start finishing. La filosofia de Kanban, trabaja de esta forma y su
idea es “No se empieza una nueva tarea, hasta terminar la otra”. Esto se debe
principalmente a que la idea es tener un alto porcentaje de tareas completadas y
no como ciertos equipos de desarrollo que tienen una gran cantidad de proyectos
en puerta y muchas tareas por hacer, la mayoria empezadas, pero ninguna
terminada.

4. Tener un Control. Algo con lo que trabaja Kanban, es con el control del flujo de
trabajo. Si bien la idea es que los trabajadores tengan actividad realmente

constante y no se detengan aun cuando terminen sus tareas. [48]

Metodologia XP

Si se habla de metodologias de la programacién sin mencionar a la Metodologia
XP, es como no hablar de nada en absoluto. Esta metodologia es posiblemente la mas
destacada de las metodologias &giles y esto se debe a su gran capacidad de
adaptacion ante cualquier tipo de imprevisto que surja. Pues la idea no es mantener
ciertos requisitos desde que se esta elaborando el proyecto, sino que durante el
proceso, estos vayan cambiando o vayan evolucionando gradualmente sin

complicaciones. [45]
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Imagen 2.13 Metodologia XP

Caracteristicas que componen la metodologia XP

1. Tipo de Desarrollo lterativo e incremental. Como hemos visto en lo que
llevamos hablando de la metodologia XP, el método esta basado en lo que son
las mejoras continuas, a base de iteraciones y por supuesto un desarrollo
incremental al estilo espiral.

2. Pruebas Unitarias. Una de las caracteristicas ademas son las pruebas unitarias.
Se utiliza software de codificacidén eso si, dependiendo del lenguaje que estemos
usando es la herramienta que nos corresponde, pero de este modo se analiza el

cadigo y solucionan errores, antes de validarlo y darlo por bueno.
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3. Trabajo en Equipo. Mas especifico todavia, es el trabajo en parejas, el objetivo
es que el enfoque en parejas sea mayor, las distracciones son menores y el
aprendizaje del uno con el otro permite que el avance del proyecto sea mucho
mas eficiente que cuando una persona es la encargada.

4. Alguien del equipo trabaja con el cliente. Es fundamental que el cliente
intervenga en el desarrollo, pero obviamente el no estara en la sala de
desarrollo, se debe asignar a una persona que sea le encargada de tener las
reuniones con el cliente de forma constante. El sera quien comunique al equipo
los cambios o el seguimiento del proyecto.

5. Correccién de Errores. Algo importante, el hecho de que la metodologia XP sea
realmente rapida para el desarrollo, no significa que se pasen por alto los
errores, de hecho primero se le tiene que dar correccidén a los errores antes de
seguir avanzando en el proyecto.

6. Reestructuracion del Cddigo. La idea es clara una re facturacién del codigo
siempre se debe realizar. Con esto lo que haremos es simplificar el cédigo pero
no las funciones. Pues regularmente cuando desarrollamos, agregamos algunas
cosas que pueden ser innecesarias y que no afectan en el funcionamiento del
sistema, estas son precisamente las que hay que re facturar.

7. El Cbdigo es de todos. Realmente aunque se trabaje en equipos, al final todos
tendran la posibilidad de ver el cédigo, proponer cambios o incluso hacerlos. La
idea es que si uno no detecta un error, otro lo podra hacer, por eso el codigo
fuente es compartido entre todos.

8. Cdbdigo simple es la clave. Algo importante con la metodologia extrema, es que
la simplicidad siempre llevara la ventaja. Principalmente porque cuando se
requiera hacer un cambio, si el cddigo fuente es muy complejo, posiblemente
lleve muchas horas realizar los cambios e incluso una alternativa seria ya no
hacer ningin cambio para no perder tiempo. Esta es precisamente la razén por

la cual el codigo simple, es fundamental en la metodologia. [49]

Basicamente, lo que es la simplicidad y la comunicacién van de la mano. Puesto

que a mayor simplicidad, la comunicacion necesaria serd menor. Haciendo que la
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eficiencia se incremente y la pérdida de tiempo en comunicacion sea menor. Por eso es

importante seguir al pie de la letra estas dos ideales de la metodologia.
2.6 Analisis de metodologias clasicas y modernas

¢,Qué metodologia debo usar?

Hay dos tipos de metodologia las clasicas y modernas, la metodologia clasica
con esta se pretendian ayudar a los profesionales indicando los ejemplos para realizar y
documentar cada una de las tareas indicadas. Sin embargo con el paso del tiempo la
mayor parte de las metodologias clasicas dejaron de funcionar y las que aun se ven su

funcionalidad es minima se limita a proyectos muy poco innovadores.

La metodologia moderna es una metodologia mas agil y mas precisa para que todas las
personas implicadas las puedan seguir y pero estd metodologia debe de ser adaptable
para poder usarse en los diferentes proyectos y debe de ser facil de usar para que

ninguna de las personas se les complique pero también tiene que ser muy completa.

Después de describir las diferencias de cada metodologia me toca decir que la
metodologia que usare es scrum ya que en jaguar labs se maneja un equipo de
desarrollo grande y se trabaja con proyectos grandes y se tiene un mejor manejo ya
gue se entrega sprints cada determinado tiempo, con equipo de trabajo disciplinado y
gracias a esta metodologia se puede definir por periodos de tiempo dentro del
desarrollo, reuniones, roles y su principal funcionalidad es que se centra en ver que es
lo que es capaz de hacer el equipo y no en crear documentacion donde se tenga que

seguir al pie de la letra.
Conclusion

Gracias a este capitulo se puede deducir que no hay metodologias buenas o
malas si no que es buscar cual se adapta mejor al proyecto que se realizara y las
caracteristicas que este conlleva, debemos tener en cuenta el proceso, el cliente que en

cierto modo tiene su participacion en las metodologias.
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Una parte importante es que se debe de tener en cuenta quienes seran los
implicados y su gestion dentro de la metodologia porque con ellas pueden tener

errores y poder corregirlo
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Capitulo Il

Resultados

Se mostrara los resultados de la investigacion y si trabajos futuros
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3.1 Introduccioén

En este capitulo se llevard acabo la parte principal de la investigacion donde se
abordara los siguientes temas metodologia scrum, wbs y prototipos.

Como anteriormente se habia visto el problema que conlleva no tener el rol de
Business Analyst en el area de preventa para resolver la problemética expuesta por el
cliente y los requerimientos se debe desarrollar un buen documento donde se
establezcan requerimientos para la ayuda de un mejor desarrollo de aplicaciones y
sitios web pero para que todo esto termine de manera satisfactoria nos ayudamos con
metodologia agil Scrum adoptada por la empresa .Se logré realizar un buen analisis en

los proyectos de aplicacién web y movil.

Gracias al capitulo anterior fue de mucha ayuda ya que me ayudé a conocer mas
sobre las metodologias tradicionales y modernas como también los procesos y sobre

todo sobre la metodologia scrum ya que este es el utilizado en jaguar labs.

3.2 Metodologia

Scrum 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. 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, la competitividad, la flexibilidad.

Scrum también se utiliza 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 rotacién alta, cuando es

necesario identificar y solucionar ineficiencias sistematicamente o cuando se quiere
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trabajar utilizando un proceso especializado en el desarrollo de producto.
Ver en detalle cuales son los beneficios de Scrum, sus fundamentos y sus requisitos.

3.3 Scrum y el andlisis de problemas de desarrollo

El proceso parte de la lista de objetivos/requisitos priorizada del producto, que actda
como plan del proyecto. En esta lista el cliente prioriza los objetivos balanceando el
valor que le aportan respecto a su coste y quedan repartidos en iteraciones y
entregas.

Colaboracién cliente - equipo
Planificacion Colaboracion intraequipo
de la iteracion f
(ec) LN

Seleccion
de requisitos

Sincronizaciones
diarias

Retrospectiva
Demostracion
de requisitos

Imagen 3.1 Metodologia Scrum

En la figura 3.1 se explica como se realiza el proceso Scrum ya que en un
proyecto se ejecuta en bloques temporales cortos y fijos. Cada iteracion tiene que

proporcionar un resultado completo.

Las actividades que se llevan a cabo en Scrum son las siguientes:
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Planificacion de la iteraciéon

El primer dia de la iteracion se realiza la reunion de planificacion de la iteracion. Tiene

dos partes:

Seleccién de requisitos (4 horas maximo). El cliente presenta al equipo la lista de
requisitos priorizada del producto o proyecto. El equipo pregunta al cliente las dudas

gue surgen y selecciona los requisitos mas prioritarios.

Planificacidn de laiteracion (4 horas maximo). El equipo elabora la iteracion

necesaria para desarrollar los requisitos a que se ha comprometido.

Cada dia el equipo realiza una reunion de sincronizaciéon (15 minutos maximos). Cada
miembro del equipo inspecciona el trabajo que el resto esté realizando. En la reunion

cada miembro del equipo responde a tres preguntas:

e ¢Qué he hecho desde la ultima reunién de sincronizaciéon?
e ¢ Qué voy a hacer a partir de este momento?

e ¢Qué impedimentos tengo o voy a tener?

Durante la iteracion el Scrum Master se encarga de que el equipo pueda cumplir con su

compromiso y la productividad.
Inspeccion y adaptacion

El ultimo dia de la iteracion se realiza la reunion de revision de la iteracion. Tiene

dos partes:

Demostracion (4 horas maximo). El equipo presenta al cliente los requisitos
completados en la iteracion, en forma de incremento de producto preparado para ser

entregado con el minimo esfuerzo.

Retrospectiva (4 horas maximo). El equipo analiza como ha sido su manera de trabajar
y cuales son los problemas que podrian impedirle progresar adecuadamente,

mejorando de manera continua su productividad.
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Procedimiento y descripcion de las actividades realizadas

Principalmente se realiza una reuniones con el cliente asi explica que es lo que
quiere y con todas las especificaciones estas reuniones son de alrededor de media hora
dependiendo y son grabadas al igual el cliente nos proporciona un documento con las
especificaciones mas detalladas por si algo falté en la reunién una vez teniendo eso se
realiza el wbs con todos los modulos y requerimientos pedidos por el cliente esta parte
es una nueva implementacion ya que en las metodologias vistas anteriormente no se
hacen y estas reuniones Jaguar Labs las hace para tener una mejor comunicacion con
el cliente y asi que todos los requerimientos estén bien estructurados y el cliente esté

conforme con ellos.

Se realiza la estimacion y se realiza una segunda reunién con el cliente para que se
llegue a un acuerdo se le mostrara un documento formal mostrandole todos los
requisitos, modulos, costo y personal que estard encargado, una vez que se acepto el

acuerdo el wbs pasa al Business Analyst para que prosiga con el proceso.

Whbs ( Work breakdown Structure)

En esta fase el Business Analyst en el area de preventa tiene como papel
principal realizar un documento (wbs) que es una herramienta de apoyo para los project
manager, en el que se desglosan todos los mdodulos del trabajo de los proyectos en
entregables mas pequefios y mas faciles de trabajar representado en un documento de

Excel.

Los pasos que realiza el Business Analyst en el area de preventa son los

siguientes:

1. Pasos a seguir para la creacion de un wbs.
*|dentificar los entregables

e ¢(Qué se va a hacer?
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e ¢ Cual es el objetivo de hacer el whs?
2. Organizar el wbs
* Definir la estructura del wbs.

e Debe estar organizado de forma que facilite y no dificulte Ila

administracion y seguimiento.
e Los elementos de cada nivel del wbs deben ser del mismo "tipo".
3. Descomponer los médulos en médulos méas pequefios y actividades

e Cada entregable puede estar compuesto por uno o varios modulo mas
pequefios entregables pequefios son mas faciles de administrar y dar

seguimiento.

e El nivel mas inferior del wbs deben ser actividades que deben ayudar a

contestar minimamente ¢ Cuanto esfuerzo?
e 4. Asignar un identificador Unico a cada entregable
e Debemos ser capaces de rastrear cada entregable del wbs.
e Cada entregable es Unico y por lo tanto debe tener un identificador Gnico.
5. Verificar el wbs

e Asegurarnos de que estamos cumpliendo el objetivo. No sobra ni falta

nada.
Roles involucrados

Esta fase consiste en realizar un analisis a partir del documento wbs se
identifican los roles para cada integrante a realizar en el trascurso del desarrollo de los

proyectos.

e BC: Ver las necesidades en proyectos, médulos, requerimientos.
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e BA: Descomponer los modulos y sus requerimientos para organizar el

trabajo de analisis, resolucion de dudas o cambios expuestos por el cliente.

e DEV: Identificar todos los requerimientos, pantallas, tablas, etc.) que deben

considerarse para dar un fechas/horas més acertadas.

e TESTING: Identificar los mddulos, requerimientos, casos de prueba y

ejecuciones a realizar.

Proyectos

En base al wbs se realiza un analisis identificando lo siguiente:

¢ |dentificar proyectos y sub-proyectos

Identificar fases y sprints

Identificar modulos y requerimientos

Identificar tareas y actividades

Aislar un problema e intentar solucionarlo "por partes”

Se inicia realizando el wbs que consta en mostrar un desglose de los requerimientos
adquiridos por el cliente respetando las funcionalidades deseadas y establecidos , el
wbs nos servira para establecer costos del proyecto y tiempos establecidos, asi como
también el equipo de trabajo que estara involucrado en el desarrollo del proyecto y de
base para establecer el alcance del proyecto ; en base al wbs se realiza un alcance ya
gue anteriormente fue establecido todos los requerimientos y sus funcionalidades, cabe
mencionar que el alcance es un documento donde se le envia al cliente con una
propuesta de funcionalidad y costos asi como tiempo de desarrollo. Una vez
establecido un acuerdo con el cliente se realiza una junta de planeacién para dar a
conocer el equipo de trabajo y el Scrum master que tomara el papel de lider del

proyecto.
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Anticipacién de errores y advertencias

El Business Analyst junto al equipo de desarrollo manejan la principal
herramienta adoptada por Jaguar Labs que consiste en evitar el desconocimiento de
los procesos del desarrollo del sistema son los llamados Scrum diarios que son de gran
ayuda ya que se obtiene un status diario del desarrollo de los proyectos y para evitar las

tendencia a cometer algun error.

Alcance del proyecto

Se elabora a partir de los WBS realizado por el Business Analyst y de supuestos
y posibles restricciones al proyecto que se han documentado en la fase de Iniciacion
siendo en la fase de planificacién donde el alcance del proyecto se describe y se define
de manera mas especifica, segun se va obteniendo mas informacion sobre del

proyecto.

Documento de requerimientos

La realizacién del documento de requerimientos es elaborado por el Business
Analyst es el papel méas importante en el desarrollo de los diferentes proyectos. Debe
incluir tanto los requerimientos a nivel de usuario para el sistema como una
especificacion detallada de los requerimientos informéticos, siendo muy claros en las

partes mas criticas.

Estructura de un documento de requerimientos
» Fecha: <Fecha en que se hace el Documento>
Version: <Numero de Version del Documento>
Responsables: <Nombre de las Personas que realizan este documento>

indice

vV V VYV V

Sistema a construir:
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<Descripcion del Sistema a construir, de sus principales funcionalidades y
de los posibles usos del producto>

Usuarios:

<Los principales usuarios del Sistema a Construir>

Requerimientos funcionales:

<Se escriben todos los Requerimientos Funcionales del Sistema>
<Funcionalidad 1>:
<Explicacion de la Funcionalidad 1 del Sistema>

Requerimientos no funcionales:

<Se trata de requerimientos necesarios para el sistema.>
<Requerimiento no Funcional 1>:
<Explicacion del Requerimiento no Funcional 1 del Sistema>

Restricciones:

< Sobre el producto, ejemplos son proceso de software a seguir, fechas de

entrega, hitos de entrega fijos, etc. >

<Restriccion 1>

<Explicacion de la Restricciéon >

Interfaces:

<Se detallan las interfaces que debe proveer o utilizar la aplicacion>
Interfaces de Usuario:

<Describe las interfaces de usuario que deben ser implementadas>

Interfaces con Hardware:
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<Incluye cualquier interfaz con el Hardware >

> Interfaces con Software:

<Describe las interfaces del sistema con cualquier otro sistema de

software, pueden ser reusados>

Retrospectiva de requerimientos
Se realizan en cada junta de planeacion de SPRINT en la cual se evaltuan las

experiencias a través de la documentacion de requerimientos.
Las preguntas que se realizan en la retrospectiva son:

e ¢ Qué debemos de continuar haciendo?

e (Qué debemos de empezar a hacer?

e (Qué debemos dejar de hacer? Oportunidades de mejoras (procesos, plantillas,
métodos de comunicacion, responsabilidades)

e ¢ Quedaron tareas pendientes?

e ¢Tienen bugs pendientes?

La retrospectiva nos ayuda a tener un status del proyecto al final de cada Sprint,
para ayudarnos a mejorar en el siguiente Sprint el encargado de realizar la retrospectiva

es el Scrum Master el cual evaluara el estatus del proyecto.

Showcase (Final de sprint)

Esta fase del proyecto es intencionalmente una reunion muy informal que por lo general
toma la forma de una demostracion de las caracteristicas completados al duefio del
producto y asiste todo el equipo de trabajo donde estan presentes para resolver dudas
inmediatas o en el caso del Business Analyst decirle los requerimientos que se estan
realizando asi como los cambios realizados por funcionalidad o los cambios solicitados
por el mismo.

No realizar todos los objetivos en el sprint puede impactar en el tiempo de desarrollo del

proyecto.
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Revisién del proyecto

Cuando se termina un proyecto se realiza un showcase final el cual asiste todo el
equipo de trabajo y el cliente donde se da a conocer un documento llamado detalle de
requerimientos realizado por el Business Analyst el cual contiene todos los
requerimientos solicitados por el cliente y que se encuentran implementados, dandole a
conocer al cliente que sus requerimientos solicitados estan al 100% y no se encuentra
con fallas y que la empresa cumple en tiempo y forma con lo acordado, una vez que se
da a conocer el estatus final del proyecto se publica en tiendas ( app store, play store o
se instalan en sus respectivos servidores ) y si no presenta ninguna falla en el periodo
de pruebas se da a conocer el fin del proyecto.

Prototipo

La realizacion del prototipo lleva su tiempo y este es realizado Unicamente
cuando el cliente lo pide y este lo realiza el Business Analyst en el area de preventa una
vez que se realizé el wbs el Business Analyst en el area de preventa basandose en el
whbs empieza con la realizacion del prototipo y ya terminado se le muestra al cliente y
con esto el podré ver que le gusta, que no, que quiere cambiar, que no y que el cliente
haga sus observaciones sobre el prototipo y el Business Analyst en el area de preventa
encargado tiene que realizar las correcciones necesarias para que una vez que sea
aprobado por el cliente el prototipo pase al disefiador encargado para que este se base

en el prototipo para la realizacion de las pantallas.
Ventajas:

e Mejoralavelocidad de desarrollo: Da mucho menos trabajo ya que el
disefiador ya tiene una idea de lo que llevara y donde ya que es solo para
gue el cliente se dé una idea como estara estructurada.

e Involucra al cliente: La aprobacion de un prototipo la tiene que dar el
cliente. Como es mucho mas comodo hacer cambios sobre un esquema
con poco detalle que sobre un disefio ya acabado, es facil involucrar al

cliente en esta fase de disefio.
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3.4 Desarrollo

Al iniciar el desarrollo de la aplicacibon comenzamos con el levantamiento de
requerimientos donde inicia el trabajo del Business Analyst en una junta en el cual el
cliente expuso sus problematicas para resolver y sus objetivos a lograr. Se inicié una
sesion de preguntas en la cual se plantearon estrategias para atender sus necesidades
y realizar las planeaciones para cada impacto del proyecto. Una vez establecidos los
objetivos del alcance del proyecto se realiz6 un wbs en el cual muestra un desglose de
los requerimientos adquiridos por el cliente respetando las funcionalidades deseadas y

ambitos establecidos.

El Wbs nos servira para establecer costos del proyecto y tiempos establecidos
para cada sprint asi como también el equipo de trabajo que estara involucrado en el
desarrollo del proyecto y de base para establecer el alcance del proyecto; con base al
bs se realiza un alcance ya que anteriormente fue establecido todos los requerimientos
y sus funcionalidades. Este alcance para desarrollar el documento de requerimientos,
cabe mencionar que el alcance es un documento donde se le envia al cliente con una
propuesta de funcionalidad y costos asi como tiempo de desarrollo. Una vez
establecido un acuerdo con el cliente se realiza una junta de planeacion para dar a
conocer el equipo de trabajo y el Scrum master que tomara el papel de lider del
proyecto y realizara showcase con el cliente para darle un estatus del proyecto en

determinados tiempos establecidos llamados sprits.

El Business Analyst tiene el papel de desarrollar el documento de requerimientos que
posteriormente se le otorga a cada integrante de equipo para realizar el desarrollo , la
construccion del documento de requerimientos es un desglose de todos los médulos
establecidos y sus componentes que contendran , especificando de una manera muy
detallada todas las funcionalidades y conteniendo mockups de pantallas que serviran
de base para los desarrolladores ademas el documento de requerimientos tiene un
papel fundamental ya que servird de seguro para mostrarle al cliente en un futuro sus
requerimientos establecidos y poder prevenir problemas de cambios o desacuerdos con

el cliente.
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El documento de requerimientos estara presente en todo el tiempo de desarrollo ya que
es la guia fundamental para el desarrollador y siempre tiene que estar actualizado para
cualquier duda , cambio o tecnologia , para estar en constante comunicaciéon con el
equipo el Scrum master organiza un Scrum diario donde se plantean todas las dudas ,
comentarios , actualizaciones y avances por parte del equipo en el proyecto de esta
manera el Scrum master junto al BA tienen un estatus actualizado del proyecto y asi
organizar un showcase al final del sprint donde se le da a conocer al cliente el estatus
del proyecto y los avances o probleméaticas asi como necesidades para desarrollo si es
que las contiene el proyecto . A final de cada sprint se realiza una junta de planeacion
en el cual el equipo establece horas de desarrollo dandolo a conocer al Scrum master
tiempos estimados de desarrollo y si se realizara en tiempo y forma; el Scrum master
realiza una retrospectiva para ver si hay problemas y cémo podemos mejorarlas al

terminar.

Al terminar con todos los sprints establecidos se realiza un showcase final el cual se le
da a conocer al cliente el proyecto terminado en esa junta de showcase se encuentra
todo el equipo de trabajo y especialmente el Business Analyst le expone los
requerimientos establecidos por el y se realiza una comparacion junto el sistema o
aplicacion que se realizé , cuando el cliente da la aprobacion final pasa a la ultima fase
la cual se le conoce como “Tiendas” esta fase es cuando los desarrolladores suben las
aplicaciones a su respectiva tienda ya sea Play store o App store y los usuarios pueden
descargarlas en sus dispositivos , en caso de que no se a una aplicaciébn para un
Smartphone , los desarrolladores instalan en los servidores del cliente el sistema
realizado entregando todos los recursos que se necesitan para su funcionamiento
correcto y documentacién realizada por el Business Analyst ya que este es de suma

importancia para el cliente .

El papel del Business Analyst en el desarrollo del proyecto es crucial ya que es el
encargado de saber todo el proyecto y poder resolver dudas de parte de los

desarrolladores si se presentan y establecer cambios en el documento si el cliente
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desea alguno y estar en constante comunicacion con el cliente y Scrum master ya que

es su mano derecha.

3.5 Resultados

Al realizar el papel de Business Analyts en el area de preventas nos dio como
resultado en la aplicacion la creacion de un documento de requerimientos viable que
cumple con todos los requerimientos que solicito el cliente o product owner. El cual la
aplicacion consiste en ser una herramienta robusta pero amigable que lleva el control
de sus clientes, pedidos, deudas un panel general para saber cuanto ganan y cuanto
les deben todo al alcance con un esfuerzo minimo. La aceptacion de la aplicacién fue
de gran impacto a la empresa ya que con su uso se pudo lograr la eficiencia y

productividad de los asociados obteniendo mayores ganancias a la empresa.

Esto se logré gracias a la correcta implementacién de los requerimientos y
sobretodo la buena adaptacion de los requerimientos para que el equipo de trabajo de

diera el mejor seguimiento.

| E C D E F G H
1 Oeloyalty
2 # Module Requirement

Mostrar Logotipo de
4 001|Splash Page la empresa.

Al iniciar la
aplicacion se
mostrard la pantalla
5 de Splash Page.

Ingresarala

7 002|Login aplicacion.

Para gue los
usuarios ya
registrados en el
programa de Lealtad
puedan ingresar a la
aplicacidn se les
solicitara los

3]

siguientes datos:

Numero de Tarjeta: Campo de
texto donde el usuario debera
de ingresar su numero de

Hojal () 4
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Imagen 3.2 Estructura wbs

En esta imagen se muestra una parte de lo que se conforma un wbs en la primera casilla le

corresponde el niumero de modulo, enseguida le sigue el nombre del médulo para después los

requerimientos donde se especifica que contendra el médulo este debe de llevar un orden de

importancia.

sckingbot.com/workspace#apps/pF92584ABC11472231368237
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If you can't explain it simply you don't understand it
well enough.

— Albert Einstein

Imagen 3.3 Prototipo

Aqui se muestra un ejemplo de un prototipo que es muy parecido a Facebook se muestra las

notificaciones, mensajes y publicaciones el usuario podra ver el flujo que tendria su aplicacion.
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3.6 Conclusiones y Recomendaciones

Al realizar este proyecto se ha logrado cumplir con todos los objetivos
especificos plasmados en este proyecto y esto se logré gracias a la metodologia de

Scrum y un buen planteamiento de requerimientos.

Al tener un puesto de Business Analyst en preventas se ha demostrado una mejoria en
los proyectos con un minimo margen de error en estos, con una entrega a tiempo y
teniendo a los clientes satisfechos por el trabajo realizado, el trabajo aumenté en un

80% en los trabajos y la rapidez de estos.

En los meses que estuve trabajando en la empresa Jaguar Labs de Business Analyst
en el area de preventa me di cuenta como los clientes llegan sin tener las ideas claras
del proyecto que quieren o simplemente tienen expectativas muy altas y ahi es donde
nosotros entramos para decirle que es lo mejor y darles algunas ideas y ayudarles darle

una estimacion de tiempo y costo.

Fue un poco dificil el estar de este lado ya que muchos clientes no entendian o
pensaban que en verdad nosotros no sabiamos hacer algo pero conforme se iba
pasando la reunién se iban conformando con nuestro trabajo y gracias a este analisis
con wbs se puede agilizar el proceso, tener un mejor trabajo y una mejor organizaciéon

con esto.

A lo largo de la estadia que se realizé en en Jaguar Labs se entendieron algunos
conceptos claves para el puesto de Business Analyst en el area de preventa como lo es
wbs y para qué sirve y se entendié que wbs es una parte muy importante en el proceso
ya que con este se deriva muchas cosas como la estimacion de costo y tiempo y los
requerimientos bien detallados, wbs es una estructura organizada donde Jaguar Labs la

usa para definir médulos, requerimientos, costo y tiempo del proyecto.

Otra cosa que es muy importante que Jaguar Labs realiza fue que usan prototipos ya

gue esto es una parte que beneficia al cliente porque asi queda claro como seré el flujo
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de la aplicacién y con eso se beneficia también los programadores y disefiadores

porque ya tienen una idea clara de lo que quiere el cliente.

Este trabajo de investigacion fue un gran avance para la implantacién de los procesos
que utilizan en Jaguar Labs, con este proyecto me han permitido contribuir con la
realizacion de un buen andlisis y un buen servicio para los clientes cumpliendo sus

objetivos.
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Glosario

Aplicaciones moviles.- Es una aplicacién informatica disefiada para ser ejecutada
en teléfonos inteligentes, tabletas y otros dispositivos moviles y que permite al usuario
efectuar una tarea concreta de cualquier tipo —profesional, de ocio, educativas, de

acceso a servicios, etc

Whbs.- Una estructura de descomposicion del trabajo (EDT), también conocida por su
nombre en inglés Work Breakdown Structure o WBS, es una herramienta fundamental
gue consiste en la descomposicion jerarquica, orientada al entregable, del trabajo a ser
ejecutado por el equipo de proyecto, para cumplir con los objetivos de éste y crear los
entregables requeridos, donde cada nivel descendente de la EDT representa una

definicion con un detalle incrementado del trabajo del proyecto.

Software.- Se conoce software equipo l6gico o soporte logico de un sistema informatico, que
comprende el conjunto de los componentes légicos necesarios que hacen posible la realizacion de

tareas especificas.

Desarrollo agil de software .- El desarrollo agil de software envuelve un enfoque para la
toma de decisiones en los proyectos de software, que se refiere a métodos de
ingenieria del software basados en el desarrollo iterativo e incremental, donde los

requisitos y soluciones evolucionan con el tiempo segun la necesidad del proyecto.

Scrum.- Es un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de buenas
practicas para trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor resultado

posible de un proyecto.

Prototipo.- Los prototipos son una representacién limitada de un producto, permite a las
partes probarlo en situaciones reales o explorar su uso, creando asi un proceso de

disefio de iteracion que genera calidad.

Business Analyst.- Es la persona que posee conocimientos técnicos sobre la

construccion de sistemas informaticos y al mismo tiempo comprende y esta al corriente
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de las necesidades del usuario que requiere de esos sistemas para realizar su trabajo.

Su mision es la de ser el interlocutor entre el usuario y el departamento de sistemas.

Product owner.- Ser elrepresentante de todas las personas interesadas en los
resultados del proyecto y actla como interlocutor Unico ante el equipo, con autoridad

para tomar decisiones.
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