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Software development is not an easy process. Proof of this is the existence of numerous
methodological proposals that have proven to be practical and efficient in a large
number of projects. However, these methodologies have also presented problems in
aspects of their application. To such an extent that they often need to be adapted to
the realities of each project or company in order to improve the results obtained in their
application. The aim of this article is to tell a real experience in a small development
company in which several methodologies have been applied over the years, highlighting
Scrum as the one that has brought better results. However, by applying it specifically to
small projects, with few resources, limited times and changing requirements, the need
to also adapt to this methodology for this type of project was born. We have called this
adaptation MEAC, acronym that refers to an Empirical Method of Continuous Support
whose purpose is to avoid time cuts in the generation and development of the software
product, as well as to maintain the active production line of the software team active.
Resumen: El desarrollo de software no es un proceso facil. Prueba de ello, es la
existencia de numerosas propuestas metodoldgicas que han demostrado ser practicas
y eficientes en un gran nimero de proyectos. No obstante, estas metodologias también
han presentado problemas en aspectos de su aplicacién. A tal punto que, muchas de
las veces se necesitan adaptarlas a realidades propias de cada proyecto o empresa
con el fin de mejorar los procesos de desarrollo de software y obtener un producto
de calidad. El objetivo de este articulo es contar una experiencia real en una empresa
pequefia de desarrollo en la cual se ha aplicado varias metodologias al largo de los
afos, destacdndose Scrum como la que mejores resultados ha traido. Sin embargo,
al aplicarla especificamente en proyectos pequefios, con pocos recursos, tiempos
limitados y requisitos cambiantes, ha nacido la necesidad de también adaptar a esta
metodologia para este tipo de proyectos. A esta adaptacion la hemos llamado MEAC,
siglas que se refieren a un Método Empirico de Apoyo Continuo cuya finalidad es
evitar cortes de tiempo en la generacién y desarrollo del producto software, asi como
mantener activa la linea de produccién activa del equipo de software.
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Método empirico de apoyo Continuo

Una metodologia de software es un marco de trabajo que permite desarrollar software
eficientemente y con calidad. Por ello, todo proyecto de software se debe planificar,
organizar y desarrollar con habilidad y conocimiento. Las metodologias de software son
utilizadas de diferente manera dependiendo del tamafio y necesidades de las empresas
[1]. En esta evolucién las pequefias empresas de desarrollo de software generan un
proceso de madurez, donde comin mente se pasa de aplicar procesos empiricos a
metodologias tradicionales [2] y finalmente a las metodologias agiles [3]. En cierta
manera, estos cambios permiten mejorar los procesos de este tipo de empresas. Esto
es evidencia que la tecnologia, asi como las metodologias de desarrollo de software
avanzan, de tal manera que las empresas sobre todo de tecnologia se ven obligadas
a innovar junto con estos avances, ya que estar tecnolégica y metodolégicamente
actualizados es un punto importante de competitividad frente al cliente.

En la actualidad el proceso desarrollo de software aln sigue siendo altamente
empirico sobre todo en empresas pequefias [4], y medianas donde el empirismo
estd presente desde el levantamiento de requisitos hasta el desarrollo, a pesar de
la existencia de las metodologias, métodos y buenas précticas, existen limitaciones
propias del tamafio de las mismas, esto influye también en las metodologias aplicadas
ya que muchas veces estas necesitan adaptaciones para ser usadas bajo las necesi-
dades propias de las empresas o simplemente las metodologias existentes enfocan a
empresas grandes. Un ejemplo de este problema es la cantidad de recursos disponibles
para aplicar una metodologia pura, ya que al no contar con los recursos suficientes
los integrantes de las empresas pequefias se ven obligados a cumplir actividades
adicionales no propias de sus funciones.

Como consecuencia de esta sobrecarga de actividades, existe pérdida de tiempo en
el proceso de desarrollo, retrasos en la entrega de productos, incertidumbre de roles,

tareas y responsabilidades, lo cual impiden mantener una linea de produccion activa
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de desarrollo, asi también provocando desfases en los cronogramas, costos elevados,
insatisfaccion del cliente con el producto terminado entre otros.

El objetivo de este articulo es describir las experiencias de un equipo de desarrollo
de software al pasar de usar metodologias tradicionales a usar la metodologia Scrum,
los aciertos y equivocaciones al aplicarla, el analisis de los problemas presentados
en proyectos pequefios y las adaptaciones realizadas a la misma, generaron asi la
propuesta del Método de Apoyo Continuo (MEAC) como una alternativa para solventar
los problemas encontrados. Adicional, se muestran estadisticas en un analisis compar-
ativo sencillo al usar Scrum sin adaptaciones en un proyecto real frente a MEAC. De
esta manera se explica el comportamiento de cada uno de ellos (Scrum y MEAC) en
proyectos pequefios.

En las siguientes secciones explicaremos cémo se usé Scrumy MEAC en los proyec-
tos dentro de la empresa. La seccidén 2 describe los trabajos relacionados; la seccién
3 narra de manera breve las experiencias de la empresa al aplicar metodologias
de desarrollo de software. Seguidamente, la seccién 4 que detalla el portafolio de
problemas identificados al aplicar Scrum en pequefios proyectos, la seccién 5 describe
las causas de problemas identificados en la seccién 4, la seccién 6 describe el Método
de Apoyo Continuo aplicado a proyectos pequefios de software, la seccion 7 se habla
de la metodologia de investigacion aplicada al caso de estudio, la seccion 8 describe
los resultados de la aplicaciéon de MEAC vs Scrum al desarrollar software, la seccién
9 propone las conclusiones y discusién respecto al caso de estudio. Finalmente, la

seccién 10 propone trabajos futuros como y donde se aplicar MEAC.

En la literatura, existen varios autores [4, 5]que han creado diferentes metodologias
para desarrollar software [6]. Han creado &giles [7], incrementales, tradicionales [8],
hibridas, por etapas, etc. En la mayoria de los procesos de desarrollo de software, las
metodologias han permitido tener orden, disciplina y una excelente gestién para que

las tareas sean eficientes mejorando los procesos de desarrollo [9].

Al respecto, es importante sefialar también el trabajo realizado por Medina y Lépez
[10], que proponen el método Winner para desarrollar software, compuesto de cuatro
etapas como comprensién y conocimiento, planteamiento, formalizacién y complemen-
tos, cada uno de ellos poseen procesos, actividades y tareas, como artefacto obtiene
tablas de resultado entre ella son tabla de descripcién de objetivos, tabla de tipos de

usuario, tabla de requisitos, etc., lo cual proporciona agilidad en el desarrollo, entrega
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continua, control de calidad en el producto final por lo tanto es manejable por equipos
de desarrollo pequefios o grandes. Por otro lado, Kaur et al [11], explican que una
metodologia agil aplica la flexibilidad y respuestas rdpidas ante los cambios en procesos
de desarrollo, restablecen el equilibrio en el proceso de intercambio de informacién
para mejorar el acoplamiento de la comunicaciéon entre los equipos del proyecto y los
usuarios lo que da una pauta para entender qué es fundamental la comunicacién clara
de los roles para una correcta organizacién del proceso de desarrollo.

Segun Romano y Delgado [12], presentan la adopcién de una solucién &gil, esta
eleccioén lo hicieron porque la empresa tiene una serie de problemas de desarrollo en
proyectos de pequefio y mediano tamafio, cuenta con pocos empleados y, en general,
cada uno desempefiando més de un papel en la organizacién, los desarrolladores a
menudo son interrumpidos para resolver problemas relacionados con otros proyectos.
Por ello se apoyaron en Scrum, adaptaron las caracteristicas, buenas préacticas con
un ciclo de vida compuesto por infraestructura establecida, entrenamiento en equipo,
despliegue agil de Scrum, despliegue de refinacién, lo cual permitié tolerar las inter-
rupciones en proceso de desarrollo y entregar el producto a tiempo.

Otros autores clave en el desarrollo de metodologias agiles con Scrum, son Srivas-
tava et al. [13], exponen un marco de trabajo disefiado para lograr la colaboracién eficaz
de equipos en proyectos, que emplea un conjunto de reglas y artefactos para definir

roles que generan la estructura necesaria para su correcto funcionamiento.

La principal novedad del trabajo que aqui se presenta frente a otros es la propuesta
de mantener siempre la linea de produccién de software activa, permitiendo que los
roles que giran alrededor del desarrollador trabajen para garantizar este proceso. Si
bien los trabajos mencionados, asemejan las caracteristicas de los procesos a resolver
con la propuesta del paper, esta se enfoca en resolver los problemas especificas del

caso de estudio presentado.

3.1. Historia de la empresa

Al ser una empresa pequefia de desarrollo de software con mas de 15 afios en la
industria enfocada a crear productos a medida y productos propios de comercializacién.
Como empresa se ha buscado la manera de mejorar los procesos de produccién de
software a lo largo del tiempo. Es asi que se pasd de aplicar el empirismo a aplicar la

metodologia tradicional orientada a objetos. Esto permiti6 mejorar procesos internos
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de gestién y desarrollo. Sin embargo, las nuevas metodologias de desarrollo obligaron
a la empresa a evolucionar para estar a la par de las necesidades del cliente por ello
para el afio 2017, se tomé la decisién de evolucionar y aplicar la metodologia agil Scrum
[14]como marco de trabajo a la mayoria de los procesos de desarrollo de la empresa,

con varios cambios dentro de la organizacién, las cuales incluian:

- Organizacién del equipo interno basado en roles de Scrum y Capacitacién con-

tinua.
- Distribucién de funcionalidades y responsabilidades en base a los roles.
- Creacién Formal del drea de gestién de proyectos (Product Owner)

- Otros ajustes como reuniones, estimaciones, ejecucién de proyectos.

3.2. Primeros pasos con Scrum

Al principio, el cambio a SCRUM fue bastante facil, debido a que todos los miembros
de la empresa estaban comprometidos en aplicar los procesos de la metodologia.
Esta metodologia prometia resolver varios problemas que se venian acarreando desde
varios afios en algunos procesos de gestidon y desarrollo. Para ello se redistribuyo la

organizacién a roles recomendados por Scrum [15], véase Tabla 1:

TABLE 1: Areas, Roles y Actividades.

Area Rol Definido Rol Scrum Actividades
Gerencia Gerente StakeHolder Establece relaciones con los clientes a
Interno nivel politico. Generar nuevas

oportunidades de venta. Apertura de
mercados y otros procesos gerenciales

Gestién de Gestor Product Owner Control de proyecto cronogramas,
proyectos precios, recursos, tiempos y compromisos.
Equipo Técnico Equipo de Scrum Master Son desarrolladores con més experiencia,
Desarrollo y dirigen equipos.
Equipo Scrum Son los desarrolladores, quienes generan
el producto.

En los primeros proyectos que se aplicdé Scrum fueron medianos [13], se cumplié
con los objetivos establecidos y se pudo emplear todos los roles recomendados por
Scrum, en donde se identifico el éxito total en la migracion a la nueva metodologia
respecto a la antigua metodologia de desarrollo, y se obtuvo mejores resultados por
cada proyecto en: la distribucion del trabajo interno, el seguimiento del estado real
del proyecto, soportar cambios sobre los requerimientos, casi ningin o muy pocos

desfases en los cronogramas, mejor comunicacion con los equipos de los clientes,
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retrospectivas exitosas en el desarrollo, mejor percepcion de cumplimiento con los

clientes.

En el transcurso del tiempo y al realizar inspecciones en proyectos pequefios de
software de la empresa, se hallé que estos no se ha adaptan completamente a Scrum,
y como consecuencia se generan desfases en los tiempos de entregas, malestar en
los clientes y equipo de desarrollo, llegando a identificar una cartera de problemas los

cuales se detallardn a continuacion.

41. Equipos pequenos y mala organizacion

Se ha identificado que el 70% de los proyectos de la empresa son pequefios, con un
tiempo de desarrollo aproximado de 1a 2 meses, y para poder establecer al proyecto
como rentable se debia asignar una o dos personas en desarrollo y una persona en
gestion de proyectos, este factor impedia aplicar los cuatro roles recomendados por
Scrum [14] que sugiere tener al menos los 4 personas, 1 por cada rol (StakeHolder,
Product Owner, Scrum Master y Equipo Scrum). Practicamente los integrantes del
equipo de desarrollo adoptan roles y responsabilidades que no corresponden dentro

de sus actividades.

4.2. Recursos limitados

Otro de los problemas identificados en el proceso de desarrollo de software, es los
recursos limitados de la empresa, debido a una recesion le impedia contratar personal
para rellenar roles faltantes. El objetivo principal era resolver los problemas utilizando
los recursos disponibles, esto obligd a pensar cada uno de los integrantes del equipo
sin provocar a la vez un caos interno. Autores como Rodriguez et al. Propone que
la optimizaciéon y organizacidon de recursos, se centran en mejorar el rendimiento,
la utilidad, reduccién de los costos y del tiempo de desarrollo dependiendo de las

necesidades del proyecto[16].
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4.3. Tiempos Perdidos

Dentro del portafolio de problemas, el Equipo Scrum identificé y analizé las razones de
los tiempos perdidos en el proceso de desarrollo, y los factores encontrados fueron
varios, como asistir a reuniones de presentacién, reuniones de negociacién, pruebas
con el cliente, instalaciones en ambientes y documentacion, el tiempo se acortaba
considerablemente. Estas actividades adicionales a su rol impedian generar software de
manera continua, ademds no se podia cumplir con los tiempos establecidos, generando
malestar entre el equipo de desarrollo, evidenciando la mala organizacién de los roles,
Miramontes et al. [17],propone el uso estrategias para aligerar procesos de desarrollo
y evitar tiempos perdidos, las estrategias son actividades propias al equipo, aplicacion

de practicas agiles y métodos propios de las necesidades de cada proyecto.

4.4. Cliente mal organizado

En la metodologia Scrum se considera al cliente como la parte fundamental del proyecto,
pero al no tener claro su rol dentro del proyecto el cliente se comunicaba con cualquiera
de los roles intentando pedir informacion, organizar reuniones, cambios y quejas lo que
provocaba un caos en el equipo interno ya que no se tenia una linea de comunicacion

clara.

4.5, Otros Factores

La presién que el cliente ejercia sobre el equipo de desarrollo, las entregas a pruebas
semanales, presentaciones en cronogramas no definidos y publicaciones en fechas
no establecidas provocaron que varias de las horas programadas de generacién del

producto se disminuyan considerablemente.

Para el estudio de caso se decidié analizar uno de los proyectos con mas incon-
venientes. Al proyecto se le llamara “Proyecto 1", este padecia todos los problemas
detallados en el portafolio de problemas, el andlisis permitié identificar las verdaderas
causas de los problemas al aplicar Scrum en equipos pequefios, a continuacién, se

detalla:
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5.4. Lineas de Producciéon Cortadas

Al analizar la cantidad de horas invertidas en el proceso de desarrollo y comparar con
las horas trabajadas por el equipo scrum, se identifican que las lineas de produccién
se cortaban de forma regular. Es decir que estos cortes, son tiempos utilizados en otras
actividades como reuniones, pasos a ambientes, documentacion y pruebas que no
pertenecen al proceso de desarrollo propiamente dicho, lo cual impedia que puedan
generar el producto de forma continua, esto fue provocado porque el equipo scrum
cumplia con funciones extras del Scrum Master y Product Owner, lo que rompia con la

recomendacién de la metodologia [18].

| L L L | Aarg |Pamy  |Aamp | Aam e e |Sep |
atart o Lase, Finish
E - Tue
Thas 7/5/8 -
hon SN TE

Figure 1: Linea del tiempo de la fase de desarrollo del “Proyecto 1".

En la Figura 1, se puede ver en color celeste la linea de produccién en la fase
de desarrollo del proyecto y en color rojo cada corte de tiempo al proceso (reuniones,
instalaciones, pruebas, documentacion) donde claramente se denota que existen cortes
continuos a la linea de produccién.

Tiempos de Proyectossin Aplicar
MEAC

Figure 2: Tiempos de duracién del Proyecto.

Como se puede observar en la figura No2, Se establece los tiempos de desarrollo
para un proyecto, en este caso "Proyecto 1", en donde se especifica la fase y horas de
desarrollo. Con un tiempo establecido de 466 horas en la fase de desarrollo total, siendo
el 100% del tiempo invertido en el “Proyecto 1", 374 horas de desarrollo especificamente
equivalente al 80,20% de desarrollo, y 92 horas de corte de linea de produccién que

representa al 19,74% del tiempo perdido.
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5.2. Equipo Scrum cumpliendo otras responsabilidades

En el caso del equipo Scrum, se analizé las responsabilidades que realiza cada persona
en el proceso de desarrollo. Se observé que la mayoria de las actividades recaen
sobre el desarrollador. Este se encarga de organizar su cronograma, documentar,
comunicar, asistir a reuniones con el cliente, reuniones técnicas, realizar publicaciones
en ambientes, e incluso negociar requisitos y cronogramas del proyecto, por lo que
el desarrollador cae en una sobrecarga de actividades y descontrol de su proceso de
generacion del producto, lo que coincide con lo mencionado por G. P. Tomaselli et al.
[19] que a pesar que Scrum es ampliamente utilizado se caracteriza la ausencia de guias

claras u homogéneas de cémo implementar los procesos de produccion de software.

Tareas del Equipo Scrum
Resource Name u July 2018 August 2018 September 2018
¥ |Tal| 29 2 3 8 11 14 17 20 23 26 29 1 4 7 10 13 16 19 22 25 28 3 3 [ 9 12 15 18 21 24
Scrum Team 1 C GG G PP cC GGGG GGG G GGEBE B |CC FP P FPRP i
d oS d ac o) AP PP PR P A RPdd d||dd dd| |d dddd a
Product Owner A H

* Scrum Team 2 G G

(2l

Figure 3: Tareas del Equipo Scrum.

En la Figura 3, se muestra la mayoria de los procesos eran realizados por el Desarrol-
lador mientras que el Product Owner sélo participaba de algunas tareas y no de forma
continua. Con este andlisis se entiende que los roles de Producto Ownery Scrum master
no cumplieron con su trabajo. Se propuso identificar las tareas de Scrum master, pero
para este proyecto no fue asignado, solamente se designa un desarrollador y otro

adicional que participa en ciertas tareas del desarrollo.

5.3. Cliente cambiante (o requerimientos volatiles)

Las metodologias agiles hacen al cliente parte del equipo de trabajo y lo comprometen
con el resultado final [20], sin embargo este pedia cambios de requerimientos en
reuniones que no estaban planificadas, ni esperaban la finalizacién de un sprint para
solicitarlo, se planted la pregunta ;Por qué lo hace? y este definid que lo hacia ya
que queria aprovechar el tiempo que tienen en las reuniones, ademas que no existia
una persona quien organice las reuniones de los temas referentes al proyecto. Otro
factor recae en que el desarrollador es miembro activo de las reuniones con el cliente

mientras que el Product Owner tiene poca participacién en el proceso.
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En base al andlisis detallado en la seccién 4 y seccién 5, en la cual se determiné los
problemas y causas que ocasionan desfases en las fechas de entrega y cudles son las
consecuencias en un proyecto. En definitiva, se puede concluir que la empresa tiene una
mala organizacién de los integrantes de los proyectos, sus roles y responsabilidades
al ser aplicados en proyectos pequefios lo que provoca que la linea de produccién
generada por el Equipo Scrum tenga demasiados cortes, con un tiempo perdido de
hasta un 20% del tiempo global del desarrollo.

Por ello nace MEAC Método Empirico de Apoyo Continuo con el fin de garantizar que
factores internos y externo afecten lo menos posible al rol generador del producto el
“Equipo Scrum", de tal manera que se prioricen las tareas de estos sobre cualesquiera
otras tareas, y haciendo que los roles que giran a su alrededor brinden un apoyo
continuo al equipo Scrum. A continuacién, describiremos el MEAC y su aplicacién en

un nuevo proyecto.

6.1. Organizando el equipo Interno en MEAC

A diferencia de Scrum, se plantea que MEAC establezca las nuevas responsabilidades
de los roles en el proceso de desarrollo de software dependiendo de la cantidad de
personas asignadas a un proyecto, véase Tabla 2:

Con estos ajustes al proceso se pretende siempre tener una linea de produccién
activa donde los roles alrededor del equipo Scrum son un apoyo vital para el cumplim-
iento de los objetivos de cada proyecto, ahora el enfoque empresarial es ~Siempre

Mantener La Linea De Produccion Activa".

6.2. Roles y portafolio de problemas.

A continuacién, mostramos los roles fusionados y los problemas a los cuales van a

atacar cada uno de ellos, véase Tabla 3:

Para llevar a cabo este estudio se decidié usar la metodologia de investigacion cuali-

tativa [22]y la técnica de observacién [23]ya que era necesario determinar las causas
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TABLE 2
Rol Fusién de Caracteristicas Responsabilidades
Roles
StakeHolder StakeHolder Generar la idea y apertura del General la visién del proyecto.
proyecto.
Seguimiento y verificacién del
resultado del proyecto entregado.
Product Product Product Owneer toma las Generar épicas.
Owner Owner responsabilidades del Scrum Generar historias de usuario
Master. Generar estimaciones
Medio de comunicacién entre el  Generar backlog y sprints
cliente y el desarrollador. Generar cronogramas
Todo factor de negocio sera Reuniones diarias
Scrum tratado por este rol. Seguimientos
Master Es su responsabilidad y solo suya Negociones
Mantener la linea de produccién  Comunicaciones
activa. Retro Alimentaciones
Presentaciones y planificaciones.
Equipo Equipo Persona Técnica y Analista. Desarrollar el Producto de forma
Scrum Scrum Informar novedades que impidan  Continua.
generar el producto. Comunicacién continua con el
Auto organizacién de su trabajo.  producto Owner.
Responsabilidades definidas Generar y verificar Insumos
Generar el producto Ayudar en Cotizacién
continuamente Realizar Instalaciones o
publicaciones.
Reuniones Diarias
TABLE 3: Roles y portafolio de problemas.
Rol Problema Solucion
StakeHolder Cliente mal organizado El cliente se comunicard Unicamente con el

Product Owner

SIIPRIN-CITEGC

Product Owner este serd el Unico canal que tome
sus inquietudes, problemas y quejas y las
resolverd, el cliente tiene claro cudl es la fuente
oficial de comunicacién.

El rol tiene claro cuédles son sus responsabilidades
y es su responsabilidad organizar tanto al equipo
interno y externo

Equipos pequefios y mala
organizacién

Fusionar el Rol de Product Owner con el Scrum
Master permitird usar solo un recurso en vez de
dos para ello el integrante que ocupe este rol debe
tener conocimientos tanto técnico como de gestion
de tal manera que pueda cumplir con las
responsabilidades de los dos roles.

Recursos Limitados

Otros Factores Cualquier imprevisto que impida que el Equipo
Scrum genere el producto serd responsabilidad del

Product Owner resolverlo.

Equipo Scrum Tiempos Perdidos El desarrollador se encargara de generar el
producto como su prioridad, dejara de cumplir
tareas que le impidan hacerlo, en caso de existir
otros problemas se las comunicaré al Produc
Owner y serd ese rol quien se encargue de

resolverlo

que provocan no poder cumplir con los tiempos comprometidos para la ejecucién de
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los proyectos pequefios, para ello se le comunicé a cada integrante del proyecto que
se realizaria la observacién de los factores que intervienen en la ejecucién del mismo
y ademds se mediria el tiempo que le toma en la ejecucién de cada tarea, siempre
especificando que esta medicidn no seria objeto de ninguna sancién o calificacién de
productividad, sino que servirian para mejorar el proceso actual de desarrollo y que

seria beneficioso para todos.

Una vez obtenidos los datos estos fueron analizados estadisticamente, catego-
rizando cuales tareas eran propias del desarrollo y cudles no, de tal manera que se
evidencié la cantidad de tiempo invertido en cada una de ellas. Ademas, se llevd el
cronograma de ejecucion de las mismas lo que permitié entender en qué periodo de
tiempo se daban las tareas ajenas al desarrollo, por parte de quienes eran ejecutadas,

los roles y responsabilidades.

Segun los ajustes antes mencionados, en la Tabla No.2 y Tabla No.3 se aplicé a
un nuevo proyecto de nombre “Proyecto 2", el cual tenia como caracteristicas ser
pequefio, con 4 semanas de duracién en todas sus fases, con un tiempo aproximado
de 2 semanas dedicadas solo al desarrollo, un caso perfecto para poner a prueba los

puntos planteados.

8.1. Tiempos de desarrollo con MEAC

Al aplicar el método de apoyo continuo, se observé un mejor desempefio del desarrol-
lador ya que no realizaba tareas externas a su proceso lo que provocé que los cortes
de tiempo fueran los absolutamente necesarios, mejorando asi el tiempo de desarrollo,

el cumplimiento de sus responsabilidades y los objetivos planteados en el proyecto.

Resultados De Aplicar Método De Apoyo Continuo “Proyecto 2”

[T W T |F IS |S [M T [W T |F |S |5 [W [T [¥ T |F |5 |5 |M]T
Start " Desarmollo Finish
Mon7/22/19 Wed 7/24/19 - Mon Fr
81219

Figure 4: Resultados De Aplicar Método De Apoyo Continuo “Proyecto 2".
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En la figura 4, se puede observar que los cortes de tiempo disminuyeron de manera

considerable, y las tareas fueron realizadas en fecha especificas.

Tiempos de Proyectos Aplicando
MEAC

Figure 5: Tiempos del proyecto MEAC.

Como se puede observar en la figura No5, Se establece los tiempos de desarrollo
para el proyecto “Proyecto 2", en donde se especifica las fases y horas de desarrollo.
Con un tiempo establecido de 121 horas en la fase de desarrollo total, siendo el 100%
del tiempo invertido, 107 horas de desarrollo que equivalen al 88,43 % de desarrollo, y

14 horas de corte de linea de produccién representa al 11,57% del tiempo perdido.

8.2. Proyectos SCRUM vs MEAC SCRUM

A partir del andlisis de los tiempos utilizados en el proceso de desarrollo que se
han expuesto en el apartado anterior, se pueden establecer comparaciones entre los

proyectos aplicados y no aplicados MEAC.

8.3. El equipo cumpliendo sus roles

En el proyecto 2 solo existieron dos roles el de Equipo Scrum y Product Owner y
sus responsabilidades ya se encuentran definidas [15, 24], inicialmente se decidid
colocar solo un desarrollador y un gestor para el proyecto, luego se decidié agregar un
desarrollador mas que cumplié con cierta tareas especificas de desarrollo sin embargo
luego salié del proyecto, como se detallé antes el producto Owner se fusiond con
el Scrum Master de tal manera que su trabajo le permitié al Equipo Scrum cumplir
especificamente con las tareas de desarrollo.

En el Figura 6, se puede evidenciar que el product owner tiene una participaciéon

mucho mdés activa en el proyecto que esté a su vez va generando actividades a la par
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TABLE 4: SCRUM vs MEAC SCRUM.

SCRUM: Proyecto 1

MEAC SCRUM: Proyecto 2

Analisis

hC:EhaH ha2+ han...

detalle:

hc=horas de corte

%hat+ ha2+ han.-Sumatoria de las
horas actividades extras
aplicando formula:

hC:EhaH haz+ han...

hC:EhaH ha2+ han...

detalle:

hc=horas de corte

%har+ haz+ han -Sumatoria de las
horas actividades extras

aplicando formula:

hC:EhaH h32+ han...

Mediante esta formula se puede conocer
las horas de corte de linea de produccion
del Proyecto 2 son minimas respecto a
Proyecto 1.

hc=92 he=14

hfd=hc+htd hfd=hc+htd

detalle:hfd= horas fase de detalle: hfd=horas fase de desarrollo
desarrollo htd=horas tiempo desarrollo

htd=horas tiempo desarrollo

aplicando féormula:

Mediante la formula aplicada se puede
observar que las horas de fase de

aplicando férmula: hfd=14+107 desarrollo del Proyecto 2, es minimo
hfd=92+374 hfa=121 respecto al proyecto 1

hfd=466

htd=hfd-hc htd=hfd-hc Al crear una foérmula para calcular las
detalle: detalle: horas totales desarrollo, se evidencié que

htd=horas totales de desarrollo
aplicando formula:

htd=horas totales de desarrollo
aplicando formula:

el Proyecto 2 minimiza las horas totales
de desarrollo, respecto al Proyecto 1, que

htd=466-92 htd=121-14 no aplicar MEAC, el tiempo de desarrollo
htd=374 htd=107 incrementa.
—— K| | 8| 2] | 2l &l 5] @l ML TR
pl dl ldl 8 = Hod = pl ldoe w| p| de G de dl & m 2l la
Froduct Owner R R & 5 ] t] 3
gl dl a4 ¥ ¥ ¥ ¥
wry Faw ® @ ¢ CF L2
dl g B W ¥

Lk PLANAE

del desarrollador lo que le

produccién.

Figure 6: Equipo cumpliendo roles.

permite continuar con su trabajo sin detener la linea de

8.4. Organizar al Cliente

El Product Owner [15]aplicé las actividades definidas para su rol, como establecer

el canal de comunicacién entre el cliente y el Equipo Scrum, siendo el Unico medio

de comunicacién entre las partes. De esta manera las inquietudes del cliente fueron

resueltas.

La experiencia empirica mencionada en secciones anteriores, ha probado que MEAC

permite minimizar los cortes en la linea de produccion de software, ya que toma las
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mejores practicas y roles de Scrum, al hacer una analogia se pudo identificar que la
metodologia Scrum se fundamenta en el control empirico [5] de procesos de desarrollo,
esta es una de las razones que MEAC es aplicable a proyectos pequefios de la empresa.
Al aplicar MEAC, se evidencié que las horas de corte de linea de produccién se reducen
a un 11.57% versus al proyecto que no se aplicé, donde las horas de corte equivalen al
19.74 %. del tiempo invertido en el desarrollo lo que da como resultado una disminucién

porcentual del 8.17% del tiempo perdido de desarrollo en actividades distintas a este.

Por lo tanto se puede afirmar que aplicar MEAC protege al equipo Scrum de factores
externos e internos que impiden generar de forma continua un producto y ayuda a
mejorar los tiempos globales de desarrollo, esto gracias a la redistribuciéon de respons-
abilidades de los roles de Scrum, ya que en proyectos pequefios es muy poco probable
que se puedan llenar todos los roles sugeridos por la metodologia y esto a su vez es
la causante de que el rol de equipo Scrum realice actividades que no son propias
del mismo y lo desvien del objetivo principal que es generar el producto. MEAC
sugirié la forma de hacerlo por medio de la fusién de roles y priorizacién de tareas
dando resultados relevantes en la reduccién de cortes de tiempo. Ademas, se puede
reflexionar si estos cortes de tiempo son propios de la metodologia Scrum en las

circunstancias descritas y si estos factores también afectan a otras metodologias.

Podemos ver que al igual que el trabajo presentado por Romano y Delgado [12]
el adoptar una metodologia a la realidad propia de una empresa genera mejores
resultados que aplicarlo de manera Pura, sin embargo es un objetivo futuro de MEAC

hacerlo lo més genérico posible para ser usado en empresas con realidades similares

La propuesta descrita, es Unicamente una experiencia técnica de Scrum. Existe un
entendimiento bien establecido sobre la aplicacién del método ya explicado en la
Seccién 6. Sin embargo, aun podemos plantearnos preguntas que ayuden a madurar
el proceso como: jEs posible aplicar este método en empresas de otros tamafios?,
;qué otras fusiones de roles se pueden hacer? desde el punto vista empirico [25], es
factible aplicar esta propuesta en otras empresas con caracteristicas similares, pues
la industria de Software a nivel mundial continda en crecimiento, buscando una mejor
productividad de acuerdo al tamafio de software o tipo de empresa [26], por ellos
es importante tener clara la organizacién interna y externa de los participantes del
proyecto y sobre todo siempre tener clara la visién de “Siempre Mantener La Linea De

Produccion Activa" de software.
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Es interesante conocer y aplicar una metodologia para un correcto proceso de desar-
rollo de software, por ello se plantea seguir probando el Método Empirico de Apoyo
Continuo (MEAC) en diferentes escenarios y bajo diversos factores como: tamafios de
proyectos, numeros de roles y tipos de metodologias con el fin de conocer cudles son
los resultados de aplicar el fundamento de “Siempre Mantener La Linea De Produccion

Activa" en el desarrollo de software, para ello se plantea dos escenarios:

« Madurar MEAC en diversos escenarios de la industria: Se planea aplicar MEAC
en proyectos Reales de la empresa ya no solo limitado a proyectos pequefios,
sino también a proyectos medianos y grandes con el fin de conocer si el nivel de
eficiencia del equipo Scrum en el desarrollo mejora al usar la propuesta o si caso
contrato Scrum soporta bastante bien el proceso y denota que aplicar MEAC es

innecesario para este tipo de proyectos.

« Madurar MEAC en el campo Académico: Se planea aplicar MEAC a proyectos
académicos para conocer cudl es su comportamiento en proyectos de estudio,
tanto con docentes y estudiantes poniéndolo a prueba sobre escenarios contro-
lados y simulados de tal manera que se pueda predecir su comportamiento en

proyectos reales.

El fin Ultimo de todo este proceso es madurar MEAC generando una metodologia
estable y comprobada para aplicar en el desarrollo de software de tal manera que se
pueda aplicar la misma a escenarios definidos con resultados predecibles generando
asi productos de software alta calidad, con la menor cantidad pérdida de tiempo posible

en el desarrollo.
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