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OBJETIVO DE MANUAL:

Ofrecer los recursos necesarios, tanto a alumnos como docentes para
desarrollar las competencias pertinentes en este tema tan importante hoy en dia
como lo son las Metodologias Agiles, en especial Scrum.

Guiar a los estudiantes, sobre la base tedrica y la aplicacion adecuada del marco
de trabajo en Scrum, desarrollando un proyecto de software a una empresa en
especifico en un problema planteado por ellos mismos.
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Introduccion.

“‘Las empresas que apuestan por una Transformacion Digital completa, terminan
por incluir, implantar y desarrollar metodologias agiles en el interior de sus
departamentos para entregar los productos y/o servicios con una mayor calidad y
con unos costes y tiempos mucho mas reducidos” Vanessa Rossellé Villan
(octubre 2018).

La filosofia de estas metodologias, buscan la satisfaccion del cliente y la entrega
temprana de software de manera incremental; equipos de proyecto pequefios y con
alta motivacion; métodos informales; un minimo de productos de trabajo de la
ingenieria del software; y una simplicidad general del desarrollo. Se concreta su
filosofia en lo siguiente:

o Participacién del cliente: Los clientes deben estar fuertemente implicados en
todo el proceso de desarrollo. Su papel es proporcionar y priorizar nuevos
requisitos del sistema y evaluar las iteraciones. Sin embargo, el éxito depende
de que el cliente esté dispuesto y puedo pasar tiempo con el equipo de
desarrollo.

o Entrega incremental: El software se desarrolla en incrementos o iteraciones,
donde el cliente especifica los requisitos a incluir en cada incremento.

« Personas, no procesos: Se deben reconocer y explotar las habilidades del
equipo de desarrollo. Se les debe dejar desarrollar sus propias formas de
trabajar, sin procesos formales. Esto puede ser un problema si los miembros
del equipo no tienen la personalidad apropiada y eso resulte en que no se
relacionen adecuadamente con los otros miembros del equipo.

« Aceptar el cambio: Se debe contar con que los requisitos del sistema cambian,
por lo que el sistema se desarrollara para dar cabida a esos cambios.

Por lo anterior y debido a la necesidad de las empresas instaladas en nuestra
region, es que se decidio incluir esta materia en las especialidades para la carrera
de Ingenieria en Sistemas Computacionales por lo que en este escrito se presenta
el desarrollo de practicas en la asignatura Metodologias Agiles de Desarrollo de
Software.

Principalmente se enfoca en llevar a cabo un proyecto de Desarrollo de Software
dénde se apliquen principios de agilidad especificamente mediante la Metodologia
Scrum.

En este manual, veremos la manera en como se lleva a cabo la practica, asi como
la forma de asegurar el aprendizaje y aplicacion de los temas de esta Materia. Para
ello se presentan 15 practicas de diferente indole.




CARACTERIZACION DE LA MATERIA

Esta asignatura aporta al perfil del Ingeniero en Sistemas computacionales la
capacidad de desarrollar, implementar y administrar software de sistemas o de
aplicacion que cumpla con los estandares de calidad con el fin de apoyar la
productividad y competitividad de las organizaciones. La capacidad de coordinar y
participar en proyectos interdisciplinarios, ya que en los diferentes proyectos en los
que participara el alumno en el ambito laboral, hara trabajo en equipo con
profesionales de diferentes areas, asi como personas involucradas en el proyecto
en cuestion.

Esta asignatura tiene relevancia en la formacion del ingeniero en sistemas,
proporciona al alumno los conceptos basicos y las metodologias vigentes en el
ambito laboral, mismas que son de apoyo en la gestion o administracion del proceso
de desarrollo de proyectos de software. La aplicacion de los conocimientos teéricos
en la practica de esta asignatura, conduce al alumno a la adquisicion de
competencias necesarias para llevar satisfactoriamente un proyecto real. La
asignatura de Metodologias Agiles de Desarrollo de Software, se relaciona con las
asignaturas previas de Ingenieria de Software, Desarrollo de Proyectos de Software
Iy Il, Gestidn de proyectos de software, Programacién Web, Administracién de B.D
y Programacion Movil.

Competencias Genéricas:
e Capacidad de andlisis y sintesis.
e Capacitad de organizar y planificar.
e Conocimientos béasicos de la carrera.
e Comunicacioén oral y escrita en su propia lengua.
e Habilidades basicas de manejo de la computadora.
e Conocimiento de una segunda lengua.
e Habilidad para gestion de informacion.
e Habilidad para buscar y analizar informacién.
e Capacidad de trabajo en equipo.
e Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica.




Competencias previas:

e Aplica las actividades que involucran cada una de las etapas del ciclo de vida
de un proyecto de software.

e Conoce procesos de la Ingenieria de software.

¢ Maneja alguna metodologia para el desarrollo de software.

e Identifica y Analiza necesidades de informacién para su representacion,
tratamiento y automatizacion para la toma de decisiones.

e Disefia esquemas de bases de datos para generar soluciones al tratamiento
de informacion.

e Conoce y comprende el entorno de la gestion de Proyectos.

¢ Identifica y selecciona estdndares y métricas de calidad para ser aplicados a
un proyecto de software.




UNIDAD 1.- INTRODUCCION A LOS PROCESOS AGILES.

Competencia especifica a desarrollar: Comprender los conceptos basicos de los
procesos agiles.

Competencias genéricas a adquirir:
e Capacidad de andlisis y sintesis.
e Capacitad de organizar y planificar.
e Comunicacion oral y escrita en su propia lengua.
e Habilidades basicas de manejo de la computadora.
e Habilidad para gestién de informacion.
e Habilidad para buscar y analizar informacion.

Subtemas.
1.1.Definicion
1.2.Manifiesto por el desarrollo de software agil
1.3.Principios de agilidad
1.4.Valores en el desarrollo agil
1.5.Politicas del desarrollo agil
1.6.Softskills

En la actualidad, las metodologias agiles que se usan para el desarrollo de software
estan posicionandose muy fuertemente en las empresas lideres de este sector
como, Microsoft, Oracle, SAP, IBM, CA 'y HP.

Las metodologias agiles contemplan el desarrollo de software de manera integral,
con un énfasis muy marcado en la entrega de valor al cliente y el retorno de la
inversion (ROI).

La colaboracion entre el cliente y los desarrolladores es vital e indispensable para
la entrega de resultados, siempre se deberia fomentar y apoyar.

Es muy importante promover técnicas, procesos y métodos que faciliten esta
colaboracién. Se debe permitir a los desarrolladores expandir su aportacion de valor
a los proyectos, y asi ofrecer a los clientes transparencia sobre los mismos.

La filosofia de los proceso agiles es buscar la satisfaccion del cliente y la entrega
temprana de software de manera incremental; equipos de proyecto pequefos y con
alta motivacion; métodos informales; un minimo de productos de trabajo de la
ingenieria de software; y una simplicidad general del desarrollo.




Esta filosofia se basa en el siguiente manifiesto:

Estamos poniendo al descubierto mejores métodos para desarrollar software, haciéndolo
y-ayudando a ofros a que lo hagan. Con este trabajo hemos llegado a valorar:

A A los individuos y su interaccion por encima

El software que funciona por encima
La colaboracion con el cliente por encima
La respuesta al cambio por encima

de los procesos y las herramientas
de la documentacion exhaustiva
la negociacion contractual

seguimiento de un plan

Aunque hay valor en los elementos de la derecha, valoramos
mas los de la izquierda

Kent Beck, Mike Beedle, Arie van Bennekum, Alistair Cockburn, Ward Cunningham, Martin
Fowler, James Grenning, Jim Highsmith, Andrew Hunt, Ron Jeffries, Jon Kern, Brian Marick,
Robert C. Martin, Steve Mellor, Ken Schwaber, Jeff Sutherland, Dave Thomas

Manifiesto Agil presentado en Febrero de 2001.
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Valores en el desarrollo agil

+ Compromiso

+ Enfoque

» Apertura y transparencia
* Respeto

+ Coraje

Politicas en el desarrollo agil

Lineamientos Generales

* EIl proyecto deberd ser ejecutado en iteraciones incrementales con una
demostracion del producto al finalizar cada iteracion (1-4 semanas,
idealmente cada 2 semanas): con esta politica, se conocera el estado del
proyecto, evaluando si los requisitos cumplen con las expectativas del cliente,
si la calidad es la esperada, o si hay retrasos; agilizando la toma de
decisiones correctivas.

* Los requisitos se desarrollaran priorizados por el valor aportado al cliente:
Esta politica permitira que los objetivos mas importantes del proyecto sean
atendidos.
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» El control y seguimiento del proyecto se basara en los requisitos completados
en cada iteracion. Se entiende como un requisito, los entregables asociados
a. andlisis, desarrollo, pruebas, documentacion, etc. e integrados con los
entregables de las iteraciones anteriores.

+ Cada requisito debe ser independiente del resto de los requisitos, en la
medida de lo posible.

» Cada requisito debe ser demostrable, permitiendo cémo comprobar con el
cliente que el requisito esta completado y que se cumplen sus expectativas.

Desarrollo

* Los componente de software, deberan ser desarrollados y liberados por
partes, y no entregados al final del proyecto.

» El desarrollo de los componentes de software que conformaran la solucion,
deberan ser liberados en varias iteraciones.

» Cada iteracion deberé producir software con calidad de produccién, probado,
integrado, y documentado (funcional, técnica).

» Cada iteracion debera cumplir con un subconjunto de requerimientos.

+ Cada iteracion debera contemplar (andlisis, disefio, implementacion,
Pruebas, documentacion, etc.).

Pruebas
+ Cada proyecto debe incorporar las practicas de TDD (Test Driven
Development).
« Cada uno de los entregables, debera contener scripts de pruebas unitarias,
integrales, funcionales, etc; mediante la utilizacién de frameworks como junit,
dbunit, mockObijtects, etc.

Documentacion
+ La documentacién del proyectos, especificamente: manual de usuario,
manual de operaciones, arquitectura de la solucién, especificaciones, etc.;
deberan ser entregables parciales para cada una de las iteraciones, es decir,
la documentacién no se liberara al final del proyecto, sino en entregables
parciales.

Control de Calidad

Cada uno de los entregables, seran sometidos a un script de calidad, que ejecutara
la organizacion, y no seran admitidos como productos del proyecto hasta alcanzar
un nivel aceptable.

Control de Riesgos

Los riesgos seran identificados en la primera iteracion, llevandose a cabo también
una valoracion inicial de la exposicion al riesgo y planes de contingencia. En cada
iteracion se revisara y actualizara el documento “Lista de Riesgos”, afiadiendo
ademas la lista de riesgos mas importantes actualizada por cada iteracion.
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Control de Artefactos
« Cada uno de los artefactos del proyecto, deberan ser mantenidos bajo un
sistema de control de versiones.
» La organizacion dispondra un sistema de control de versiones, que debera
ser actualizado por el cliente de forma remota.

Soft Skills

Las habilidades blandas, son todas aquellas capacidades que permiten a cualquier
persona relacionarse y desempefiarse mejor en su trabajo, ademas de reaccionar y
responder mejor en escenarios cambiantes.

Las “Soft Skills” son transversales a cualquier cargo y organizacion,
complementarias a la formacién tradicional de todo profesional, y se han convertido
en uno de los aspectos mas considerados a la hora de buscar trabajo.

Las Soft Kills se complementan Hard SKills o habilidades duras (parte del Cociente
Intelectual de una persona), que son las exigencias profesionales de un trabajo y
muchas otras actividades.

“El desarrollo agil se centra en los talentos y habilidades de los individuos, puesto
que el proceso se ajusta a personas y equipos especificos”. Cockbum y Highsmith.

Los integrantes de un equipo &gil deben tener las siguientes soft Skills :

Competencia. En el contexto de un desarrollo agil la competencia abarca un talento
innato, habilidades especificas relacionadas con el software, y un conocimiento del
proceso que el equipo haya elegido aplicar.

Enfoque comun. Aungue los miembros del equipo agil desempefian tareas distintas
y aportan habilidades al proyecto, todos deben enfocarse en una meta: entregar al
cliente un incremento de trabajo de software dentro del tiempo establecido.

Los integrantes de un equipo agil deben tener las siguientes soft Skills:

Colaboracion. La ingenieria de software incluye evaluar, analizar y usar informacion
que se comunica al equipo de software y construir informacién que ofrezca un valor
comercial para el cliente. Estas tareas se cumplirdn si los miembros del equipo
colaboran, entre ellos, con el cliente y con sus gerentes.

Habilidad para la toma de decisiones. El equipo agil debe tener autonomia, la
autoridad para tomar decisiones en cuanto a cuestiones técnicas y del proyecto.

Capacidad de resolucion de problemas confusos. En algunos casos, el equipo debe
aceptar que el problema que esta resolviendo hoy tal vez no sea el problema que
debe resolverse mafana. Sin embargo, las lecciones aprendidas en cualquier
actividad para la resolucion de problemas pueden beneficiar al equipo en fases
posteriores del proyecto.
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e Motivacion

e Gestion del tiempo

e Negociacion

e Presentaciones en publico

e Como dirigir reuniones

e Interaccion personal y comunicacion

e Disefo de la propia estrategia empresarial
e Delegacion

e Gestion del estrés

e Toma de decisiones

e Resolucion de conflictos

Importancia

Los profesionales que se comunican de manera asertiva, trabajan en equipo,
cuentan con iniciativa, flexibilidad y tolerancia a la frustracién, no s6lo aportan a
mejorar el clima laboral sino también contribuyen en la productividad de la empresa.
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PRACTICAS PROPUESTAS
UNIDAD |

Practica Numero 1. Resumen

Competencias a desarrollar:
e Capacidad de andlisis y sintesis.
e Comunicacion oral y escrita en su propia lengua.
¢ Habilidades basicas de manejo de la computadora.
e Habilidad para gestion de informacion.

Introduccion: Llevar a cabo el resumen de un tema permite a quien lo realiza
repasar los conceptos con lo cual refuerza el conocimiento y entendimiento de cada
uno de ellos.

Esta practica permitira al estudiante reafirmar los conceptos base de los procesos
agiles, ademas de servir al docente, como guia para llevar a cabo su propia
instrumentacion didactica

Correlacién con el o los temas y subtemas del programa de estudio vigente:
Todos los temas

Material y equipo: Equipo de computo

Metodologia.

El estudiante realizara y presentaré en la fecha indicada, un resumen de los temas
vistos en clase de la unidad I; con ello reafirmara la comprension de cada uno de
los temas, los cuales son fundamentales para su aplicacién en el desarrollo del
proyecto integrador final de esta materia

Para la entrega y posterior evaluacion de esta practica se tendrd como base una
lista de cotejo (Anexo 1)
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Practica Numero 2.- Cuestionario

Competencias a desarrollar:
e Capacidad de andlisis y sintesis.
e Conocimientos basicos de la carrera.
e Comunicacion oral y escrita en su propia lengua.
e Habilidades basicas de manejo de la computadora.

Introduccién: En un cuestionario (examen) el estudiante debera demostrar el
conocimiento y entendimiento de los conceptos y temas vistos en la unidad I, lo
cual junto con el resultado de la evaluacién del resumen nos dara la calificacién
global de la unidad I. El examen es un método de aprendizaje que le permite al
estudiante recordar los temas vistos partiendo principalmente de la comprension de
la teoria vista en clase.

Esta practica permitira al estudiante reafirmar los conceptos base de los procesos
agiles, ademéas de servir al docente como guia para llevar a cabo su propia
instrumentacion didactica

Correlacion con el o los temas y subtemas del programa de estudio vigente:
Todos los temas

Material y equipo: Equipo de computo

Metodologia.

El estudiante debera presentarse en laboratorio de computo y contestar el
cuestionario (examen) en la fecha y hora indicada, utilizando la plataforma moodle,
para lo cual el docente otorgard clave de acceso al examen y de esta manera
demostrar que conoce y comprende los conceptos y temas que integran esta
unidad.

Considerando que el cuestionario es un examen, se presenta para apoyo del

docente el desarrollo de uno con sus respuestas y el formato de retroalimentacion
(Anexo 2).
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Practica Numero 3. Investigacion sobre problema real.

Competencias a desarrollar:
e Capacidad de andlisis y sintesis.
e Capacitad de organizar y planificar.
e Conocimientos béasicos de la carrera.
e Comunicacion oral y escrita en su propia lengua.
e Habilidades basicas de manejo de la computadora.
e Habilidad para gestién de informacion.
e Habilidad para buscar y analizar informacion.
e Capacidad de trabajo en equipo.
e Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica

Introduccion: A partir de esta unidad iniciamos con el proyecto integrador, en el
cual se aplicaran varios, si no todos, los conceptos y temas que veremos en esta
materia. Se le pide a los estudiantes se integren en equipos, con la finalidad de que
decidan qué problema de informacion quieren trabajar durante el semestre; para
esto deberan identificar alguna necesidad en una empresa (donde se les facilite la
informacion, mediante alguna persona conocida en la misma).

Esta préactica permitir4 al estudiante conocer como funciona una empresa o parte
de ella, investigando ademas, quienes intervienen en los procesos y de qué manera
lo hacen; que herramientas y documentos utilizan para llevar a cabo sus
actividades, etc. Sera de utilidad también para el docente, como guia para llevar a
cabo su propia instrumentacion didactica.

Correlacion con el o los temas y subtemas del programa de estudio vigente:
Todos los temas

Material y equipo: Equipo de computo
Metodologia.

El estudiante debera investigar y seleccionar una empresa a la cual tenga acceso
por medio de un familiar o conocido, de manera que pueda obtener informacion
sobre algun problema del cual se tenga la intencion o sea factible solucionar,
mediante el uso de un software. Esta necesidad servira al estudiante para aplicar
los temas de esta materia. Para la presentacion y posterior evaluacion de esta
practica debera tomarse como base una lista de cotejo (Anexo 3).
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Practica Numero 4. Investigacion SoftSkills

Competencias Genéricas:
e Capacidad de andlisis y sintesis.
e Conocimientos béasicos de la carrera.
e Comunicacion oral y escrita en su propia lengua.
e Habilidades basicas de manejo de la computadora.
e Conocimiento de una segunda lengua.
e Habilidad para gestion de informacion.
e Habilidad para buscar y analizar informacion.

Introduccion: Conocer lo que son las habilidades blandas (softskills), que de forma
general, las empresas esperan que su colaboradores tengan. El estudiante
mediante este tema y practica, deberd tener claro en qué aspectos de su
personalidad debera trabajar, para tratar de cumplir con lo que se espera de él en
el ambito de trabajo.

Correlacion con el o los temas y subtemas del programa de estudio vigente:
Softskills

Material y equipo: Equipo de computo

Metodologia.

“Las habilidades blandas o Soft Skills son todos los atributos o capacidades que le
permiten a una persona desempefiarse en su trabajo de manera efectiva. Estas
habilidades apuntan al lado emocional, interpersonal y a como se desenvuelve el
personal en una empresa. En este plano entran tematicas como: trabajo en equipo,
resolucién de problemas, gestion efectiva del tiempo, gestion del cambio, manejo
del stress, liderazgo, comunicacion efectiva, entre otros.

Los conocimientos duros brindan soluciones a problemas técnicos, pero las crisis
no solo se resuelven de manera técnica, sino mas bien de forma adaptativa como
las que brindan las Soft Skills.”

El estudiante investigara en la empresa que elija, cuales son las habilidades blandas
gue se fomentan y trabajan en su empresa y porque son importantes para ellos.
Para la presentacién y evaluacion de esta practica debera tomarse como base una
lista de cotejo (Anexo 4).
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UNIDAD 2.- TIPOS DE METODOLOGIAS AGILES, SUS PRINCIPIOS Y
CARACTERISTICAS

Competencia especifica a desarrollar: Conocer y comprender las diferentes
metodologias agiles.

Competencias a adquirir:
e Capacidad de andlisis y sintesis.
e Conocimientos basicos de la carrera.
e Comunicacion oral y escrita en su propia lengua.
e Habilidades basicas de manejo de la computadora.
e Conocimiento de una segunda lengua.
e Habilidad para buscar y analizar informacion.

Subtemas.

2.1 Programacion Extrema(XP)

2.2 Scrum

2.3 Kanban

2.4 Cristal

2.5 Proceso unificado agil (PUA)

2.6 Método de desarrollo de sistemas dinamicos (MDSD)

e PROGRAMACION EXTREMA (XP):

Segun Kent Beck es un proceso ligero, de bajo riesgo, flexible, predecible, cientifico
y divertido de desarrollar software”.

Es una metodologia de desarrollo de software utilizada en la actualidad para
proyectos de corto plazo, con un equipo de proyecto pequefio, rapida o extrema,
utiliza un enfoque orientado a objetivos, cuya particularidad es tener como parte del
equipo al usuario final como requisito para llegar al éxito.

Esta metodologia consta de 4 actividades del marco de trabajo: Planeacién, Disefio,
Codificacion y pruebas.

Las caracteristicas mas relevantes de la programacion extrema son las siguientes:

e Refabricacidon: Se basa en la utilizacion repetitiva de codigo, para lo cual se
establecen patrones permitiendo mayor flexibilidad al cambio.

* Programaciéon en pares: Consiste en que dos desarrolladores trabajen para
un proyecto en la misma estacion de trabajo.

® Pruebas: |a fase de prueba se compone de dos tipos, las pruebas de unidad
y las pruebas de aceptacion. Las pruebas de unidad se basa en las pruebas
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realizadas a los principales procesos y las pruebas de aceptacién son
realizadas por los clientes y se enfoca en las caracteristicas generales del
sistema.
Metodologia creada a base de pruebay error.
Surge considerando 4 valores que pueden mejorar cualquier proyecto de
software: Simplicidad, Comunicacion, Retroalimentacion, Coraje.

e Expresada en forma de 12 practicas (algunas ya existentes desde hace
afios), que se soportan las unas a las otras y conforman un conjunto
completo.

Los 4 valores

e Simplicidad: XP propone el principio de hacer la cosa méas simple que pueda
funcionar, en relacion al proceso y la codificacion. Es mejor hacer algo simple
hoy, que hacerlo mas complicado hoy y
probablemente nunca usarlo.

Comunicacion: Algunos problemas en los proyectos tienen su origen en que
alguien no dijo algo a alguien mas sobre algo importante en algin momento.
XP hace casi imposible la falta de comunicacion.

e Retroalimentacion: retroalimentacién concreta y frecuente del cliente, del
equipo y de los usuarios finales da una mayor oportunidad de dirigir el
esfuerzo.

e Coraje: se requiere coraje para confiar en que la retroalimentacion durante el
camino es mejor que tratar de adivinar todo con anticipacion. Se requiere
valor para comunicarse con los demas cuando eso podria exponer la propia
ignorancia. Se requiere valor para mantener el sistema simple, dejando para
mafiana las decisiones de mafiana. Y, sin un sistema simple, comunicacién
constante y retroalimentacion, es dificil ser valeroso.

Historia de XP

e Creado por Kent Beck para la plantilla del proyecto C3 en Chrysler
O Kent fue contratado para dirigir el proyecto
O Durante el proceso nacid6 una nueva metodologia: eXtreme
Programming (XP)
O C3 concluyé exitosamente en 1997
Roles XP

e Programador (Programmer)

O Responsable de decisiones técnicas

O Responsable de construir el sistema

O Sin distincion entre analistas, disefiadores o programadores

O En XP, los programadores disefian, programan y realizan las pruebas
e Jefe de Proyecto (Manager)

O Organiza y guia las reuniones

O Asegura condiciones adecuadas para el proyecto

19




¢ C(Cliente (Customer)
O Es parte del equipo
O Determina qué construir y cuando
O Establece las pruebas de aceptacion
e Encargado de Pruebas (Tester)
O Ayuda al cliente con las pruebas de aceptacion
O Se asegura de que las pruebas aceptacion se superan
e Rastreador (Tracker)
O Metric Man
O Observa sin molestar
O Conserva datos historicos
@)
e Entrenador (Coach)
O Responsable del proceso
O Tiende a estar en un segundo plano a medida que el equipo madura

Captura de Requisitos en XP

e Historias del Usuario (User-Stories)
O Establecen los requisitos del cliente
O Las establece el cliente
O Son la base para las pruebas de aceptacion
O Se caracterizan por prioridad, riesgo y esfuerzo

Planificacion en XP

Planificacion por entregas (releases)
Las Historias de Usuario se priorizan por el cliente seleccionando aquellas
mas importantes para el negocio
e Entregas:
O Son lo mas pequeias posibles
O Se dividen en iteraciones (iteracion = 2 o 3 semanas)
O Cada iteracion estd compuesta por historias de usuario

Programacion en XP

Cada Historia de Usuario se descompone en tareas de programacion
La programacion de tareas se realiza por parejas

La pareja disefia, prueba, implementa e integra el codigo de la tarea
Caodigo dirigido por las pruebas

Caddigo modular, intentando refactorizar siempre que se pueda

Espacio de trabajo XP

Espacio abierto
* Mesas centrales
e Cubiculos en el espacio exterior
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Practicas XP

* Eljuego de la planificacion:
e Decisiones de negocio (cliente):

O Alcance - ¢Cuando debe estar listo el producto para que sea
valioso en produccion?

O Prioridad - Prioriza la incorporacion de las Historias de Usuario

O Composicién de entregas > ¢Qué se necesita para que el
negocio mejore?

O Fechas de entrega - Fechas cuando el software en operacion
causaria una gran diferencia

e Decisiones técnicas (programadores y otros):

O Estimaciones > ¢Cuéanto tiempo tardard en implementarse una
Historia de Usuario?

O Consecuencias > Tener en cuenta las consecuencias técnicas
de determinadas decisiones de negocio

O Proceso - Organizacién del proceso y el equipo
Planificacion detallada - Dentro de una entrega, qué Historias
de Usuario se realizan primero. Intentar trasladar los segmentos de
desarrollo mas arriesgados al principio, intentando respetar las
prioridades del negocio

¢ Reunion diaria “Stand-up Meeting”
O Todo el equipo
x  Problemas
x  Soluciones
O De pie en un circulo
x Evitar discusiones largas
x  Sin conversaciones separadas

+ Entregas pequeiias
+ Cada entrega es lo més corta posible:
 Incluir requisitos mas valiosos del sistema (basicos)
* Reducir el riesgo = mayor retroalimentacion desde el cliente,
y mas frecuente
* Minimizar el n° de Historias de Usuario que componen una
entrega - No realizar Historias de Usuario a medias

e Disefio simple

+ Se disena “la cosa mas simple que pueda funcionar”

+ Uso de tarjetas CRC

» Disefio de software correcto, es aquel que:
+ Supera todas las pruebas
* No tiene légica duplicada
+ Pone de manifiesto las intenciones importantes de los

programadores

+ Tiene el minimo nimero de clases y métodos
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Pruebas

» Las pruebas unitarias se escriben ANTES que el cédigo

* Pruebas automatizadas

» Permiten el desarrollo de proyectos de forma rapida y segura
« Pruebas unitarias > programadores

» Pruebas de aceptacién - cliente

* Resultado - Un programa cada vez mas seguro

Refactoring
» Refactorizacion = Mejora de la arquitectura sin cambiar el
comportamiento del sistema
* Intentar eliminar complejidad
» Cadigo duplicado - Refactorizacion
« Se plantea su aplicacion antes de enfrentar una Historia de
Usuario/Tarea

Programacién en parejas
» Toda el codigo se escribe en parejas
» Se produce cédigo de mayor calidad
« Extiende el conocimiento
+ “Se realiza el trabajo de 1 persona en casi la mitad del tiempo y
mejor” (cuestionable)

Propiedad colectiva
» Cualquiera puede modificar el cédigo en cualquier momento -> Se
evitan cuellos de botella en la codificacion
+ Todos asume las responsabilidades sobre el conjunto del sistema
« Todos conocen algo sobre todas las partes y conocen muy bien
aguéllas en las que trabajan

Integracién continua
« El cbdigo se integra y se prueba después de pocas horas
« Existe una ordenador dedicado para la integracion
« Cada pareja integra su codigo en dicho ordenador

Semanade 40 horas
+ Filosofia: “Los programadores que descansan son mas productivos”
» El exceso de trabajo es un serio problema en un proyecto
+ La gente esta mas fresca y tiene mejores ideas
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+ Clientein situ
« Cliente real = Aquel que usara el sistema cuando esté en produccion
» El cliente real debe estar con el equipo de trabajo:
* Responder preguntas
+ Resolver disputas
+ Establecer prioridades
» Discutir mejoras

+ Estandares de programacion
« Son fundamentales cuando los programadores cambian de pareja o
hacen refactoring del cédigo de otros
« Se consigue un codigo con el mismo estilo, homogéneo, legible

e SCRUM:

Es un proceso &gil que nos permite centrarnos en ofrecer el mas alto valor
de negocio en el menor tiempo. Nos permite rapidamente y en repetidas
ocasiones inspeccionar software real de trabajo (cada dos semanas 0 un
mes). El negocio fija las prioridades. Los equipos se auto-organizan a fin de
determinar la mejor manera de entregar las funcionalidades de més alta
prioridad. Cada dos semanas o un mes, cualquiera puede ver el software real
funcionando y decidir si liberarlo o seguir mejorandolo en otro sprint.

Caracteristicas:

Divide tu organizacibn en equipos pequefios, interdisciplinarios y auto-
organizados.
o Divide el trabajo en una lista de entregables pequefos y concretos.
o Ordena la lista por orden de prioridad y estima el esfuerzo relativo de
cada elemento.

Que son los sprints?

En Scrum los proyectos avanzan en una serie de “Sprints”
Analogo a las iteraciones en XP

La duracién tipica es 2—4 semanas 0 a lo sumo un mes calendario
La duracién constante conduce a un mejor ritmo

El producto es disefiado, codificado y testeado durante el Sprint

Empresas que han utilizado SCRUM:

* Microsoft Capital One
* Yahoo BBC

+ Google Intuit

* Nokia Philips

* High Moon Studios Siemens
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« KANBAN:

Es una metodologia de trabajo de origen japonés, que permite gestionar de manera
mas eficiente y dinamica el ciclo de vida de los proyectos, ya que se trabaja de forma
mas directa y visual, simplificando asi la documentacion y gestion.

Una de las caracteristicas mas visibles de esta metodologia es el uso de tarjetas o
etiquetas de instruccion, por lo que se le denomina “sistema de tarjetas”, pues en
su implementacion mas sencilla, utiliza tarjetas que se pegan en los contenedores
de materiales y que se despegan cuando estos contenedores son utilizados, para
asegurar la reposicion de dichos materiales. Las tarjetas actian de testigo del
proceso de produccion.

La aplicacion del método Kanban implica la generacion de un tablero de tareas que
permitira mejorar el flujo de trabajo y alcanzar un ritmo sostenible. Para implantar
esta metodologia, deberemos tener claro los siguientes aspectos:

Definir el flujo de trabajo de los proyectos: para ello, simplemente deberemos
crear nuestro propio tablero, que debera ser visible y accesible por parte de todos
los miembros del equipo.

Cada una de las columnas correspondera a un estado concreto del flujo de
tareas, que nos servira para saber en qué situacion se encuentra cada proyecto. El
tablero debe tener tantas columnas como estados por los que pasa unatarea, desde
gque se inicia hasta que finaliza (p.e: diagnostico, definicion, programacion,
ejecucion, testing, etc.).

El origen de la metodologia Kanban debemos buscarlo en los procesos de
produccion “just-in-time” (JIT) ideados por Toyota, en los que se utilizaban tarjetas
para identificar necesidades de material en la cadena de produccién.

Actualmente, el término Kanban ha pasado a formar parte de las llamadas
metodologias agiles, cuyo objetivo es gestionar de manera general como se van
completando las tareas.

Las principales ventajas de esta metodologia es que es muy féacil de utilizar,
actualizar y asumir por parte del equipo. Ademas, destaca por ser una técnica
de gestion de las tareas muy visual, que permite ver a golpe de vista el estado de
los proyectos, asi como también pautar el desarrollo del trabajo de manera efectiva.

+ PROCESO UNIFICADO AGIL:

El proceso unificado agil (AUP) es una version simplificada del Proceso Unificado
de Rational (RUP) desarrollada por Scott Ambler. Describe un enfoque simple, facil
de entender, del desarrollo de software de aplicacion de negocios usando técnicas
y conceptos agiles que aun se mantienen validos en RUP. El AUP aplica técnicas
agiles incluyendo desarrollo orientado a pruebas, modelado agil, gestion de cambios
agil y refactorizacion de bases de datos para mejorar la productividad
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Ventajas:

El personal sabe lo que esta haciendo: no obliga a conocer detalles. La gente no
va a leer documentacion del proceso detallada, pero quieren algo de orientacion a
alto nivel y/o formacion de vez en cuando.

Simplicidad: esta descrito de forma concisa.

Agilidad: procesos simplificados del RUP

Centrarse en actividades da alto valor: esenciales para el desarrollo.
Independencia de herramientas: a disposicion del usuario. La recomendacion es
que se usen las herramientas que mejor se adapten al trabajo, que son con
frecuencia herramientas simples.

Facil adaptacion de este producto para que cumpla con las necesidades propias.

Desventajas:

Es un producto muy pesado debido a su complejidad

Al ser un proceso simplificado del RUP, muchos desarrolladores eligen trabajar
con RUP, ya que este posee mas detalles en el proceso

+ CRYSTAL:

Se trata de un conjunto de metodologias para el desarrollo de software
caracterizadas por estar centradas en las personas que componen el equipo. El
factor mas importante es la comunicacion.

Crystal da vital importancia a las personas que componen
el equipo de un proyecto, y por tanto sus puntos de estudio
son:

v"Tamano de un equipo (nUmero de componentes)
v"Comunicacioén entre los componentes
v'Distintas politicas a seguir

v'Espacio fisico de trabajo
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Principios

El grado de detalle necesario en documentar requerimientos, disefio,
planeamiento, etc., varia segun el proyecto.

Es imposible eliminar toda documentacion pero puede ser reducida logrando
un modo de comunicacién mas accesible, informal y precisa, que pueda ser
accedido por todos los miembros del equipo.

El equipo ajusta constantemente su forma de trabajo para lograr que cada
personalidad encaje con los otros miembros, con el entorno y las

particularidades de cada asignacion.

Caracteristicas:

Cuando el numero de personas aumenta, también aumenta la necesidad de
coordinar.

Cuando el potencial de dafios se incrementa, la tolerancia a variaciones se
ve afectada.

La sensibilidad del tiempo en que se debe estar en el mercado varia: a veces
este tiempo debe acortarse al maximo y se toleran defectos, otras se enfatiza
la auditoria, confiabilidad, proteccién legal, entre otros.

Las personas se comunican mejor cara a cara, con la pregunta y la respuesta
en el mismo espacio de tiempo.

El factor mas significativo es la “comunicacion”.

Valores:

® Frecuencia en las entregas

® Comunicacion

® Crecimiento reflexivo

® Seguridad personal

® Concentracion

® Usuarios expertos

® Entorno técnico para pruebas automatizadas

26




+ METODO DE DESARROLLO DE SISTEMAS DINAMICOS (MDSD):

Provee un framework para el desarrollo agil de software, apoyado por su continua
implicacion del usuario en un desarrollo iterativo y creciente que sea sensible a los
requerimientos cambiantes, para desarrollar un sistema que reuna las necesidades
de la empresa en tiempo y presupuesto.

Principios:

Involucrar al cliente es la clave para llevar un proyecto eficiente y efectivo, donde
ambos, cliente y desarrolladores, comparten un entorno de trabajo para que las
decisiones puedan ser tomadas con precision.

El equipo del proyecto debe tener el poder para tomar decisiones que son
importantes para el progreso del proyecto, sin esperar aprobacion de niveles
superiores.

Se centra en la entrega frecuente de productos.

Entregar un sistema que satisface las actuales necesidades de negocio. No
estd dirigida tanto a proporcionar un sistema perfecto que resuelva todas las
necesidades posibles del negocio, si no que centra sus esfuerzos en aquellas
funcionalidades criticas para alcanzar las metas establecidas en el
proyecto/negocio.

El desarrollo es iterativo e incremental, guiado por la realimentacion de los
usuarios para converger en una solucion de negocio precisa.

Todos los cambios durante el desarrollo son reversibles.

El alcance de alto nivel y los requerimientos deberian ser base-lined antes de
gue comience el proyecto.

Las pruebas son realizadas durante todo el ciclo vital del proyecto. Esto tiene
que hacerse para evitar un caro coste extraordinario en arreglos y mantenimiento
del sistema después de la entrega.

La comunicacion y cooperacion entre todas las partes interesadas en el
proyecto es un prerrequisito importante para llevar un proyecto efectivo y eficiente.

Caracteristicas:

-Participacion del usuario.
-Desarrollo iterativo y creciente.
-Frecuencia de entrega mejorada.
-Pruebas integradas en cada fase.
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-La aceptacion de los productos entregados dependen directamente del
cumplimiento de los requisitos.

-Todos los cambios durante el desarrollo son reversibles.

-El principal criterio de aceptacion de entregables reside en entregar un sistema que
satisface las actuales necesidades de negocios.

-El equipo del proyecto debe tener el poder para tomar decisiones que son
importantes para el progreso del proyecto, sin esperar aprobacion de niveles
superiores.
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PRACTICAS PROPUESTAS
UNIDAD Il

Practica Numero 5. Cuadro comparativo.

Competencias a desarrollar:
e Capacidad de andlisis y sintesis.
e Capacitad de organizar y planificar.
e Conocimientos béasicos de la carrera.
e Comunicacion oral y escrita en su propia lengua.
e Habilidades basicas de manejo de la computadora.
e Conocimiento de una segunda lengua.
e Habilidad para gestion de informacion.
e Habilidad para buscar y analizar informacién.

Introduccion: Elaborar un cuadro comparativo de las diferentes tipos de
metodologias agiles vistas en clase, que permita visualizar, sus principios y
caracteristicas.

Correlacion con el o los temas y subtemas del programa de estudio vigente:
Todos los temas

Material y equipo: Equipo de computo

Metodologia.

En base a la informacion vista en clase, el estudiante elaborara cuadro comparativo
donde se visualice claramente los principios y caracteristicas, de cada una de las
metodologias &giles para el desarrollo de software. Para la entrega y posterior
evaluacion de esta practica, debera tomarse como base una rubrica (Anexo 5).
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Practica Niumero 6.- Debate

Competencias a desarrollar:
e Capacidad de andlisis y sintesis.
e Capacitad de organizar y planificar.
e Conocimientos béasicos de la carrera.
e Comunicacion oral y escrita en su propia lengua.
e Habilidades basicas de manejo de la computadora.
e Conocimiento de una segunda lengua.
e Habilidad para gestion de informacion.
e Habilidad para buscar y analizar informacion.
e Capacidad de trabajo en equipo.

Introduccion: El debate es una forma de comunicacion en la que se discute en
torno a un tema. Involucra desacuerdo, ya que cada una de las partes que participan
en el debate tiene un punto de vista u opinidon que debe defender.

La finalidad de este debate es leer, comprender y discutir la utilidad practica de cada
una de las metodologias.

Correlacion con el o los temas y subtemas del programa de estudio vigente:
Tipos de metodologias agiles, principios y caracteristicas

Material y equipo: Equipo de computo para la investigacion

Metodologia.

Para la presentacion del debate instructivo, que sera formal, los estudiantes deberan
de haberse documentado adecuadamente para el mismo (por lo que el cuadro
comparativo anterior serd de mucha utilidad para este fin) deberan conformarse en
equipos representativos de las metodologias agiles mas utilizadas, para su
respectiva defensa en los dos sentidos (acuerdo y desacuerdo). El desarrollo del
debate y su evaluacién se basara en una rabrica (Anexo 6)
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Practica Numero 7.- Investigacion sobre uso de una metodologia agil

Competencias a desarrollar:
e Capacidad de andlisis y sintesis.
e Comunicacion oral y escrita en su propia lengua.
e Habilidades basicas de manejo de la computadora.
e Conocimiento de una segunda lengua.
e Habilidad para gestion de informacion.
e Capacidad de trabajo en equipo.
e Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica

Introduccidn: La teoria vista en clase es la base de cada una de las metodologias
agiles, sin embargo, igual que cualquier otra dentro del desarrollo de software, estas
metodologias pueden ser (sin perder su base tedrica), modificadas en su practica o
mejor dicho adaptadas segun sea la forma de trabajar en las empresas. Son
adaptadas segun sus propias necesidades, por lo tanto se considera, es importante
que el estudiante lo vea por si mismo.

Correlacién con el o los temas y subtemas del programa de estudio vigente:
Tipos de metodologias agiles, principios y caracteristicas

Material y equipo: Equipo de computo

Metodologia.

Deberan visitar una empresa en la cual puedan obtener informacion, ver, conocer
y documentar (con fotos, copias, videos, etc.) como esa empresa aplica al menos
una metodologia agil, lo que le permitird saber que la puesta en practica de una
metodologia, no necesariamente debe ser como lo vemos en clase y en las lecturas,
ya que depende mucho de cada empresa, la adaptacion que haga de la misma.
Para la presentacion de esta investigacion deberan los estudiantes conformarse en
equipos y basada en una lista de cotejo (Anexo 7).
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Practica NUmero 8.- Dinamica “Toma la pelota y suéltala”

Competencias a desarrollar:
e Capacidad de andlisis y sintesis.
e Capacitad de organizar y planificar.
e Comunicacion oral y escrita en su propia lengua.
e Capacidad de trabajo en equipo.

Introduccion: ¢Que son las dinamicas de grupo? Son actividades estructuradas
de carécter vivencial cuyo objetivo es conseguir la cohesion del grupo a través de
la diversion. ¢ Cuales son sus beneficios?:

e Sentimiento de pertenencia

e Aceptacion de la importancia del grupo

e Autoconocimiento

e Comunicacion auténtica entre los miembros del grupo

e Participacion, motivacion para contribuir al bienestar del grupo
e Divisién de tareas

e Colaboracion y socializacion

Al ser fundamental el trabajo en equipo utilizando metodologias agiles, la aplicacion
de esta dinamica ofrece todos los beneficios antes mencionados, ademas de tratar
de instruir en el trabajo que tendran que realizar durante el desarrollo del proyecto
integrador utilizando el framework de Scrum, poniendo en practica la
retroalimentacion del equipo con el fin de mejorar en cada sprint. Adicional a los
beneficios y de forma precisa con el fin de esta dinamica para el tema de esta
materia, contribuye también en los rubros de la planeacién, toma de decisiones y
gestion del tiempo.

Correlacién con el o los temas y subtemas del programa de estudio vigente:
Tipos de metodologias agiles, principios y caracteristicas y Metodologia Scrum

Material y equipo: Pelotas de tenis o de tamafio similar, Un cronémetro, Hojas de
rotafolio o pizarron, plumén y 2 cajas

Metodologia.
Definir roles de los participantes:

-Un facilitador
-Un controlador de cronémetro y pizarron
-Grupo de participantes
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Para la realizacion de esta dinamica los participantes forman un circulo. Uno de
ellos se har4 cargo de la caja con las pelotas, la otra estara vacia al inicio.

Uno de los participantes se ubicara fuera del circulo y tendra el control del
cronémetro, pizarrén y plumon.

La dinamica inicia tomando una pelota de la caja y pasandola al compariero de a
lado derecho y de inmediato la siguiente pelota, de esa manera se hara circular el
total de pelotas en la caja. La caja vacia se va llenando con las pelotas que llegan,
al llegar todas las pelotas el cronédmetro para y se anota el tiempo realizado, en el
pizarron. Se sugiere se lleven a cabo al menos 3 rondas (depende de como se
desarrolle la dindmica podremos decidir el que sean mas rondas). En cada ronda
los participantes deben analizar como se llevo a cabo esta ronda, que errores se
cometieron y llegar a un acuerdo acerca de qué modificaciones llevaran a cabo en
la nueva ronda, con la finalidad de desaparecer errores y disminuir el tiempo con
respecto a la ronda anterior. Se contabiliza como un error cuando una de las pelotas
cae.

La intencién es lograr concluir con cero errores en el menor tiempo posible
respetando todas las condiciones.

El papel del facilitador:

En su etapa inicial, el facilitador proporciona las instrucciones para la realizacion del
ejercicio.

A lo largo del desarrollo se mantiene como observador del proceso

Si en una ronda no se cumple con el tiempo o no disminuye el nimero de errores el
facilitador debera proponer un tiempo fuera para propiciar que los participantes

dialoguen sobre como se sienten, revisen su estrategia, tomen decisiones, generen
propuestas, realicen cambios, experimenten.

El facilitador puede realizar comentarios acerca de la energia, fortalezas y
oportunidades en el grupo, de acuerdo a lo que observa.

Por ser de las dinamicas de liderazgo para mejorar el trabajo en equipo mas
completas en cuanto a la oportunidad de practicar y desarrollar habilidades, el
facilitador puede sugerir se lleven a la practica una a una de ellas.
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Practica Numero 9.- Cuestionario

Competencias a desarrollar:
e Capacidad de andlisis y sintesis.
e Conocimientos basicos de la carrera.
e Comunicacion oral y escrita en su propia lengua.
e Habilidades basicas de manejo de la computadora.

Introduccién: En un cuestionario (examen) el estudiante debera demostrar el
conocimiento y entendimiento de los conceptos y temas vistos en la unidad Il. El
examen es un meétodo de aprendizaje que le permite al estudiante recordar los
temas vistos partiendo principalmente de la comprension de la teoria vista en clase.

Esta practica permitira al estudiante reafirmar los conceptos base de las diferentes
metodologias &giles, sus principios y caracteristicas, ademas de servir al docente
como guia para llevar a cabo su propia instrumentacién didactica

Correlacion con el o los temas y subtemas del programa de estudio vigente:
Todos los temas de esta unidad

Material y equipo: Equipo de computo

Metodologia.

El estudiante debera presentarse en laboratorio de cémputo y contestar el
cuestionario (examen) en la fecha y hora indicada, utilizando la plataforma moodle,
para lo cual el docente otorgard clave de acceso al examen y de esta manera
demostrar que conoce y comprende los conceptos y temas que integran esta
unidad.

Considerando que el cuestionario es un examen, se presenta para apoyo del

docente el desarrollo de uno con sus respuestas y el formato de retroalimentacion
(Anexo 8).
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Unidad Ill. METODOLOGIA SCRUM

Competencia especifica a desarrollar: Aplicar la metodologia Scrum a un
problema real

Competencias a adquirir:
e Capacidad de andlisis y sintesis.
e Capacitad de organizar y planificar.
e Conocimientos basicos de la carrera.
e Comunicacion oral y escrita en su propia lengua.
¢ Habilidades basicas de manejo de la computadora.
e Conocimiento de una segunda lengua.
e Habilidad para gestién de informacion.
e Habilidad para buscar y analizar informacion.
e Capacidad de trabajo en equipo.
e Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica

Subtemas:

3.1. Roles
3.1.1. Product owner
3.1.2. ScrumMaster
3.1.3. Team
3.2. Reuniones
3.2.1. Sprint planning(User Story)
3.2.2. Sprint review
3.2.3. Sprint retrospective
3.2.4. Daily srum meeting
3.3. Artefactos
3.3.1. Product backlog
3.3.2. Sprint backlog
3.3.3. Burndown charts
3.3.4. Tablén de tareas
3.4. Testing Agil.
3.4.1. Principios
3.4.2. Herramientas
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Scrum es un proceso agil que nos permite centrarnos en ofrecer el mas alto valor
de negocio en el menor tiempo.

Nos permite rdpidamente y en repetidas ocasiones inspeccionar software real de
trabajo (cada dos semanas o0 un mes).

El negocio fija las prioridades. Los equipos se auto-organizan a fin de determinar la
mejor manera de entregar las funcionalidades de mas alta prioridad.

Cada dos semanas o un mes, cualquiera puede ver el software real funcionando.

SCRUM FRAMEWORK

ROLES

PRODUCTO OWNER:

Define las funcionalidades del producto

Decide sobre las fechas y contenidos de los releases

Es responsable por la rentabilidad del producto (ROI)

Prioriza funcionalidades de acuerdo al valor del mercado/negocio
Ajusta funcionalidades y prioridades en cada iteracién si es necesario
Acepta o rechaza los resultados del trabajo del equipo

SCRUM MASTER:

TEAM

Representa a la gestion del proyecto

Responsable de promover los valores y practicas de Scrum

Remueve impedimentos

Se asegura de que el equipo es completamente funcional y productivo
Permite la estrecha cooperacion en todos los roles y funciones
Escudo del equipo de interferencias externas

Tipicamente de 5 a 9 personas
Multi-funcional:
— Programadores, testers, analistas, disefiadores, etc.
Los miembros deben ser full-time
— Puede haber excepciones (Ej.: Infraestructura, SCM, etc.)
Los equipos son auto-organizativos
— ldealmente, no existen titulos pero a veces se utilizan de acuerdo a la
organizacion
Solo puede haber cambio de miembros entre los sprints
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REUNIONES

SPRINT PLANNING
* El equipo selecciona los temas a partir del Product Backlog que pueden
comprometerse a completar
* Se crea el Sprint Backlog
— Se identifican tareas y cada una es estimada
— Realizado colaborativamente, no solo por el ScrumMaster
» El disefio de Alto Nivel es considerado

ESTIMACION
Es una labor de equipo: todos los miembros del equipo deben involucrarse en
estimar cada historia. ¢ Por qué?:

« A la hora de planificar, normalmente no sabemos exactamente quién
implementara qué partes de cada historia.

 Las historias normalmente involucran a bastantes personas y de diferentes
areas de experiencia (disefio de interfaz de usuario, programacion, pruebas,
etc.).

» Debe pedirse que todos participen. Cuando pedimos a todo el mundo que dé
estimaciones, muchas veces encontramos discrepancias en las que dos
miembros del equipo tienen estimaciones tremendamente distintas sobre la
misma historia. Es mejor descubrir tales cosas al principio.

Se sugiere utilizar una herramienta que nos ayude a la estimacion como lo es el
Planning Poker:
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Cada miembro del equipo cuenta con una baraja de 13 cartas, como las que
se muestran en la imagen. Cada vez que hay que estimar una historia, cada
miembro del equipo selecciona una carta que representa su estimacion de
tiempo (en puntos de historia) y la coloca bocabajo en la mesa.

Cuando todos los miembros del equipo han preparado sus cartas, se les da
la vuelta al mismo tiempo. Asi obligamos a cada miembro del equipo a pensar
por si mismo en lugar de seguir la estimacion de otro.

Si hay mucha discrepancia entre dos estimaciones, el equipo discute las
diferencias y trata de construir una imagen comun del trabajo necesario para
la historia. Pueden hacer algun tipo de division en tareas. Después, el equipo
estima de nuevo. Este bucle se repite hasta que la estimacion de tiempo
converge, es decir, que todas las estimaciones sean aproximadamente las
mismas para esa historia.

Se deben estimar el total de tiempo necesario para la historia. No solamente
“su” parte del trabajo.

Date cuenta de que la secuencia de nimeros no es lineal. Por ejemplo, no hay
nada entre 40 y 100. ¢ Por qué?:

Esto es para evitar una falsa sensacion de exactitud para las estimaciones
de tiempo més grandes. Si una historia se estima aproximadamente en 20
puntos, no es relevante discutir si deberian ser 20, 18 o 21. Todo lo que
sabemos es que es una historia grande y es dificil de estimar. Asi que 20 es
nuestra idea aproximada.

Algunas cartas especiales sobre las que hablar:

0 = “esta historia ya estd hecha” o “esta historia es practicamente nada,
apenas unos minutos de trabajo”.

¢ = “no tengo ni la mas remota de las ideas. Nada”.

Taza de café = “estoy demasiado cansado para pensar. Tomemos un
descanso’.

SPRINT REVIEW

El equipo presenta lo realizado durante el sprint
Normalmente adopta la forma de un demo
Informal

— Regla de 2 hs preparacion
Todo el equipo participa
Se invita a todo el mundo
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SPRINT RETROSPECTIVE

* Normalmente 15 a 30 minutos
* Se realiza luego de cada sprint
* Todo el equipo participa
— ScrumMaster
— Product owner
— Equipo
— Posiblemente clientes y otros
— Todo el equipo se reune y discute lo que les gustaria
Comenzar a hacer, Dejar de hacer, Continuar haciendo (Start / Stop /
Continue)

** Esto es solo una de las muchas maneras de hacer una retrospectiva.
DAILY SCRUM MEETING

+ Pardmetros
— Diaria
— Dura 15 minutos
— Parados
* No para la solucién de problemas
— Todo el mundo esté invitado
— Solo los miembros del equipo, ScrumMaster y Product Owner, pueden
hablar
— Ayuda a evitar otras reuniones innecesarias

ARTEFACTOS

PRODUCTO BACKLOG
* Los requisitos.
* Una lista de todos los trabajos deseados en el proyecto.
+ |dealmente cada tema tiene valor para el usuario o el cliente.
* Priorizada por el Product Owner.
* Repriorizada al comienzo de cada Sprint

SPRINT BACKLOG

* Los individuos eligen las tareas

» El trabajo nunca es asignado

* Cualquier miembro del equipo puede afiadir, borrar o cambiar el Sprint
Backlog

« Eltrabajo para el Sprint emerge

» Si el trabajo no esta claro, definir un tema del Sprint Backlog con una mayor
cantidad de tiempo y subdividirla luego.

» Actualizar el trabajo restante a medida de que mas se conoce
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BURNDOWN CHARTS

El diagrama de Burndown sirve para saber el tiempo que falta para completar el
trabajo. Normalmente se utiliza para saber cuanto falta para terminar las historias
comprometidas en un sprint.

TABLON DE TAREAS

Un Tablon, tablero o pizarra Scrum, es una parte integral de la metodologia Scrum.
Hace la carga de trabajo visible y ayuda a los equipos a gestionar el desarrollo del
producto de principio a fin. Permite visualizar como las historias de usuario son
divididas en tareas y de esta manera definir el sprint backlog.

¢ Cudl es la diferencia entre historias y tareas?

La diferencia es que las historias son entregables de los que el Duefio de Producto
se preocupa. Las tareas son no-entregables, o aspectos de los que el Duefio de
Producto no se preocupa.

Ejemplo de division de una historia en tareas:

ANADIR /
MODIFicAR BUSCAR
USUARIO USUAR

En términos generales un tablon de tareas debe contener las siguientes columnas
0 apartados:

Por hacer, haciendo o en proceso, terminado, imprevistos

Este es un ejemplo de
pizarra,

Al inicio de un
proyecto
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Este es el mismo

tablén, con el

proyecto ya en
proceso

AT

TESTING AGIL (Agile Testing)

Agile Testing es una practica de pruebas de software que sigue los principios del
desarrollo agil de software.

Involucra a todos los miembros de un equipo agil multifuncional, en el cual el rol del
tester es el de un experto multifuncional, garante que se entregue el valor de
negocio deseado por el cliente a un ritmo sostenible y continuo.

Las metodologias agiles no ven al software testing como una fase separada, sino
como parte integral del Desarrollo de software al igual que la programacion.

Agile Testing, incorpora una serie practicas, como por ejemplo Testing de “todo el
equipo”, Testing independiente (opcional), Integracion continua, Testing guiado por
pruebas (Test Driven Development — TDD), Desarrollo guiado por comportamiento
(Behaviour Driven Development — BDD), Desarrollo guiado por pruebas de
aceptacion (Acceptance Test Driven Development — ATDD), entre otros.

Los equipos agiles utilizan un enfoque de “todo el equipo” al testing, con la finalidad

de integrar la calidad al desarrollo del producto, al contrario de un enfoque de
primero fabricar el producto y luego inspeccionar para determinar su nivel de
calidad.

El rol del tester en un equipo agil es el de un experto, garante que se entregue el
valor de negocio deseado por el cliente a un ritmo sostenible y continuo.

Para ello, utiliza la “especificacion mediante ejemplos” para capturar los
comportamientos deseados y no deseados para guiar la codificacion.

El foco del Tester en un entorno Agile esta en la aplicacion de enfoques tipo
Behaviour Driven Development (BDD), usualmente trabajando en paralelo con el
equipo de desarrollo y no en la fase final.
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Esto se contrapone con el rol convencional del tester, en el cual es un profesional
encargado de elaborar disefios de prueba a partir de disefios funcionales, y luego
ser un simple ejecutor de guiones prestablecidos.

En un entorno Agile el rol del tester es de mayor especializacion técnica,
considerando que debe manejar herramientas de automatizacion, gestion agil y
metodologias.

Ademas, el rol también posee mayor interaccion con otras personas como por
ejemplo el cliente o los desarrolladores, por lo que también necesitara habilidades
blandas de comunicacion, orientacion al cliente, negociacion, entre otras.

PRINCIPIOS

De forma similar a que el Manifiesto Agil contiene principios que se aplican al
desarrollo agil de software, el Agile Testing engloba los siguientes principios:

e El Testing no es unafase: El testing continuo es la Unica forma de garantizar
avance continuo, por esto, el testing se realiza continuamente junto con el
desarrollo de software y deméas actividades.

e EIl Testing hace avanzar el proyecto: Bajo métodos convencionales, el
testing es una alcabala, en cambio en Agile Testing se proporciona
retroalimentacion continua, permitiendo corregir el rumbo continuamente
durante el desarrollo de software.

e Todo el equipo realiza pruebas: en Agile Testing, los Analistas de negocio
y Desarrolladores de software también ejecutan pruebas, no sélo los testers
como en métodos convencionales.

e Reducir el tiempo para recibir retroalimentacion: En Agile Testing, los
equipos del area de negocio (el cliente) estan involucrados en cada iteracién,
no solo al final durante la fase de aceptacion, como resultado, el tiempo de
retroalimentacion se reduce y el costo de correcciones también es menor.

e Cadigo limpio: Los defectos en el cddigo se corrigen en la misma iteracion,
por lo que se mantiene el codigo limpio.

e Reducir la documentacion de pruebas: Los Agile Testers usan listas de
chequeo reusables en lugar de documentacion extensa, se enfocan en la
esencia de la prueba en lugar de detalles. Siguiendo principios agiles estas
listas de chequeo son el inicio de las definiciones de las pruebas y no el final,
y el tester cuenta con libertad para aportar valor.

e Guiado por pruebas: El Agile Testing, las pruebas se hacen “durante” el
desarrollo y no después del desarrollo como en métodos convencionales.
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Herramientas

Aqui algunas herramientas para la Gestion de proyectos Agiles
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Herramientas para Agile Testing

1)QMetry:
http://www.gmetry.com/

2)TestRail:
http://www.qurock.com/testrail/

3)JIRA:

a)Zephyr:
https://marketplace.atlassian.com/plugins/com.thed.zephyr.je

b)Go2GroupSynapseRT:
https://marketplace.atlassian.com/plugins/com.go2group.jira.plugin.synapse

4)qTest:
http://www.gasymphony.com/qtest.html

5)TestLodge:
http://www.testlodge.com/

6)Zephyr:
http://www.getzephyr.com/

8)Testuff:
http://www.testuff.com/

9)TestCollab:
http://testcollab.com/

10)Gemini:
http://www.countersoft.com/solutions/testing/

11)PractiTest:
http://www.practitest.com/

12)TestLink:
http://sourceforge.net/projects/testlink/

13)QAComplete:
http://smartbear.com/products/ga-tools/test-management/

14)SilkCentral:
http://www.borland.com/products/silkcentral/

45



http://www.qmetry.com/
http://www.gurock.com/testrail/
https://marketplace.atlassian.com/plugins/com.thed.zephyr.je
https://marketplace.atlassian.com/plugins/com.go2group.jira.plugin.synapse
http://www.qasymphony.com/qtest.html
http://www.testlodge.com/
http://www.getzephyr.com/
http://www.testuff.com/
http://testcollab.com/
http://www.countersoft.com/solutions/testing/
http://www.practitest.com/
http://sourceforge.net/projects/testlink/
http://smartbear.com/products/qa-tools/test-management/
http://www.borland.com/products/silkcentral/

Practica Niumero 10.- Dinamica “Organizando mi casa”

Competencias a desarrollar:
e Capacidad de andlisis y sintesis.
e Capacitad de organizar y planificar.
e Comunicacion oral y escrita en su propia lengua.
e Habilidad para gestién de informacion.
e Capacidad de trabajo en equipo.

Introduccion: Esta dindmica pretende que el estudiante identifigue, comprenda y
aplique la distribucidon de tareas a partir de una necesidad en especifico, esto le
servira para saber el nivel de detalle que debe observar cuando se vaya a planear
el trabajo a realizar para dar solucién al problema planteado usando scrum, ademas
de fomentar el trabajo en equipo, que lo apoye a identificar necesidades y
habilidades de cada uno de los participantes para de esta manera distribuir de mejor
manera el trabajo. Importante es que analice, se tomen decisiones y lleguen a
acuerdos a partir del conocimiento que tienen de las tareas a desarrollar y de las
capacidades de sus comparieros.

Correlacion con el o los temas y subtemas del programa de estudio vigente:
Con todos los temas pero mas con el tema de las Reuniones

Material y equipo: Equipos de trabajo (equipo de estudiantes conformados desde
un inicio de semestre), papel y lapiz

Metodologia.

El facilitador plantea al grupo lo siguiente:

Partiendo de la suposicidén que los integrantes del equipo viven en una casa, la cual
comparten ya que su lugar de origen es otro, otra ciudad, entonces tienen el reto de
limpiar su casa, ya que sus padres vendran a visitarlos (y ellos, sus padres deben
ver que si son capaces de mantener su casa “muy” limpia), “muy limpia significa
observar los detalles, no solo hacer la limpieza superficialmente”, esto es algo que
los integrantes del equipo deben de pensar (ellos solos tienen que llegar a eso, el
facilitador no se los hara ver) o sea no solo deben poner limpiar cocina sino todo lo
gue eso conlleva por ejemplo limpiar estufa, limpiar refrigerador, etc.

Se les debe definir el tiempo que tienen para llevar a cabo la tarea de “limpiar la
casa”, por ejemplo poner un tiempo de 4 hrs. o 5, etc. El facilitador plantea la
definicion del tamafio de la casa, esto con la finalidad de que los estudiantes
‘imaginen” el tamafo que se esta definiendo, por ejemplo: “Su casa es de 2 pisos,
tamafo mediano, en la planta baja esta la sala, cocina, comedor, un bafio completo,
cochera, jardin y patio.
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En la planta alta se encuentran 3 recamaras y un bafio completo” no se les da mas
detalle, ellos deben imaginar que es lo que hay dentro de cada habitacion, los
utensilios que utilizaran y lo demas que necesitan.

Se les pide también desglosar por cada habitacion las tareas o actividades que
necesitan llevar a cabo para cumplir y dejarla muy limpia (barrer, trapear, sacudir,
limpiar refrigerador, lavar azulejo, lavar sanitario, etc), asi como calcular el tiempo
que lleva realizar cada actividad y en total el tiempo en cada habitacion. Deben
también indicar qué actividad hara cada uno de los integrantes, debiendo totalizar
el tiempo que “trabajé” cada uno segun las actividades y tiempos asignados,
obviamente cubriendo toda la casa.

Durante el desarrollo del ejercicio el facilitador debe ir observando y guiando a los
equipos.

Al final, cada equipo realiza una exposicién indicando actividades y tiempos por
cada habitacién, y distribucién del trabajo entre los integrantes. Se tomard como
ejemplo para la exposicion, una habitacion en particular y se analizara el trabajo
realizado.

Es importante hacer ver a los estudiantes, que la definicion de los problemas tienen
gue ser mas precisos, no puede quedar en duda el tamafio del proyecto, deben
como profesionistas conocer a detalle el problema, observar como se llevan a cabo
las cosas, los procesos y procedimientos dentro de una empresa, conocer
exactamente qué es lo que el cliente quiere y espera, no se puede trabajar
superficialmente porque dentro de los “gabinetes” se esconderan los verdaderos
detalles y de ahi seguramente surgiran problemas
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Practica Numero 11.- Mapa conceptual

Competencias a desarrollar:
e Capacidad de andlisis y sintesis.
e Capacitad de organizar y planificar.
e Comunicacion oral y escrita en su propia lengua.

Introduccion: El mapa conceptual permitird al estudiante Identificar de manera
clara todos los conceptos y elementos del framework de Scrum, lo cual es muy
importante ya que todo el marco de trabajo de esta metodologia lo aplicar4 en su
proyecto integrador y quedara plasmado en su trabajo final.

Correlacion con el o los temas y subtemas del programa de estudio vigente:
Con todos los temas

Material y equipo: Papel y lapiz, equipo de cdmputo

Metodologia.

Tomando como base los temas vistos en clase, el estudiante realizard un mapa
conceptual donde demuestre que identifica y comprende los elementos que
conforman la metodologia Scrum.

Para la presentacion y posterior evaluacién de esta practica deberd tomarse como
base una lista de cotejo (Anexo 9).
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Practica NUmero 12.- Reporte final y exposicion

Competencias a desarrollar:
e Capacitad de organizar y planificar.
e Conocimientos basicos de la carrera.
e Comunicacion oral y escrita en su propia lengua.
e Habilidades basicas de manejo de la computadora.
e Conocimiento de una segunda lengua.
e Habilidad para gestién de informacion.
e Capacidad de trabajo en equipo.
e Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica

Introduccion: En este reporte se debe presentar y evidenciar la aplicacion del
framework Scrum en el desarrollo de un proyecto integrador (software) a partir de la
necesidad de una empresa, analizada desde la primera unidad. La exposicion se
lleva a cabo con la intencion de que el resto del grupo conozca el problema
analizado y la solucién del problema permitiéndole conocer de otros tipos de
problemas y soluciones ademas del desarrollado con su equipo de trabajo. Para el
desarrollo de este reporte se debe tomar como base las anotaciones hechas durante
el semestre, de las actividades realizadas en relacién al seguimiento que dimos
(tanto los estudiantes en sus horas dedicadas a cumplir con cada una de las
actividades, asi como las observaciones hechas por el facilitador en las revisiones
de avances del proyecto).

Correlacién con el o los temas y subtemas del programa de estudio vigente:
Con todos los temas de la materia en especial con la unidad IlI

Material y equipo: Equipo de computo y herramientas de gestion elegida

Metodologia.

Los estudiantes por equipo deberan entregar un reporte del trabajo realizado
expresando el desarrollo y la aplicacion de cada uno de los pasos gque se siguen en
Scrum para de esta manera ir cumpliendo las tareas que den como resultado el
software del cliente. Este trabajo se presenta basado en una lista de cotejo (Anexo
10).

Deberan también realizar una exposicion donde expliquen y presenten al resto del
grupo los resultados de su trabajo y como fueron resolviendo los problemas durante
su desarrollo. La exposicion y evaluacion se llevara cabo basado en una guia de
observacion (Anexo 11).
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Practica NUmero 13.- Revision de seguimiento al proyecto integrador.

Competencias a desarrollar:
e Capacitad de organizar y planificar.
e Conocimientos basicos de la carrera.
e Comunicacion oral y escrita en su propia lengua.
e Habilidades basicas de manejo de la computadora.
e Habilidad para gestion de informacion.
e Capacidad de trabajo en equipo.
e Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica

Introduccién: El equipo de trabajo, en cada sesion de asesoria, debe evidenciar el
avance del trabajo demostrando cada integrante su compromiso en el mismo. A
partir de la tercera revision de seguimiento, la revision de seguimiento se deberd ir
realizando y revisando conforme al indice que se presenta en la lista de cotejo. En
clase se informard que puntos abarcara el avance, segun lo que corresponda al
seguimiento.

Correlacion con el o los temas y subtemas del programa de estudio vigente:
Todos los temas de la unidad | y Il

Material y equipo: Papel, lapiz, equipo de computo, trabajo de campo en empresa

Metodologia.

Todos los integrantes del equipo de trabajo deberd asistir a cada sesién de
seguimiento en donde se presentara avance de su proyecto en la fecha que se le
indique, representando para el docente la presentacion de este avance, una forma
mas de evaluar y asegurarse que cada uno de los integrantes esta participando
activamente en el desarrollo del mismo y desde entonces tratar de encauzarlos para
asegurar se alcance la competencia.

La presentacion del avance se basara en una lista de cotejo (Anexo 12) y la
evaluacion a cada uno de los estudiantes en una guia de observacién (Anexo 13)
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Practica NUmero 14.- Investigacion sobre diferentes tablones de tarea

Competencias a desarrollar:
e Capacidad de andlisis y sintesis.
e Capacitad de organizar y planificar.
e Comunicacion oral y escrita en su propia lengua.
e Habilidades basicas de manejo de la computadora.
e Conocimiento de una segunda lengua.
e Habilidad para gestion de informacion.
e Habilidad para buscar y analizar informacion.

Introduccion: El estudiante, al investigar sobre este tema, encontrara que existen
diferentes tipos de tablones o pizarras de tareas, lo que le permitird conocer
diferentes formas de implementar scrum. Las empresas toman la filosofia y la
adaptan a conveniencia o su forma propia de trabajar.

Correlacion con el o los temas y subtemas del programa de estudio vigente:
Todos los temas de esta unidad

Material y equipo: Equipo de computo

Metodologia.

El estudiante debera investigar sobre el contenido y disefio de diferentes tablones
de tareas, esto con la intencidon de que ellos se den cuenta que no existe solo uno,
sino que puede adaptarse segun las necesidades de cada empresa o cada proyecto
Para la presentacién y posterior evaluacién de esta practica deberd tomarse como
base una lista de cotejo (Anexo 14).
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Practica Niumero 15.- Investigacion sobre herramientas utiles para apoyo de
trabajo en Scrum

Competencias a desarrollar:
e Capacidad de andlisis y sintesis.
e Capacitad de organizar y planificar.
e Conocimientos basicos de la carrera.
e Comunicacion oral y escrita en su propia lengua.
e Habilidades basicas de manejo de la computadora.
e Conocimiento de una segunda lengua.
e Habilidad para gestién de informacion.
e Habilidad para buscar y analizar informacion.

Introduccioén: Actualmente existen varias herramientas electronicas que apoyan
en la gestion de proyectos agiles y en especifico varias para trabajo con scrum por
ejemplo, control de versiones, planning poker, agile testing, tablones de tareas, etc

Correlacién con el o los temas y subtemas del programa de estudio vigente:
Todos los temas de esta unidad

Material y equipo: Equipo de computo

Metodologia.

El estudiante debe investigar sobre diferentes herramientas electronicas que existen
y que sirven como apoyo para diversas etapas del desarrollo con metodologias
agiles y algunas especificamente para el trabajo con Scrum. Debe presentar
funciones, caracteristicas, ventajas y desventajas.

Para la presentacion y posterior evaluacion de esta practica debera tomarse como
base una lista de cotejo (Anexo 15).
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Practica Namero 16.- Cuestionario (** ESTA ES UNA PRACTICA ADICIONAL)

Competencias a desarrollar:
e Capacidad de andlisis y sintesis.
e Conocimientos basicos de la carrera.
e Comunicacion oral y escrita en su propia lengua.
e Habilidades basicas de manejo de la computadora.

Introduccién: En un cuestionario (examen) el estudiante debera demostrar el
conocimiento y entendimiento de los conceptos y temas vistos en la unidad Ill. El
examen es un meétodo de aprendizaje que le permite al estudiante recordar los
temas vistos partiendo principalmente de la comprension de la teoria vista en clase.

Esta practica permitira al estudiante reafirmar los conceptos base de la Metodologia
Scrum, sus roles, reuniones y artefactos asi como el Agile Testing y herramientas
de apoyo. ademas de servir al docente como guia para llevar a cabo su propia
instrumentacion didactica

Correlacién con el o los temas y subtemas del programa de estudio vigente:
Todos los temas de esta unidad

Material y equipo: Equipo de cOmputo

Metodologia.

El estudiante debera presentarse en laboratorio de cémputo y contestar el
cuestionario (examen) en la fecha y hora indicada, utilizando la plataforma moodle,
para lo cual el docente otorgara clave de acceso al examen y de esta manera
demostrar que conoce y comprende los conceptos y temas que integran esta
unidad.

Considerando que el cuestionario es un examen, se presenta para apoyo del

docente el desarrollo de uno con sus respuestas y el formato de retroalimentacion
(Anexo 16).
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TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO

SEF Instituto Tecnolégico de Hermosilio
Departamento de Sistemas y Compattacion
ANEXO 1
Asignatura: “Metodologias agiles de desarrollo de Software”
Nombre cel
alumno:
Carrera:
CLAVE: GRUPO:

No. Control: Fecha:

Instruccionss para el avaluador: Marque con Una “v™ en i3 columna SI, cuando el(ics) alumno(s)
MuesTe 1as Sviencas ge los apartados cormespondisntes y &n 13 columna NO cuando no musstee las

evidencias senaladas.

Lista de cotejo Trabajo # 1 Tema: Introduccion a los procesos

Cumple

No. | Aspecto a evaluar Valor Sl | No )
1 |Portaaa 5

2 | mtrocuccion (breve expicacion del tema) S

3 |ingice 5

4 |Desarolo (presents Resumen del lema minimo 3cuantilas) | 55

S | concusiones jopinicn personar) 10

6 |Eibiiografia. (Al menos 3 fuentes condiables y formato Apa) 10

7 | Presentacicn del documenso {Justificar y formato) 5

8 |Sin esrores ortograficos. 5

100 Total

Nivel de desempefio minimo aceptable: 80 pts.

Ax Teowiigks 5N Col & Sy CF 51N
rhercalic, Sorera. Tel 280 24080 EL 1S
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TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO

_SEF Instituto Tecnolégico de Hermosilio
Departamento de Sistemas y Compatacion
RETROALMENTACION
ASPECTOS POSITIVOS:
AREAS DE OPORTUNIDAC:
SUGERENCIAS DE MEICRA:

NOMERE ¥ FIRMA DE CONFORMIDAD DEL ALUMNOG:

) Ax Tecwtighs SN Col £ Sevaes CF 591N
rhercalic, Sorera. Tel P80 250800 E 1S
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TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO

_SEP Instituto Tecnolégico de Hermosilio
Departamento de Sistemas y Compatacion
ANEXO 2
Asignatura: "Metodologias agiles de desarrollo de Software”
Nombre del alumno:
Carrera: CLAVE: GRUPO:
No. Control: Fecha:

Cuestionatio Unidad 1. Introduccion a los procesos

Con el presente instrumento se pretende evakuar los conocimientos necesarios para acreditar

la Unidad 1.

Instrucciones:

l.ﬂcuestiopargoseharienbplmformadeapowenlfnea

2. El cuestionario se aplicara en el laboratorio de sistemas y computacion en el

horario de clases.

3. El maestro proporcionara la contrasena y acceso en la fecha y hora de aplicadon

indicado en el grupo.

4, Para &l llenado de la aplicacion en linza el maestro s2 recomienda que lea con

atencion las instrucciones comespondientes a cada seccion o reactivo.

S. Conteste las preguntas que se presentan en esta evaluacion escribiendo su

respuesta directamente en el cuestionario,

6. En caso de que tenga cualquier duda sobre la evaluacion, pregunte al facilitador

antes de contestar la respussts en el cuestionario.

7. Se estima que =l tiempo aproximado para contestar bz evaluacion es de 30

minutos.

Ax Teowiigks 5N Col & Sewass CF 531N
rhencalic, Sorera. Tel S50 J30EN00 Ex 15
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- TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO
_SEP Instituto Tecnolégico de Hermosilio
X Departamento de Sistemas y Compatacion

CUESTIONARIO
1. Seleccione los prindpios de las metodologias agiles segln comesponda:
Selecrione una O més de una:

r 2. En intervalos reguiares, & equipo reflexions nespecto & admo llegar & ser més efectivo, y 98gin esto
Sjusta Su comportamiento,

= b. Cada uno de los entregaties seran sometidos & un seript de calidad, que ejecutara Is orgenizacdn, v
no serén admitidos mo productos ded proyecto hasta akcanzar un nived aceptabie

r ¢. Los procesos agiles promueven un desarmolio sostenible. Los promotores,. desarroliadonss y usuarios
deberian ser caguaces de martenér una pez constante.

™ 6. La documentacdn no <e liberara 2l finsl del proyecto, Sno en entregabies pardaies.

™ & En cada Reracién se revisard y sctusizard & documento “Usta de Riesgos”, sfadiendo ademés 1a lista
de riespos mas Importantes actusiizaca por cada terackin

™ £ La simplicidad es esencial,

™ g. Ln atencidn continua a 1 caildad ticnica y al bush dissiic mejora ia sgilidad.

2. Los procesos agikes de desarrollo de software, también son conocidos como

Rspnml
3. La Motivacion, Gestion del tiempo, Negociacion, Presentaciones en publico, Cémeo dirigir
reuniones, Interaccion personal, Comunicacion, Disefio de la propia

estrategia
empresarial, Delegacian, G&ondelesvs,deedecsmssyResoluoondeconﬂmos
son algunas habilidades blandas mas valoradas en las organizaciones.

Bijs uns;

A Tecwiigks SN Col £ Sewaas CF 5310
@ rhercalic, Sorera. Tl 580 308500 Ex 135
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TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO
SEP Instituto Tecnolégico de Hermostlio
) Departamento de Sistemas y Compatacion

4, Organizacion dedicada a promover los conceptos relacionados con el desarrollo agil de
software y ayudar a las organizaciones para que adopten dichos conceptos.

Respu&a:l

5.Unodebspmop|osagilesmsdloewelasme)onesarqumas, requisitos y disenos
surgen de los equipos que se dirigen

Elfja una;
© Verdadero
© Fakso

6. Es fundamental que en lis metodologias tradicionales la gente del negocio y los
desarrolladores rabajen juntos 2 lo largo del proyecto.

Elja una;

" Verdadero

" rako

7. El manifiesto valora: Seleccione una o més de una:

r 2. Mas fa negociecién contractial que ls colaboracdn con o dente
T b, Més o seguimiento de un plan que s respussts al camblo

E €. Menos e negociacidn conrtractuel gue la colsboraddn con & diente
[ 6. Mésls respuesta & cambio que e seguimientn de un plan.

™ & Misel sftware gue funcons que b doumentacin exstive.
T £ Mencs & sofware que fundons que 1 dacumentackin edeustve.
r §. Meros & los Indviduos y S inferacciin que 8 los procesns v las histamientas.

T I Mens & fos procesas y las heamientas que 3 los IndMAuOS y Su Interaccién.

A Tecwtigks 9N Col & Sehwas, CF 851N
Q shevcalic, Sorera. Tel S50 JE0e00E 1M
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SEP TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO
_SEP__ Instituto Tecnologico de Hermosilio
Departamento de Sistemas y Competacion

8. Para que una organizacion requiera agilidad en la ejecucion de sus proyectos de software
€5 Necesano contar con:

Respuegazl
9. Es & documento que resume la filosofia "agil™.

10. Le dan un valor agregado &l producto a entregar, mismo que asegura calidad y
dedicacion pata su confiable implementacion,

Resput&a:l

11, El objetivo princigal de un proceso agil, es no hacer documentacion de desanclio.
Bljs uns;

" verdadero

" Faiso
12. Seleccione las politicas del desarrollo 2gil segiin comesponda:
Seleccione L3 0 més de una:

7 8 B cortra y sguimientn ce proyectn s basaré en los rquistos compktadas en Gads itersckn.

r b. €l dldlogo tare 3 cara e el método mads efidents y efadtivo pars comunicar informadién dentro de un
equipo de desarallo.

T . Cada iteractn debers produci software con calidsd de produccdn, probado, Iregrado, y documentado
(funcional, técnics).

r d. B proyacto deberd ser ejentado en teracones inremertales con una demastracin del producto sl
finaltzar cada teracidn

SEP

2. Tecwkigios SN Cot 5l Setwas. CF E31N
Merronllo, Sorerm. Tel, 2960) 6500 Ext 135
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TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO
e Instituto Tecnolégico de Hermosillo
v Departamento de Sistemas y Compatacion

r e Cada uno de los entragables, debers contener soripts de prusbas unitarias, integrales, funclonales, &it;
medlante la utilizacdn de frameworks como jurit, dbunit, mockObtects, et

[ £ Der 1a bienvenids & los cambios. Se capturan Jos cambios para que of dients tengs Lna venkaj
competitha.

I 0. Cada requidto debe s&r demostratie, pemitiendo odmo comprober con & dients que & requisito eds
completado y que 9 cumplen a5 expectatives.

I h. B software que fundons es s medida prndpal de progreso

13. El Compromiso, enfoque, apertura, transparencia, respeto y coraje son aigunos de los
valores agiles,

Bijs una;
© verdaders

-

14. Relacione seguin corresponda:

Se pentra en los tlertos y habilidades de los individuos, puesto que o ;rmseajusasoﬁ' shﬂsl

& personas y equipos

Aungue Ios mikembros de equipo Sgil dessmpedian tareas distintas y aportan habilidades Respuests 2
& proyectn, todos deben tener una meta: entregar al diente un incremento de trabigo de E] desamrollo agil
software dentro del Sempo establecida.

Resspoests 3
BEdreme Programming (), Soumn, Adsptive Software Development (ASD), Crystal, 1
DSOM, Featire Driven Development y Laan software deveopment. Agile Alliance,
Resspuesta 4
€< & documento que resume 1 filosofis “agil™. Hard SKills
Respuests &

Parte del Codente Intelectual de ure persons, son e exdgendas profesonsles de un .
trabaio y muchas ctras sctvidades. Enfoque commin

2x. Tecoiigios S Col &€ Sahuas CF 5300
Merrenilo, Sotern Tel 550 200064 138
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SE TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO
_SEP Instituto Tecnolégico de Hermosilio
v Departamento de Sistemas y Compatacion

Es of conjunto de rasgos de personaldad, habilidades socales, comunicacidn, lerguaje, Respuesta §
hdbios perscrales, ke amistad y & optimismo que caraderiza & s reladones con otras Manifiesto
personas.

En & contexdo de un dessolio &gl abarca un talento inreto, hebilidades especificas Respoesta 7
redacionadas con & software, y un conodmients del proceso que & eguipo hays elegido Métodos agiles
aplcar.

Resspussts &
Organtzacidn dedicads & promoves o conceptos relsdonados con & desarrolio &gl de ;
“oftware y ayudar & Iss orpenizacionss pare que adopten dchos conceptos. Competencia

15. Todas las metodologias de desarrollo agil; minimiza riesgos desarrollando software en
cortos lapsos de tiempo.

BYja uns;
P

" Falsy

16. La metodologia wadicional tiene como filosofia dar mayor valor al individuwo, a la
colaboracion con &l chiente y &l desarrollo incremental.

B uns;

17. Solo en desarrollo tradicional es necesatio incorporar y aplicar politicas.
Bijs uns;

" verdadero

© Falso

18. Es b gque necesitan los profesionales y emprendedores para poder desempefiar
eficazmente su trabajo y llevar adelante con éxito los proyectos.

2a. Tecoligios 58 Col & Sahues CF 530N
Merreailo, Sotern. Tel S50 20050 B 138
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TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO
) -3 Instituto Tecnolégico de Hermosilio
Departamento de Sistemas y Compatacion

Respum:l

19. Una de las caracteristicas principales de las metodologias agiles es entregar softwars
funcionande en intervalos de 2-4 meses de tiempo. Es ef menor tiempo posible entre
entregas.

Bijs uns;
© verdaders

-

Ay Terciges 5 Col Bl Samuge GV 53100
Heevenlie Sororm Tel X220 3808500 En 18
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TECMROLOGH Cr MACIOMAL DFE PAEXICD
Irestibuto TIE'CHIJIIfI:lIE“IJ- de Hermosilio
[epartamentn de Sstemas y Fompasscion

cuessfonario unidad 1 “Infrodwccion a s procescs™

hmEﬁﬂUﬂ“H‘"EﬂHmmHﬁEMJHmmm comeciamente & reactvo ¥ en i@
CORUMNa MY cuEndo su repuesta no 523 13 Indicada en & presante documento.,

Hombre del Alumno
Valor 50 punios Tipa d= Respussts
Prequms Respussta Comacta Reache Valor

1 Metodologas livianas Pregunta Abieria 1

2 Agile Alhance DPremanta Abierma 1

3 ad=gh Crpcion multiple 1

4 Manifiesto azil Pregunta abierta 1

] Vemgdem Falso-vendaden 1

L] Fatsa Falsa-vendadem 1

T Falsa Falsa-Vemradem 1

& Fatsa Falso-Vendaden 1

a Falsa Falsz-Vendadem 1

10 Veniadem Falsa-Vendaden 1

1 Fatsa Fafsa-Vendsden 1

12 25764183 Falaconaiss 8

13 Falzz Falzo-Vemdndess 1

14 |Poiticas Pregunia abiena 1

15 |Sofckils Pregunia abiena 1

16 |be2gh Cocacn mutipk 4

17 Fatsa Falso-vendaden 1

1B |acdf Cotca muipk 4

13 |Valores agiles Pregunts abierta 1

Totalea 32 ->100 -»50 Punilns
CAl=
Walor: _ punios
s oo et
I"'\.._. .
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SED TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO
SEF Instituto Tecnolégico de Hermostlio
Departamento de Sestemas y Compatacion

Nivel de desempefio minimo aceptable: 70/100

RETROALIMENTACION

ASPECTOS POSITIVOS:

AREAS DE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DE MEJORA:

NOMERE Y FIRMA DE CONFORMIDAD DEL ALUMNO:

} As Tecotigks S Col £ St CF 5310
) rhencalic, Sorera. Tel S0 JEREN0 135
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TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO

SEP Instituto Tecnolégico de Hermosilio

Departamento de Sistemas y Compatacion
ANEXO 3
Asignatura: “Metodologias agiles de desarrollo de Software”

Nombre cel

alumno:

Carrera:

CLAVE: GRUPO:
No. Control: Fecha:

Instruccionas para el evaiuador: Margue con Una “vV™ en 1a colurna SI, cuando elfics) alumno(s)
muesTe 135 evicencas ge s aparados comespondisntes y en 13 comna NO CUando no musste las

evidencias senaladas.

Lista de cotejo INVESTIGACION SOBRE PROBLEMA REAL

Cumple
No. | Aspecto a evaluar Valor Sl | No
1 |portaca 3
Introduccion (descnpeion de f3 empresa saleccionada y 30
MENCNAr 21 problema 3 analzar)
3 |Desarrolio (Presentar mediante el desamolio de preguntas(ad 40
menos S) previamente formuiadas y apicadas pars odlener
12 informacion)
4. | Conclasiones (indicar si es factivle desamollarono yporquey | 19
Prasentacicn del Gocumento (JustFicar y formato) 3
Sin emores ortograficos. 5
100 Total

Nivel de desempefio minimo aceptable: 80 pts.

} As Tecwtigks 4 Col & Savars CF 5910
rhevcalic, Sorera. Tel 280 J40e0 £ 1S
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_SEF Instituto Tecnolégico de Hermosilio
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RETROALMENTACION

ASPECTOS POSITIVOS:

AREAS DE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DE MEICRA:

NOMBRE ¥ FIRMA DE CONFOSMIDAD DEL ALUMNG:

) s Tecwtigks 9N Col £ Savar CF 591N
rhercalic, Sorera Tl S50 25000 EL 1S
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ANEXD 4

Asignatura: “Metodologias agiles de desammollo de Software”

PEC ML L MACICNAL LRE ME A0

Institute Tecnologioo de Hermosillo

Departamento de Stemas y Computzcion

Hombre del
alurmnoc
Carrera:
CLAVE: GRUPD:
Mo, Controd: Fecha:

ingtrucciones para el evaluador: Mamus con una “v~ en 13 columna 51, cuando el[ios) alumnafs)
mipestre |35 evidencias de los apartados corespondisntes y en |a columna MO cuando ng musste las

eyidencias s=haladas.

Lista de cotejo INVESTIGACKIN SOFTSKILLS

Cumple

Mo. | aspecho a svaluar Wakor sl | Mo Pa.

Portada &

Inircuccion (Descnpcion ¢2 ko que son @3 softskils y o2 ko 2

que signiican par @ empresa seleccionadal

Desamslio [presenta i@ descriplion de las softskills goe 52 40

empiean en 13 empeesa y d8 gue mansa e Jokcan)

Conclasiones {opinion persona scbee |3 aplicacion de estas 15

nabiidades en |3 empeesa)

Bitfiogradia. (Fusnle confiabie y foomato Apa) 10

Presentacion del documento [Justificar y format) 3

Sin esTones ocrograficos. 3

100 Tatal

Nivel de desempefio minimo aceptable: 80 pis.

r“‘i Ra |ecrwodtgirs 58 Dol i£] Sefasee, TF B3
1\_?_‘".1 vimrrailc. Sorere. Tal s 360eS00 B 158
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TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO

_SEP Instituto Tecnolégico de Hermosilio
Departamento de Sistemas y Computacion
RETROALIMENTACION
ASPECTOS POSITIVOS:
AREAS DE OPORTUNIDAD:
SUGERENCIAS DE MEICRA:

NOMBRE ¥ FIRMA DE CONFORMIDAD DEL ALUMNG:

) As Teowiigks 4N Col & Sewas CF 5910
rhevcalic, Sorera. Tel B8 JE0e0E 135
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SEP

ANEXD 5

TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO
Instituto Tecnologico de Hermosillo
Departamanto de Siatemas y Computacion

Asignatura: “Metodologias ﬁuileﬁ de desarrollo de software”

Hombre del slumno:
Carrera: CLAVE: GRUPD:
Ho. Conmol: Fecha:
Ribrica Cuadro Comparaive
UNIDAD Ii: Tipos de Metodologias Agiles, sus principios y caracteristicas
. : Puntos
Aspacto Excelents Bueno Suficiente Insuficiente i
lentifica bodes s lnclurye la mayora de las ndine slgunas [ncluye sok una
Establece los  metndolngias Agles, sus metodoioglas Aglles, 25 metodologlas Aglkes (al Igia Agil y nl
elementos y 135 |principios v carecteristices. Las |rarachenisicas son Enos 21, sin embargo las.E:m:ia
caracteristicas a {amcteristias sioidas son  puficlentes para realzar risticas son decuadaments (&
comparar  fuficintes y pertinentes nd buena comparaciin. minimas aracterkticas
Puntaje 5t i 5% %
ldentifiea las  ldentifics de manera clara v ldentifica | mayor parte [dentifica vanas delas  |No identifica s
semejanzasy [pecialassemelnmsy  pelessemelnzsy  Remelanzas v dferencls. femelanzas v
diferencias de las [ferencias de las metodobglspiferencias, entre s Eaire s metodologlas a - iferencias de los
metodologias  f3 comparar metodologlss 3 comgerrTomparr (micdeks comparaios
agiles
PUNTAJE  Pi% b5 2% 0%
[
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L2 grifica presenta las arafka gue presenta |a grifie elaborada L2 grdfica no
. nlogizs Aglles a oon clerta senia las metodoiogias pepresenta
Representacion gompasar, principios ¥ ¥ prectsiin citadas aunoue no es fe
esquematica de lajarcteristies v sus difer arlas metodologies  pll todo dam ypreciso.  [los elementos a saf
informacion (e forma dara y precss agiles, principios, lcompasados
teticas y
& diferenclas
PUNTAJE  |45% 2% 1L5%
Ovtiiratis Earslents prsentaciin @n [Fdsten emores Warks errores ortiografioos [Muchos emores
Y fEiTores ortogrficos prtcareficos (menos de [mds de 3 pero menos de priograficos (més de
presentacion ) k) ‘)
FUNTAJE  |l0% A% B [y
Calificacion
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RETROALIMENTACION

ASPECTOS POSITIVOS:

AREAS DE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DE MEJORA

NOMBRE Y FIRMA DE CONFORMIDAD DEL ALUMNO:
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Asignatura: “Metodologias agiles de desarrollo de Software™

Nombre del alumno:
Carrera: CLAVE: GRUPQ:
No. Control | Fecha:
Rubrica Debate
Criterios de : : Puntos
Deécmigerin Excelente Bueno Suficiente Insuficiente obtenidos
» Los contenidos de la » Los contenidos de la | Los contenidos de la |+ Los contenidos de 14
larqumentacion sobre ef tema  [argumentacicn sobre e wrgumentacion sobre &l |argumentacion sobre
levidencian una investigacion  [tema son generales v bema som pobres v
|previa reslizads en diversas idencian la evidencian [a
F fuentes de consulta. investigacion en diversas jrveshigaccn en algunas
0 » Expone las ideas fuentes de consulta, fuentes de consulta.
R .. |principales v secundarias » Expone las ideas b Expone sdlo ideas
M Argumentacion L yums J tema de lprincipales y no identificakecundarias en tome al
A Idebats. |2z ideas secundarias en bema de debate, i
idertifica v articula torne al tema de debate. [dentifica algin punto de  |precisas sobre el
ipuntos de desaruerds Identffica alqunos purtosdesacuerdo sobre &l tema
lque no san obvios sobre &l desacuerds que no  [gue es abvio en el
ma, y que inciden en la obvios sobre lponfenido de L
iscusion del mismo. discusicn,
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jruent= L=s condusionss
e los demas.
PUNTAJE 10% 8% 5% 0%
* Para la argumentacion o * Para |a argumentacion ¢ Para la argumentacion o (¢ Para la
lesarrollo del debate los o desarmollo del debate los  jargumentacion o
|participantes muestran desarrollo dal debate los participantes muestran (desanollo del debate
material de apoyo que lparticipantss muestran  material de apovoque  [los partidpantes
lpresenta, al mencs, las material de apovo que  presenta, las siguientes  |muestran material de
leiguientes lpresenta, las siguientes  faractensticas: lapoyo que presanta,
lcaractensticas: lcaractensticas: I Contiene informacion |las siguientes
» Contiene informacicn * Contiens informacion  primordial para lcaractansticas:
lprimardial para lprimardial para respaldar los puntos » Contiena
respaldar los puntos respaldar los punfos e vista o posiciones. informacicn
e vista o posiciones. |de vista o posiciones | Las imagenes u lque respalda pocos
» Las imagenes u * Las imagenss u lpbistos representan e los puntos de vista
lobietos representan jobietos represantan Ilaramentz la idea lo posiciones
MATERIAL DE  [daramente |2 idea Iclaramentz |a idea lue s pretende » Las imagenss u
APOYO lque s2 pretende lque s2 pretende reforzar, lobjetos representan
(GRUPAL) reforzar, . I Tiene una vagamente la idea
+ Tiene una |Ademas presenta alguna presentacicn poco lque se pretende
lpresentacion Ide las siguientes lprdenada y uniforme, reforzar.
lordenada, uniforme y learactensticas. Bunque s legible » Tiene una
les legible desde + Tiene una desde cuslquier parte del |presentacian sin
lrualquier parte del Ipresentacicon =1 lorden
lealcn. ordenada, uniforme y | Los textos presentan jorden y uniformidad,
» Los textos no les legible desde muchos ermores Iy no es legible desde
lpresentan emores lrualquier parte del lprtograficos. lcuslquier parte del
lortograficos. =0 lzaldn.
* Los beschos si presentan * Los textos
lermares |presentan
lortograficos. lbastantes armores
lortograficos.
PUNTAJE | 10% 2% % 2%
ESTRUCTURA  [En el desamollo del En &l desarmollo del En el desarrolle del En el desarrollo del
DEL debate s2 observan debate c2 ohservan iebate se obsarvan debate e obsarva
DEBATE
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SEP

{Grupal) lbodios los siguientes lodios los siguientes kodos los siguientes aramente unc da log
jpuntos: puntos: punios: iquientes purios:
= Una distribucicn explicita de [+ Una distribucicn e Una distribucidn explicital Una distribucion
lHempos leeplicita de tiempos e tiempos kplicita de empos
lde participacidn para Jde participacién para e participacién para b participacion para
los individuos o los individuos o os individuos o ls individuos o
[arupos, [AMIpos, AR, UpoS:

* Respeto por los * Respeto por los I Respeto por los * Respeto por los
lHempos destinados lempos destinados bempos destinados mpos destinados
lanto para el trabajo de l=nto para el trabajo de fanto para el trabajo de  jnto para & trabaio
reflexidn como para el debate, [reflexidn como para el peflexidn como para el b reflexidn como
= Un modaradar debate. \ bra el debate,
designado que » Un moderador b Un moderadar * Sin moderador
[desemperia en forma adecuadajdesignado que esignado que
lsu rol con &l grupa. desempefia en forma Hesempefia en forma
» Se manifiesta la organizacion [adecuada su rol con el pdecuada su rol con &
lde las distintas fases del lgrupe. lgrupo.
debate: introduccion, * Se manifiesta la
largqumentacion, refitacddn y  |onganizacion de las
leonchusicn. distintas fases del
*Se establecienon previamente [debate: introduccidn,
las reglas de participacion de  [argumentacion,
lecuando a la estruciura refutacion v
definida para el debate lrondlusidn.
PUNTAJE 10% 8% 5% 3%
sDurante el debate se obsarva: pDurante &l debate 52 pDurante el debate s Durante el debate s=
-EI emlno reflexiona sobre los jobserva: pbserva:
*El equipo reflexiona #El equipo reflexiona
kobre los topicos tratados.
PROCESO DE ﬁ“it:; :‘T;ﬁf que
AMALISIS blantearse nuevos

ruestionamientos.

FLas respuestas dependan i

e las frases precedentes. [ Mo h:r,r respuestas
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o 55 respuestas manifiestan  [precedentes, sLas [oposician y muy
congruencia y obietivided  |respuestas pueden Ipoca participacion de
modificar sus cpiniones. llos temas,
#las resplestas son
INCoNgruentes ¥ sin
lobrietividad
PUNTAJE  |20% 12% 10% 2%
El equipo realiza una *El equipo realiza una PE| equipo realiza una  El equipo realiza
lexposicion breve, escrita u [exposicion breve, Exposicion breve, Lna exposicion
oral, que a modo de escritauoral, quea pscritauoral quea  |breve, escrita u
resumen contiene un modo de resumen modo de resumen joral, que a modo de
conjunio de ideas contiene un conjunte  contiene un conjunto dejresumen contiens
fundamentales, ide ideas deas fundamentales,  |un conjunto de
» Las ideas estan fundamentales, * Las ideas estan lideas
refacionadas con elllos ' Las ideas estan relacionadas con ellos fundamentales,
CONCLUSION Y fiopicos  ideas que estaban r?lamnadas con ellosfopicos e ideas que | Las ideas estan
SINTESIS idispersas. . topicos eideas que  pstaban disqersas. re{acimjadaa con
"La conclusion seda con  |estaban dispersas.  PlLaconclusionseda  jellos topicos e
Lna sentencia que resuelve [1a conclusion se da una sentencia que [ideas que estaban
el fondo del asunto. con una sentencia queresuelve el fondo del  [dispersas.
L& conclusion da la certezaresuelve el fondo del  psunto. "Sin conclusion.
ide que =& han resusito lEsunto. *ho hay una conclusion
ftodos los topicos de buena La conclusion genera jclara
manera. incertidumbre de la
lucion de todos los
Opicos.
PUNTAJE [20% | 15% 10% 5%

Calificacion 3
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RETROALIMENTACION

ASPECTOS POSITIVOS:

AREAS DE OPORTUMIDAD:

SUGERENCIAS DE MEJORA:

NOMERE Y FIRMA DE CONFORMIDAD DEL ALUMNC:
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ANEXO 7
Asignatura: “Metodologias Agiles de Desarrolio de Software”

EQUIPO NUMERQ

GRUPC:

Fecha: Participaron todos? Si Ia respuesta &z no, guien fallo?

Inszucciones para el evaluador: Margue com une V'enlem&mel{hs)ws;
muestre las evdencias de ks apaiados comespondieni=s y en s colurne NO cuando no mueshe les
endencias sensladas.

Lista de cotsjo INVESTIGACION SOSRE UNA METODOLOGIA AGIL EN UNA

EMPRESA

E Cumplhe =
No. | Aspecto 3 evaluar Valor Sl | No Pis.
1 |Porisds 5
2 |inboduccion (Oefinir o que =on las metodologia agiezyla 20

razon de esis inveshigacion)
3 - | Desawolio (Lescater como la empresa s a8 o

metodologias agles y cerfwmrse de preferencis en una de

elas, detslandc su forma de usc)
4 |Concluscnes |Expresar la cpnion por equips scbre su 13

expesencs al reslzar ésis visis)
S |Eibiiogrmfia. (Fusrts confiaile y foemaio Aps) 12
€ Preseniacon del documenio [Justfcar y formaic) 5
7 | Sin emores crogreficos. S

W | Tow

Nivel de desampefic mnimo aceptable: 80 pts.

A Teoraiioes BN 0= © Jatvawn, 50 Dy
oo Soom Te fERaence e
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ABPECTCE POSITIVOR

AREAS DE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DE MEJORA:

NOUSRE ¥ RRAMA DE CONFORMIDAD DS LO2 ESTUDIANTES:

A Teorciipes BN 0 B Jetvan, 0 )
srarmio Soon Te R se e
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ANEXO 8
Cuestionario Unidad 2. Tipos ds Mstodologlas Agiles, aus principlos y
caractaristicas

Asignatura: “Metodologias Agiies de Desarrolio de Software”

Nombre del alumno:
Carera: CLAVE: GRUPO:
No. Control: Fecha:

Con & presente instruments e pretende evaluar los conodmientos necesarnios para atrediar
Ia Unidad 2.

Instrucciones:
1. Bl cuestionarly < hard en la platafoerma o8 apoyo en  linea

ey atesias it moodie
2. Bl coesonano e aplicard en el laboratorio de sktemas y computacién en el
horario de dases,
3. Elmaestro propordionard ka contrasefia y acoeso en la fecha y hoeg de apicacddn
indicado en & grupo.
4. Para & llenado de i 2picacidn en inea & masstro recomienda gue s lean oon
atencidn las mstrucdiones correspondientes & cada secidn 0 reactivo.
Conteste 2 praguntas que e presentan en esta evaluaddn escribiendo su
respuesta drectamente en & cuadionario
. En a0 deé que tenga cuakquler duda sobre 1a evaluaddn, pregunte 3 maestro
antes ge comestar 1a respuedta an & coestionaria.
. Se estima gue el tempo aproximado pars contestar la evaluaddn es de 30
minutos.

N o @

A Teraiipes BN 0 © Jetvan, 0 YT
fermsiio Soon T FED AR Se 18
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Progunta 1

“Un proceso igers, de bajo rieso, fiexitie, predecitie. dentifico y divertico de desamolar software®. Ez 8

Progunta 2

£2 Doz on Iy UIZRCion repetta e COdIgo, P 10 CL se sstabiecen patones pemmitendo mayor
fexbiidad o camblo.

Pregunta 2

& SIMPLICIDAD, COMUNICACION, RESFETO

b SIMPLICIDAD. COMUNICACIN, CORAE

Progunts 4
£ Una memacogls 08 Irabao 0 O (30045 Gue DAL SATEON O MaNen Az efCiants ¥ NS
& 00 38 s de 105 Droyecion 3 G se TADN3 de rTa Mas GeCt Y VIZUS, SIMpTicanco azf 8
SaCUTertICon ¥ gestan
Saimccions ura:
5 KANBAN
 bFUA

c. SCRUM

A Taorciipes TN 0= © Jetvan, 1 YT
lersoiio Soon Te fEDaEmse e
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Pragunts &
Esias prusbas son reaizadas por los clemies i se anfiocs o s camacteristicas gereraies del sisiema
Edarcione una:
o OE UBEDADY
b DS ACEFTACKS
Pragurts &

Exun pmoosso S0 que NoS pErmitE CENTAMOS & orecer B mas AR waion oF negocio e & mEnor
bempo. Boz perrie ripidamenis y e nepetides, oorsiones inspercdonar sefivare real e ahao (cada dos
SETIANAS O UM Mes],

Edarcione una:

. KAMEAH

B SECRUM

. MEDE

Praguris T
Proves wn Tarework para e desamiio &g de Soiwane, ancyano por SU Confinus Fpilcac in el Ui =0
L desarroiin: hesathvo v orechent=

Eiancione una:
& FOANEAM
b ECRUM

. MOED

Praguriis &
Ea et de un conjunhs de el oonogias o & desarnio de softenne (amcheizatae por st cenirades o
s perapras QU comporen & eguina:, E1 Tador mas impotants == |la comusicadiin.

Ejercione una:
o BB

b CRYETAL

C. MOED

Ny Teoreiigies &% U= T Genee T F 1708
@ wrrmin Lo Te [BET -BORE T T
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?
Apica sanicas 8glies INCiuyendo desyTolio orentado 3 pruedas, modelddo 31, gestion o cambios A8 ¥
refaciorzcion de bases de oM0S DarD Majory ks productvidad

Esleccions una:
| a EXTRENE PROGRAMMING
. B CRYSTAL

. PROCESO UNFICADO AGL

Progunta 10
El origen de sty metodoiogls oebemos Duscano &n oS procests de produccion Just-intime” [AT) idesdos
por Toyota

Seleccions una:
3 KANBAN
" B.CRYSTAL

c. SCRM

A Teorciipes BN 0= B St O YD)
Ferzomio Soon Te PN RS e

84




TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO
oE Instituto Tecnolbgico de Mermosilio
Departamento 0 Swienas ¥ Cooputacion

Cuestionario unidad 2 “Tipoa de Matodologias Agliss, sus principios y caracieristicas™

w:mm‘\*mumﬂ.mdmm comectamente & reacivo y en 3
cobamra NO CLondo SU rEpUuesta no 2ed i Indicaca en & presente documernto.

Nombre del Alumno |
Toz 3¢ ﬁe:pnsn

Fregats Respuesta Comecta Reacti ® | W Valor

T |EXTREME PROGRAMMNG Opcien motipie 10

2 |REFASRICACILN Cpcien matpie 10

3 |WCEoD) Opcien motpie 10

3 |RAEAN Cpcion motpe 10

T |OF ALEFTALTON Dpcin mukpe i)

£ |ScAuM Opcion mitpie 10

7 |voeD Opcion motpe 0

E  |CRYETAL Opcion motpie 10

S |PROCESC UNIFICADO AGIL Opcien motpe 10
[0 | RANEAN Tpcien mutpie (2]

Totales =T
Valor: ___ punics

Nivel de deaampeno mmimo aceptable: 70 Puntos

A Troraiipes BN O B Jetvan, 1 )
oo Soom Te FEN RS
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ASPECTOS POSITIVOS:

AREAS DE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DE MEJORA:

NOMBRE Y FIRMA DE CONFORMIDAD DEL ALUMNO:

A Teorciipes BN 0= B St O YD)
lersomio Soon Te PN A se e
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ANEXO 9
Asignatura: “Mstodologlas agiles de desarrolio de Software”

Nombre del
alumno:
Corera:
CLAavE: GRUPO:
No. Control: Fecha:

Insucciones para el evaluador: Masque com una “4™ en Is columna S cuando =lfios) shumnols}
muesire las evdencas de los spartados comespondienies y en la columna NO qsando no mueshe las
evidencas sensladas,

Lista de cotejo Mapa Concaptual del Framework de Scrum

@f
g
&

Pcriada

Corberido
Ideniifica y anchs los concepios pancpales £
Jdariifica concaphos securdanos e
Jemquzs en onden de importancis 15

Hace io= enlaces sdecuados utizando 10
preposiciones corecivas en forma comecls

7 | Prasaniscar dal documents frpio v an Sampe 13
§ | Sin emores oriogeeficos. 1@

[No. | Aspecto 2 evaluar Valor
[ 5
2 70

¥

Vv

Y

Nivel de desampeno minimo aceptable: 80 pta.

A Teorciioes BA O € Satown, 0 2y
oo Soom T PED SRS e
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ASPECTOZ POSITIVOE

AREAS OE OFORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DE MEIORA:

NOMERE ¥ RRAA DE CONFORANDAD DEL ALUMNO:

A Taoraiipes BN O € Satawn, 0 YD)
oo Soom Te pED SRS e
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BNEXD T
azignatura: “Metodologlas Agikes de desarrodlo de soffwans”
EQLHFD NG
SRUPD
~echa Farticipamn odosT 31 s respusshy: =3 no, quisn faldT

instrucciones para &l evaluader: Masque com una "7 en la oolumna & aeando elfioz) mhamoos|
mueste las sndencas de los sparados comespondieni=s y en b columna NO cuanda no mueske las
pude-cay sefalndne

Lizia de cotejo REPOATE FINAL DE FROYECTD INMTEGRADOR

- L
Mo | Aspecio a evaiuar Walor &l | No

Formae 3

Isiroduncion [Teschir le e =5 500 02 pro0eses agles v las 3
reeDoniages. I Siguen o COn0emia. Imporsncis | CERChe o

Desorpaean Sereral de Propedn

B iOhiein Cenersl ol mpeaines

% Bviin el peyerioenmeess A B e oe b desarollay
deparmrnenen = fuers = omeci

Dol el Tyt

& DegariEecion del S (e desenpeedos porOada U

®  Froducia backdog =

Lo de nabec

n ST 171 [oea w0 O] Spiie) T

a  Sprini backog [Eres) 5

o FizNTa 0= reas Presentr Risionss ds i
LR [usey Siores) y e donds s
s o eEnre i hlrin e B onisms,
eyidenciando que reas. hia cada guen

n CRrend o NED [DeTED s
s T readl =n horsrs), expicando: B
oS O |8 dferencis

n PEuiadc O B prushas

o FEsados Y EVOEnciEs 0E reuniones
Diorias v o= Redsiin

o FESLados Y AjuseEs 8 parr oe i

rEuniones. = rerapecihie
.:,.F"l'u.l k. Troreiégicn BATS T} Sefumm T F LR

s i, ferrn T PR STETE
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s Tecnoogeas, Tace y Hemamientas ukaades 3
[ en S
8 | Conslumones 5

*  Rekenke piomaind

Concheiones de aplicar Sovum an = proyeciss, <Comunicacion
ged aqupo>, <Recomendaciones sesado de vs sxpedancs coe Soum

Precantzoion del Sooumemd (Jusiicar y formato} 3
30 emoess aengrateos. 3
Entega &n Sempo fecha y hora) 3
100 Tosy

Nota : Toso e punto de Metodologia del ¥abajo s2 repite segun of numers de sprmt

Nivel de desempeno mmnimo aceptable: 80 pts.

RETROALMENTACION

ASPECTOS PC2ITIVOR:

AREAS OE CPORTUNIDAD:

SUGERENCIAE DE MEJORA:

A Taorciipes BN 0 B et 1 YT
i Soon Te FED AR se e
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NOMERE ¥ FRWA D CONFORMIDAD DE LO2 ESTUDIANTES:

A Teaorciipes BN T B Jetvan, 9 )
feraosio Soon Te SR e e
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EHEXND 11

£ T O e AR BIE 3L
Instituio Teonodogion de Hermosiso

Depiramemn i Fmemas y CompuEolmn

Asignatura: “Metodologizs sgiies da desammollo de Software”

Mombne del ghamno

CaTER:

CLEVE:

SRR

Mo, Conbrod:

Fecha:

Gula da observacion da Exposiciin final

Insfrucciones para & lemado ded insrumenta:
Cheeree puidadozamenie |a secudon de laz achiipdes que == sroncian y mamue= con una ™y en b oolumns
%] amredc =l cendd=in cumpls con el desampens comeszondieni= ¥ en ks columns NO cusnde no reslice |as
moinsdades senalsdes.

Presentcion del Tema:

Unidad mo.

& nices de & s=saon:

Presentacion arke e grugo

Presenincor del =re

Durante b segion:

Ubkzscicn des matasa| da spoys

Cesarolio sompleto de los l2mas

informacion compiemeniars d= o= emas

Mlmdimra clardsd &n s b

Mertiene conbacic visual con = grea

mierackis mn =l geupo

dembimne Iy alemoioe o=l gruza e sl e

Cierme de |2 s=sion:

[Fresenis Resumen o Concheicnes dellama.

Fesponde a las prsgonbes die forme smsbls

Cumple con = Gempo planesdo pere i sesion

Toal por particpanie

Tr—
Tordal

Mota: Er fas columnas srramersdas e anoiys & porssie =n ja cxsily del participanbs
oormeapondieni=, iEnbamdo come marimo de pamics, = valor indlcado.

Hived de dessmpeno minimo aceptable: 80 pta.

Ei Teoreiiges & D=l T lanueem T F LFF
Ermen, ST Ta AT T

J""Hﬂ BEER; 200
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ABPECTOQ FOSITIVOE

AREAB DE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DEMEJORA:

NOUSRE ¥ RRAMA DE CONFORMDAD DEL ALUMNO:

Ll o

L
2
i

Vintegrame uno del equipo

Yintegrante dos del equipe

*intagrante tres del equipo

Yintegrante cuatro del equipo

Vi W -

Yintegrame dnco del equipo

A Teorciipes BN 0= B Jetvan, O 1 YT
lersemio Soon T DR se e

G ——
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ENEXD 12
asignatura; “Metodologias Aglles os dagarrollo da soffwars”
EQLHPD MG
SRUPD
~echa Farticipamn bdosT 31 s recpusshy: &5 no, quism ekl ?

insFucciones para &l svaluador: Merque com una "7 en s columna & cuando effios) shimoods
mueste les evidencss de los sparados comespordienkes y en e columne NO cuando no meeste ks
Ewidercan senalnins,

imporianie; Se vilzzm un formalo de =i de i = eda revision. B equipo debes beedo
e

Licia da ootajo REVIERSN DE EEGUEEENTO AL PROYECTD INTEGRADDR

- Loy

Mo, | Acpecio 3 evaluar ¥Walor | &l | Mo Pz,

1 | I=rochicion (Descrbie oo =5 5 S proesrs sgles v s mstnacioper
IR S el SOnceplin. brmoeenci y cemsciseieee |

| Desoripoin Senerd del Srovestn

v Dhisb Geras ¢ otiedar sspectioss w
¥ EED o peyesioiermees o g o b desamolls E
Jeparnmerin 3 faen = ceac
¥ | Desaro det proyeotn
& Degariacion del squns o deermerede oot oads unol .
& Prochng bado] ]
¥ Llmacinge de pehes
= Sorimt 1 (Cinetvo ded Sprint 5
n SOFTH DSCR0] { eS| ]

o Piams oe bress Presantsr Risionss de usawic | 10
(L sores] v ianess, donde S el s Eance
¥ RETRING 0 (35 i Smas, svidenciardo oue
fareas niEn cachy quien

o Fanssdo ve FEal Tempo planssso
e Hempo reail =n hores), saplicando B
LS O o aferercia

o Ryt de L proshers

o FeEsuindcs v evicencas oe raniones ]
Dizias y de Redsion
o Fesuindos y Ausies 5 parie de s T
FELFIONES: O nefospecia
"J..".\' Ay Trorekigis B Cxi 17 e, ©F LT
(b e, Bvcrn T, IR HTETE 51 2
g’
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Nota : *Todes los puntos gue abaroa 12 Metodciogn del tralajo s¢ repite s2gin &l numero de spant

Nive! de desempeno mmimo aceptable: 80 pts.

‘ Conohuszones c
*  Refvenie olo e
Conclumiones de apficer Soum an & propecio, <Conumicacion del
Souips <Recomendaciones outady de s expesencs con Sour
6 | Entraga e Sempo flecha y horst 5
0 | T

RETROAUMENTACION

4SPECTOS POSTIVOS:

AREAS OE OPORTUNIDAD:

SUGESRENCIAS DEMEIORA:

NOMERE ¥ RRMA DE CONFORAMIDAD DE LOS ESTUDIANTES:

A Teorciipes BN 0 B Jetvan, C 1Y)
sraeio Soon Te ED AR e e

95




ANEXD 13

TECROL OGO MACTOMAL DE MEXICO
Instituio Teonodogion de Hermosiio
Deparamemin de Fememes y CompuUsaon

Asignatura: “Metodologias Agiles de desarrollo de software”

SOUIPT HO.

TEMS & REVISION

L= Tl

Fecha:

Zuka de obasrvaclon Revislon de Seguimlento @ Proyecto Integrador

InsTucciones para & Benado del insTumentao:
Obzzree cukdndozamerts |a secodon de oz acEwidade= que 52 suncen y mamue @nune =y en le olumne
51 gsando =f candd=in cumpls con & desempenc comespondiEnte § en s olumne MO miseds ao melce e
nctwidades s=nalades,

Sagion no.

i ’

b

dmme purhuslmets o s Semon

Diurari= |2 s=sion:

E=ia aienin & la= indicaciones y ohserymciones del
docenie

Exresa copomimene banar concemismic de e que 5e
habls

Parbiaps scivamenie con pregurlss o espussias

Ez=ca b parbrapeacion de sum companerss mask=nda
brmizain die equipo

e exoresa de marers sdacusds

Toma notx de e indicacones y dosanacones hechas
por & dogants

Tokd por partcipante

Nivel de desampenio mmimo aceptable: B0 pts.

.:,-F'-"'-\.I ki Teoreiéges BS, D=l T Sarume O F N
o ‘ ] [ - (=1 'w ] Td BE u .-:_- - r
s

Tok=

J."'Hn BEER: 200
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ABPECTOS POSITIVOE

AREAS D OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DEMNEIORA:

‘integrame wio del equipo
*integrante dos del oquipo
Yintegrante tres del equipo
‘integrame cuitro del eguipo
“integrame dnce del equipo

Wb Wy e

At Troraiipes BN 0= B letvawn, .1 £ ﬂslso P039: 2008
@ leraoio Soom Te fED AR ce e T olE R
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ANEND 14
Asignatura: “Metodologias agiles de desarrollo de Software”

Kombee del
silETing:
CETerA:
CLAWE: SERLUIPDE
Mo Cortrok Fecha:

insFucrones parz &l evaluador: Marque cor ure =47 en bs colomne 5, cssndo =lfios) ahimnaos|
mueste o svdercies de los spatizdos comespondient=s y =0 la colurmna NO aunndo no mueste l==
#gengay saslngee

Lists de cotejo INVESTIGACION SOBRE DIFERENTES TABLONES DE TARES

- uimrepiee
Mo | Aspecio 3 evluar Vaor | 8l | Ho Pz,
1 |Porads 5
2 | Inkodoczion (Descrpcion de o que 5on io: izbiones de A
lmrmal
3 | Deseerolio (resents diferertes sjemplos de fablon, tablero o 41
pizerma de fzpeery die soum danda una beeve descrpoion de
lo: caracierisions de oada una
L |Conchmones |opinion personal sobee |0 aprendidal 1
5 |Eiblicgedia. [Fuerts confaizls v formain fpa)
B | Presenisciin del docementc [Juskicar y foraric)
T |Sin emores cringefioos LY
§ |Ertrega en fecha y hom ndicads 5
10 Taial

Hivel de dessmpenc mmimo aceptable: 80 ptz.

l."'-"-l R Teorsiiges B U=l T Januee 5 LW
-— " T ar L | et -

W e wermin, Sore Te BT ST

%

"
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ASPECTCEZ POSITIVOR

AREAS DE OPORTUNDAD:

SUGERENCIAS DEMEJORA:

NOUSRE ¥ RRAMA DE CONFORMIDAD DEL ALUMNO:

A Taorciioes BN 0= B Jetvan,
sraoio Soron T 280 Haenn

rer
e
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ANEXO 15
Asignatura: “Metodologias agiles de desarrollo de Software”

Nombre del
umno:
Caurera:
CLavE GRUPO:
No. Control: Fecha:

Instrucciones para el evaluador: Masque com uns “™ en ls columne Si, cuando elfios) shumno{s}
muesie las evidencias de los agasiados comespondientes y en la colurne NO cuando no muesie las
evidercias senaladas,

Lista de cofsjo INVESTIGACION SOBRE DIFERENTES HERRAMIENTAS PARA
APOYO DE TRABAJO CON SCRUM

3 Comgle | _
No. | Aspecto 2 evaluar Valor St | No Pis.
1 |Porinds S
2 |indice de conlends 5
3 |Enfsiar dfermiss hemameriss  debendo  peesercar|  4b

funciomes, camciensticas, venisjas y desverisjas de cads

una. ("Deberan zer al menos 5 hemamienias como requado

primondial pars ls evalsacion de este babajo)
4 | Comciusones (opimion personsl scbes |2 aprendido) B
5 |EBibliogrfia (Fusrts confatle y fometo Aps) 10
b Prezentacion del documento [Jusbficar y formaic) S
7 | Sin emores criogefioos. 10
& |Ertregs =n facha y how ndicads 10

00 T

Nivel de desampenio mnimo aceptable: 80 pts.

A Teoraiipes BN T2 B ety C 0 XD
oo Soon Te fED AR e e
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RETROALMENTACION

ASPECTOS FOSITIVOE

AREAS OE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DE MEIORA:

NOMERE Y ARMA D€ CONFORASDAD DEL ALUMNO:

A Taraiipe BN 0= © Jetvan, C 1 YT
sraio Soon Te FED AR e e
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ANEXO 16
Cuestionario Unidad 3. Metodologla Scrum

Asignatura: “Metodologlas Aglles de Desarrolio de Softwars™

Nombee del sumng:
Carera: CLAVE: GRUPO:
No. Control: Fecha:

Con @ presante instrumento $e pretende evaluar 108 conocmientos necesarios para acredar
la Unidad 3.

Instruociones:

Lamnmsemdu\hmmoemmm

2. Bl coestionanio & apicard en el laboratotio de sisteamas y comnputacidn en e
horario de dases.

3. El maestro proporcionans ka contraseiia y acceso en la facha y hora de apllcacdn
indicado en & grupo.

4. Para el llenado de la apiicadidn en linea & masstro recomienda gue S laan con
atencidn las instrucciones correspondientss & cada seodién o reactivo.

5. Conteste s préguntas que se presentan en esta évaluacon escribiendo su
respuesta drectamente en @ asestionario.

6. En caso de que tenga cuakyuer duda sobre 1a evaluacidn, pregunte 3 maestro
antes de contestar la respueda en ¢ cuestionana.

7. Se estima que el Yempo aproximado pare comtestar |2 evaluaddn es de 30
minutos.

M Tarciipes BN = © Jetvan, C 1 1Y)
Fermomio S Te PED AR 0 '8

102




' TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO
SE Institutn Tecnolbgico de Mermositic
Departamento 0¢ Sisnas ¥ CoopuUaoion

Pregunta 1
EN LA REUNICN DE RETROEPECTIVA S5 UTILIZAN EETAS PREGUNTAS. .. ...
Ssleccions un:

. 0k hiciste ayer™, Qe vas 3 hacer hoy?, (Hay cbatacuos en tu camino™

b, ;Comenzar 3 hacer™, ; Delar de hocer?, ; Contnudr haciendo”

Progunta 2

- NO para i3 2chucion de problemas
- Todo & mundc 2258 nvitado
- S50l 1oz mismbros del aquipo, Scumiacter y Product Owner, pusden habiar

Respuesta |

Pregunta 3
“Esquién ...
~Define 3z funcionaldades del producio
“Auzh funcionaiidades y prioncades en Codd Beracion o 23 necesyio
€35 mesponsatie por o rentabiicisd ded producto
Ealeccions una:

3 SCRUM MASTER
" b PRODUCT CWAER

c. TEAM

M Teorciipes BN O B Jetvan, 0 M)
Fermomio Saron Te 40 280N 0 1
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Pragunta &
== g reurikon & aquipo preceni o ealizaac dorne = sprntT
e

Fragunta B
Esquen ..

“HEpreseriy 3 i pesion ded proyecio

SEmuEE Il
sl i i COOperEcion En ndos s mles y nciones

Emjarcione ura:
B BCRLUN MAETER
E. PRODUCTO CAARMES:

i TEAM

ROLES EM SCRLEE

& PRODUCT OANER, SECRU BSSTER, TEA

b PRODUCT BACRLOS, SPAMNT BACKLDG, BURMDOWN CHART
Pregunta 7
= U s o odos oS Irebalos. Geosaios & = proyecin. . ...

ki Teoreiiges &% U=l T} Sanee T 5 170
wrrmin; o, Te [BET) S0 S T
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.‘II '.'

Pregunta 8

* Permite vizuaizar como S hzioras de usudrio son dvididas en treds y de o3ty manemn defnir of print
backiog.

Respuesty:

Pregunta 8

* Involucra 3 10403 los miembros de un equipe ag8 medtifuncional, en & cual el rol del
— e3 el de un experio muRfunconal

Respuesty:

Pregunta 10

Se hacen “durante” ei desamrolio ¥ N0 después det desarmolio come en métodos convencionaies.
Esleccions una:

"w[

A Tearciipes BN O B Jetvan, 0 YT
Fermosiio Soom Te PED AR 0 1
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Cuestionanio unidad 3 “Metodologa Scrum™

TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO
Instituto Tecnolbgico de Mermosilic
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me'\’mumumamm comechxments & acivo y en @
colamra NO CLondo SU rEpUests o 2ed i Indicaca en & presente documento.

Nombre del Alumno
Tos e Respuesta
regats Respuesta Comrects Fescia: s | % Vaior
=0 Opcien motipie 10
2 | Daity Scrum o reunion cana Cpoien matpie 10
3 |ncson) Opcien mitipie 10
3 | cpnm: Fevien TASpUSZES oS (2]
T 5 | Soum Macer Tpcin mutpe  [+]
& |ncsod Opcion mOtpie 10
[~ 7 |Procuct backiog Rezpussn cona 10
E  |Tooen o= oreas Rezpusss cona 10
S |Temer Rezpuess cona 10
— 10 |Frosoas Tiecpuesa cona [
Totales CAL= ____
Valor: __ punics
Nivel de deaampeno mmimo acepiable: 70 Puntos
N A Teroios BN T B letvan O r T
".,‘ s Soror Te P87 HA0ENT T 18
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RETROALIMENTACION

ASPECTOS POSITIVOS:

AREAS DE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DE MEJORA:

NOMBRE Y FIRMA DE CONFORMIDAD DEL ALUMNO:

A Teorciioes BN O B Jetvan, 1 YT
sraoio Soon Te PED AR S ' e

107




